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Infroducao

Este livro parte da premissa de que, sendo proprietdrio de um
corputador da linha MSK, o leitor jd estd razoavelmente informaco so-
bre 0 que seja essa pequena maravilha gque a moderna tecnolongia eletrf-
nica coloca a nossa disposigdo pare as mais variadas finalidades.

Assim, ndo vamos repetir os dados introdutérios constantes dos
manuails de usudario e de BASIC, gue sdo fornecidos juntamente com o apa
relho e que, certamente, j4 terdo sido, ou serd3o, examinados e estuda-
dos pelo leitor. Ndo vamos perder-ros também em consideragdes univer-
sais sobre computagdo e informdtica, sobejamente difundidas por todas
as formas de comunicagio.

Vamos, sim, entrar diretamente na questdo que mais preocupa o no
vo proprietdrio ou usudrio: Iidar com a miquina o maximo possivel, a
fim ce consequir domini-la ro menor espago de tempoc e poder tirar o me
Thor proveito de suas enormes potencialidades. B

A fim de poupar ao usudrio o trabalho de ter de buscar em diver-
sas fontes as informacdes de que necessita para usc de seu computador,
procuramos reunir neste livro todos os dados considerados indispensé-
veis, tendo tido o cuidado, inclusive, ds repassar todos os comandos,
instrucdes e fungies do MSX BASIC. Por essa razdo, muitas informagdes
ajui contidas sdo encontradas também nos manuais do usudrio e de BASIC
gque acompanham o aparelho.

Tais manuais, entretanto, nem sempre podem ou conseguem tratar e
transmitir com bastante clareza todos os dados gue cont@m, de mancira
que esperamos estar oferecendo um complemento ou uma alternativa de es
clarecimentos para as questdes que eventualmente permanecam em divida.
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0 livro estd dividido em capftulos que abordam de maneira préti-
ca e direta os recursos basicos e avancados de programagao. Tlodos «s
capftulos apresentam programas explicados ou comentados, visando propi
ciar exemplos efetivos de aplicagdo. O Capftulo 15 - PROCESSAMENTO DE
ARQUIVCS - apresenta programas aplicativos que poderdo encontrar uti-
lidade prética imediata.

Ao longo dos anos, e cada dia mais, a experiéncia tem-nos conven
cido de que a melhor e mais eficiente forma de consolidar estudos e co
nhecimentos & atrav8s da préitica. Assim, recomendamos ao leitor que di
gite e ponha em prdticea todos os programas aqui apresentados, analisan
do-0s € experimentando alterar, tanto quanto possivel, suas instrucdes
mais importantes em cada estdcio, a fim de melhor compreender sua es-
truturacgao.

0 AUTOR
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Familiarizagdo com o teclado ]
e 0 monitor de TV

1.1 TEC_ADO DATILOGRAFICO

0 teclado de um computador do padrdo MSX € operedo como o de
uma maquina de escrever 21étrica ou eletrdnica. FE um teclado similar
ao tipo QWERTY, com algumas teclas e caracteres a mais.

Os MSX nacionais aprcsentam algumas pequenas diferencas nos te-
cladgs, particularmente com relagdc aos sinais de acentuagdo de pala-
vras da 1fngua portuguesa.

TECLA SHIFT

Para digitar letras maiusculas ou 0s caracteres impressos na me
tade superior de algumas teclas, pressione SHIFT simulfaneamente com a
tecla correspondente.

TECLA CAPS

Se guiser escrever tudo em maidsculas, no EXPERT, pressione uma
vez a tecla CAPS. Para voltar ao normal, pressione-a novamente. A te-
cla CAFS funciona como a tecle fixadora de maidsculas numa mdquina de
escrever, mas apenas para as letras co alfabeto. 0Os ndmeros e os carac
teres impresscs na parte superior das leclas de duple fungdo continuam
sendo obtidos com o uso simultdneo dz tecla SHIFT.
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No HOTBIT o modo iniciel de escrever € en maiUsculas. Logo apds
o computador ser ligado, a tecla CAPS é acionada autcmaticamente, como
pode ser constatado pelo acencimento da pequena luz verde junto a mes-
ma. Deve ser pressionada uma vez para escrita em letras mindsculas e
outra vez para voltar ao modo normal.

TECLAS COM SETAS

Para retroceder o carrc ou cilindro - representado pelo peguero
gquadrado branco que aparece no video - use a tecla =,

Para avangar o carro ou cilindro, use a tecla —.

Para voltar a uma ou mais linhas acima: f :

Para pular ou descer uma ou mais linhas: + .

As teclas com setas sdo denominadas "teclas do cursor".

BARRA ESPAGADORA

Para dar espaco(s) use a barra espacadora, localizada como a de
uma midcuina de escrever.

TECLA === ou BS

Para retroceder o carrc ou cilindro, apagando letras ou caracte
res digitados a mais ou por ergano, use a tecla =e do HOTRIT ou RS
do EXPERT.

CURSOR

0 que chamamos de carro ou cilindro é, em verdade, o CURSOR, re
presentado por um pequeno guadrado branco, como jd foi dito, que indi-
ca o local de video cnde serd escritc o prdéximo caractere digitado.

Escreva agora al'qo, uma carta, por exemplo, para se acostumar
com ¢ teclado. Faga-c como se estivesse treinando datilografia. Com au
xT1ic das teclas =-— —» f * cologue o cursor nu local em gue dese-
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Ja iniciar o texto. 0 video substitui o papel.

Se ndo tiver outra inspiragdo no momento, copie esta pdgina.

1.2 TV COMO MONITCR DE VIDEQO DO MSX

A tela de TV, ou um monitor de video mesmo, é o meio de comuni-
cagdo entre computador e usudrio. Assim, Lodas as instrugfes ou coman-
dos que fazemos ao computador através do teclado s3o monitorados no vi
deo, de maneira que podemos acompanhi-los ou conferi-los. FE também &
através do vfdeo que nos inteiramos de todas as acBes do computador e
resultados delas.

0 video é operado pelo MSX em dois modos:
MODO TEXTO o MODO GRAFICO

Na primeira parle deste livro serd utilizado apenas o MODJO TEX-
T0, que se subdivide em:

MODC TEXTO 1, operando a tela de video em 24 linhas
de até 40 colunas cada uma, e

MODO TEXTD 2, operando a tela de video em 24 linhas
de até 32 colunas caca umd.

Ao ser ligado, o computador opera automaticamente no mode TEXTO
1, em 39 colunas de impressdv. Para operar em 40 colunas ou outra lar-
gura, deverd ser usada a instrucdo WIDTH. Consulte-a através do indice
remissivo.

INSTRUGAC SCREEN

Define o modo de utilizacdo de tela.

SCREEN O define o modo TEXTO 1.

SCREEN 1 define o modo TEXTO 2.

A instrucdc SCREEN define tamhém:

- dimensdo de "sprite" (0 a 3. Ver Capfitulo 18 a respeilu)
- estalido de uso do teclado (0: sem. 1: com estalido)



- velocidade de gravagdo de dados em fita cassete (1: 1200
bauds. 2: 2400 bauds)
- padrdo de impressora usadez (0: padrdo MSX. 1: pacrdo ABICOMP)

Tais parimetros sdo definides na ordem exposta e separadcs por
virgulas. Exemplo:
SCREEN 1,2,0,2,0

define modo de texto 1, tamanho de "sprites" 2, uso do teclado sem es-
talido, velccidade de gravacdo de cados em fita cassete de 2400 bauds,
impressd@o por impressora padrdo MSX,

Quando o computador € ligadc, sio adotados automaticamente  o0s
seguintes pardmetros:

SCREEN 0,0,1,1,1

Quando definido ou alterado por uma “nstrugdo, um parimetro &
mantido até posterior alteragdo ou até que o computador seja desligado
ou "resetado", isto é, rearmado.

Para definir ou alterar um parametro, ndo € precisc citar os de
mais, bastando colocar a virgula que os sucede. Exemplo:

SCREEN, ,0
para eliminar o estalido de uso do tecladc,
SCREEN, s +2

para determinar velocidade de gravagdo em fita cassete de 2400 bauds.

LIMPANDO O VIDEO

Se quiser eliminar os escritos que aparecem na parte  superior
do video logo apés o computador ser ligadec, empregue um dos seguintes
recursos:

- pressione simultaneamente as teclas SHIFT e CLS/HOMC; ou
- pressione simultaneamente as teclas CTRL e L; ou use a instru
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¢cao comentada a seguir.

INSTRUGAD CLS

A instrugZ2o CLS limpa o video, deixando apenas as palavras cor-
respondentes as teclas ce fungdo.

Com qualguer dos recursos citados o cursor & desiocado para o
canto superior esquerdo do video, automzticamerte, apds  estar limpo,
com excegdo da vigésima quarta linha, onde permanecem as seguintes pa-
lavras:

COLCR, AUTO, GOTO, LIST e RUN.
Sdo as palavras correspondentes @s teclas de fungdo. Falaremos

cobre zlas mais adiante. No momento desejamos apagi-las., para deixar o
vidco completamente limpo. Para tanto, ceve ser usada a

INSTRUCAQ KLY OFF

A instrucdo KEY OFF elimina do video as aludidas palavras cor-
repondentes as teclas de fungio programivel.

Digite KEY OFF ou key off e pressione a tecla RETURN.

Apague em sequida as palavras KCY OFF através de qualquer dos
recursos citados.

Antes de prosseguir, pratigue um pouco mais com o teclado, digi
tando o que lhe ocorrer na mente. Quando terminar, releia o que escre-
veu e verifigue se estd tudo certo.

1.3 EDIGAO E CORREGDES

Se tiver que corrigir algum caractere digitado errado, posicio-
ne o cursor sobre ele, através das teclas do cursor, e digite o carac-
tere certo. A substituic@o processar-se-4 automaticamente.

Esqueceu de digitar alguma letra ou palavra? leve o cursor até
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onde deverd ser feita a insergdo e pressione a

TECLA TNS

A tecla INS permite fazer insergbes de espagos, letras, pala-
vras e até frases em textos ou linhas de programas.

Note que, na modalidade de insercio, apfs a tecla INS ter sido
pressionada, o cursor fica reduzido a metade vertical de seu tamanho.

Depcis de feita a insergdo, o cursor pode ser removido do local
e movido normalmente através das teclas préprias. Qualquer delas rever
te o cursor 2 sua modalidade normal.

~ Se for feita uma insergdo em linha de instrug¢do, deverd ser usa
da em seguida a tecla RETURN, pare validade da mesma.

Se, em vez de letra ou caractere, foi esquecido um espago em
branco ou mais de um, repita o procedimento de localizagZo, use a te-
cla INS e & barra espagadora para criar ¢ espago necessario. Remova ©
cursor do local em sequida, usandc as teclas préprias ou RETURN.

TECLA DEL

Climina letras, caracteres ou espagos do lccal em que estiver
posicionadoc o cursor. Basta pressionda-la.

1.4 OUTROS CARACTERES E SIMBOLOS

Observe no vfdeo os caracteres e simbolos que ndc estdo impres
sos nas teclas: i

TECLA GRAPH

Pressione a tecla GRAPH simultaneamenle com cada uma das teclas
do teclado.
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TECLA CODE

Pressione simultaneamente cada uma das teclas do teclado com a
tecla CODE. Nio estranhe se algumas teclas, ao serem pressionadas, niao
apresentarem nada no video, nesta modalidade.

TECLAS GRAPH + SHIFT

Pressione simultaneamente ambas com cada uma das teclas do te-
clado. Nesta modalidade, também, algumas teclas ndo tém fungdo. Nio es
tranhe, portanto, se nem todas apresentarem algo no video quando forem
pressionadas.

Antes de prosseguir, limoe o video para pcder perceber a fungdo
da tecla que serd introduzida a sequir, Pressione SHIFT e CLS/HOME si-
-multaneanente.

TECLA TAB

Desloca o cursor com intervale de cito espagos, @ partir da co-
luna 0, a primeira a esquerda do video. Pressione-a algumas vezes para
observar bem sua atuagio. A tecla TAB pode ser muito Gtil na digitagdo
de tabelas, por exemplo.

1.5 TECLAS DE FUNGAO PROGRAMAVEL

Quando comegamos a praticar com o teclado, fizemos o comando di
reto KEY OFF, que eliminou da Gltima linhe do viceo as palavras:

COLOR  AUTO GOTD LIST RUN

Essas palavras sao impressas autométicamerte na posicao de vi-
dec referida, assim que o computador & ligado. Ciso o computador tenha
permanecido ligado desde que (oW feito referido comando, elas ainda es
tardao ausentes do video. Facamo-las reaparecer. i

Para tanto, servir-nos-emcs da instrucaoc apresentada a sequir:
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INSTRUCAO KEY ON

Produz na vigésima quarta linha de video, nos modos TEXTO 1 ¢
2, as palavras correspondentes as teclas de fungdo programavel.

Digite KEY ON ou key on e pressiore RETURN. tm sequida, |impe o
video com CLS e RETURN.

Pressione agora, uma de cada vez, as teclas grandes F1, F2, =3,
F4, F5, situadas na parte superior do teclado.

Note que as palavras aparecerao na parte superior do video e na
mesma ordem em que aparecem na parte inferior e, também, na mesma or-
dem das teclas, pois a cada uma corresponde o comando representade pe-
1a palavra respectiva.

(A notacdo ERRO DE SINTAXE (no HOTBIT) ou SYNTAX ERROR (no ZX-
PERT), surgida no video quando foi pressionada a tecla F5 (=RUN), de-
ve-se ap fato de que, ao pressionar as precedentes consecutivamente,
introduzimas os respectivos comandos um apds outro, evidentemente com
erro de sintaxe, fato que originou a srissdo da citada notagdo.)

Mantenha agora apenas a tecla SHIIT pressionada durante alguns
instantes e observe as palavras que aparecem na Gltima linha do video:

COLOR 1  CLOAD" CONT LIST. RUN

Tais palavras, que se referem também 3s teclas F quando pressio
nadas simultaneamente com a tecla SHIFT, correspondem as posigldecs ©6,
F7, F8, F9, F10, respectivamente.

Vejamos como funcionam os comandos das teclas de fungdo progra-
mivel. Antes, porém, limpe o video pressionando CTRL + L.

COLOR

Define as cores a serem utilizadas no video.
Pressione & tecla F1. Digite em seguida 1,1b. Pressione RETURN.

Faca outras experiéncias com combinacbes de cores diferentss,
lembrando que o primeiro pardmetro se refere a cor do primeiro plano e
0 seqgundo & de fundo. Pode ser usado ainda um terceiro pardmelro, mas
isto serd visto mais adiante.
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AUTO

Gera automaticamente nimeros de linhas de programas.

Pressione a tecla F2 e em seguida RETURN. Surgiré no video a pa
lavra AUTO e, na linha sequinte & da mesma, o numero 10, automaticamen
te, como numeragdo inicial de lirha de programa.

Cigite logo apds o numero 10:
PRINT "ESTA E A LINHA NOMERC 10"

Pressione a tecla RETURN, apés 0 que surgiré automaticamente no
video o numero 2C. Digite ap&s 0 mesmo:

PRINT "ESTA E A LINHA 20"

Fressione em seguida a tecla RETURN 2 repita o procedimentio até
o nimerc 50.

Quando aparecer o niimero 60, depcis de pressionada a tecla RE-
TURN, interrompa o processo de numeracdc automética de Tinhas de pro-
grama, pressionando CTRL + STOP. Deixe as linhas digitadas no video.

GOTO

Dirige a execugdo de um programa para a linha de instrugdo cujc
nimero especirica.

Pressione a tecla F3. Surgird no video & palavra G0T0. Digite
logo apds o nimero 10 e pressione a tecla RETURN. Repare que as cinco
linhas digitadas pouco anles aparecem agora no video com outro aspec-
to, isto é, sem ndmeros., sem a palavra PRINT e sem aspas, porque, nz
forma em que foram escritas, constituem linhas de instrugfes de progra
ma e foram executadas quando, através de GOTO, a agdo do computador se
dirigiu para elas.

Limpe o video (CTRL + L), pressione novamente a tecla F3, digi-
te 0 ndmero 20 apGs a palavra GOTO que surgird no video e pressione a
tecla RETURN.

Repita ¢ procedimento até a linha 50, observando sempre o efei-
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to da instrugao GOTO usada em comando direto.

Limpe o video, digitando agora CLS e pressionando em seguida a
tecla RETLRN.

LIST

Lista no video um programa, parcial ou total.

Pressione a tecla F4 e em seguida a tecla RETLRN. Limpe de novo
o video.

Repita o procedimento com F4 e RETURN.

As linhas que aparecem "listadas" no video, que sdo as digita-
das para experiéncia do comando AUTD (tecla FZ), permanecem nd mendria
do computador porgque constituem um programa, embora pequeno. Por essa
razio, ao ser feito o comando LIST, o computador apresenta no video a
listagem do programa que se encontra armazenado em sua memdria.

RUN

Roda um programa, o que significa que executa as instrugbes ccn
tidas nele.

Pressione a tecla F5. Nao é necessdrio pressionar RETURN para
execugdo de sua fungao.

0 pequenc programa existente na memiria do computador serd exe-
cutado novamente. Repita o procedimento e note que o programa é execu-
tado a partir do primeiro espaco livre no video.

Limpe o video mais uma vez.

COLOR 15,4,4 ou COLOR 15,1,1

Define as cores a serem utilizadas na tela, em conformidade com
os pardmetros de seu conteldo.

Pressione simultaneamente as teclas SHIFT e F6. N3ao € necessé-
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rio pressionar em sequida a tecla RETURN. As cores definidas no coman-
do serdo as cores da tela de vfdeo, ato contfnuo.

CLOAD"

Permite carregar ou passar para a memfria do computador um pro-
grama em BASIC previamente gravado em fita casscte.

Depcis de pressionada a tecla F7, o nome do programa deverd ser
digitado, se o mesmo tiver de ser "procurado" na fita pelo computador.
Se o programa a ser carregado for o primeiro a ser reproduzido da fita
pelo gravador, ndio hd nccessidade de digitar o nome do mesmo. Bastari
deletar o sinal de aspas seguinte a CLOAD. Para o processo de carrega-
mento ser iniciado deverd ser pressionada a tecla RETURN em seguida.

Naturalmente, o gravador deverd estar conectado a computador
adequadamente. 0 Capitulo 14 Lrata desse assunto.

CONT

Permite a continuidade de execucdo de um programa interrompido
pelo comando conjunto CTRL + STOP, wu por uma das instrugbes STOP ou
END de [inhas de instruc¢Bes de um programa. N3o necessita da complemen
tagdo de RETURN para sua fung3o ser desempenhada. Estd programado na
tecla F8,

Limpe ncvamente o vfdeo.

Pressione F4 para veriticar se o computador airda retém na memé
ria "aguele mesmo" pequeno orograma. Em caso positivo, vamos ter de ba
ni-lo dea meméria do computador, para continuar nossa experi@ncia com
as teclas de fungdo programivel. Para tanto, faca o seguinte:

Cigite NEW e pressione em seguida RETURN.

Constate & sequir, pressionando F4 e RETURN, que o pequeno pro-
grama sumiu da mcmdéria do computador.

Vamos, pois, continuar com a experi@ncia da tecla F8, digitan-
do o "programinha" gue segue:
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10 PRINT “"PRIMEIRA ETAPA"
20 STOP

30 PRINT "SEGUNDA ETAPA"
40 END
50 PRINT "TERCEIRA ETAPA"
60 PRINT “FIM"

Pressione agora a tecla F5. O programa sera executado até a li-
nha 20 e aparecerd no video a notagao PAREI EM 20.

Pressione a tecla F8 (simultaneamente com a tecla SHIFT, ndo se
esquega) ¢ o programa serd executado a partir do ponto em que parcu,
linha 20, até a linha 40, onde parard sem apresentar nenhuma notagao
porque encontra uma instrucdc END (= fim).

Pressione novamente F8 + SHIFT e note que as linhas 50 e 60 se-
rao execuladas, ndo obstante se encontrarem apés a instrugdo END, por-
que o comandc CONT dard continuidade ao programa.

Se for feito um comando CONT que nd3c possa ser executado, ¢ con
putador escreverd no video NAO CONTINUO! (HOTBIT) ou CAN'T CONTINUE
(EXPEKT).

LIST.

Exibe no video a dltima linha digitada pare um programa.

Note que ndo se trata de LIST apenas, mas de LIST. (com ponto
apos a palavra), no HOTBIT.

Pressione F9 + SHIFT e constate que aparecerd no video a dltima
linha digitada para o programa feito para exercitar o comando CONT.

Repare gue nio falamos (ltima linha do programa, mas {ltima 1i-
nha digitada.

Se ¢ programa tiver centenis de lTinhas de instrugles, e & G1ti-
ma digitadz foi a de ndmero 20, por exemplo, esta € que serd apresenta
da no videc pelo comando da tecla FO.

No EXPERT, u comando LIST da tecla F9 € o mesmo da tecla Fid.
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RUN

Trata-se de RUN da tecla F10 e nio da tecla F5.

Pressione F10 + SHIFT e note que a diferenca do comando desta
tecla em relagio ao da tecla F5, no HOTBIT, é que, antes de comegar a
execugdo do programa, o computador executa automaticamente no vfdeo um
CLS, passando o programa a ser executado a partir da primeira linha da
tela, enquanto o comando RUN da tecla F5 executa o progrema a partir
do primeiro espaco livre. '

No EXPERT o comando da tecla F10 é o mesmo da tecla F5.

PROGRAMACAO DAS TECLAS DE FUNCAO PROGRAMAVE|

Em conformidade com sua denomina¢do, as teclas F1 a F10 podem
ter suas funcdes programadas pelo usudrio,

Assim, podemos atribuir a qualquer delas comandos, instrugdes
ou fungfes que nos sejam mais convenientes, para melhor utilizagdo do
computador.

COMANDD KEY

Define comandos, instrucBes ou fungdes para as teclas de fungdo
programével. '

Vamos atribuir a Lecla F2, a tftulo de exemplo, uma instrugio
como PRINT.
Digite: KEY 2, “PRINT"

Pressione RETURN em seguida. Prontu! Se ndo quiser mais digitar
letra por letra a instrugdo PRINT toda vez que tiver de usd-la, basta-
rd pressionar a tecla F2.

Ainda a tTtulo de experiéncia, vamos atribuir & tecla I8 a ins-
trugdo CLEAR:

Digite: KEY 8, "CLEAR"
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Pressione RETURN em seguida. Agora a tecla F8 estd  programada
para introduzir e instrugdo CLEAR toda vez gue for pressionada.

Como pudemos ver, uma das grandes conveniéncias destas teclas €
a de ndo precisarmos digitar letra por letra as palavras, funcfes, ins
truges ou comandos programdados para as mesmas.

As teclas de funcdo programdvel podem receber alé 15 caracteres
de programa, o que é bastante comodo quando temos de usar com acentua-
da frequéncia palavras ou instrugdes razoavclmente longas durante a di
gitacdo de programas, como, por exemplo: S

PRINT USING"##"
LOCATEA,3:PRINT
PRINT STRINGS(

COMANDO KEY LISI

Exibe no video a listagem dos contelidos das dez teclas de fun-
¢do programdvel. Verifigque com o comando direto:

KEY LIST / RETURN
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Modalidades de uso 2

2,1 MODALZDADE DIRETA SEM COMANDOS

Com excegao dos dois programas pequenos introduzidos nc computa
dor para experi&ncias com as teclas de funcdo programdvel, até agora 0
computador funcionou praticamente como uma mdguina de escrever, tendo
sido usada a tela de TV em vez cdo papel para cscrita, mas nac memori-
ZoU 0 que to1 escrito na modalicade em que o usamos até este ponto, 1s
to &, na modalidade direta sam comandos. 5

Apagar o que estiver no video nessa modalidade equivale a des-
truir ou joygar fora v papel em cue foi datiloyrafado um texto numa mé-
guina de escrever.

2.2 MODALIDADE DIRETA COM COMANDOS

Ainda com a (inalidade de adguirir prdtica no manejo do tecla-
do, vamos agora usar o computadcr na mcdalidade direta com comandos.

Nessa modalidade, o computador executa prontamerte uma "ordem"
recebida, mas ndo a "guarda" na membria para cutras execugdes. Ele ndo
memoriza a ordem recebida.

A ordem pode ser um comando, uma instrucdc ou uma fun¢do. Dada
unma instru¢do como a que seque, por exemplo:

LET A = 1986
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e pressionada a tecla RETURN em seguida, o computador registrari na va
ridvel numérica A o namero 1986 e manterd esse registro encuanto nao
for alterado ou ndo for desligado o computador, mas ndo memorizard a

instrugdv feita no medo direto.

Certif ique-se disso com a seguinte experiéncia:
Digite: PRINT A
Pressione RETLRN. Notard que serd exibido nc video o ndmero re-

gistrado na varidvel A.

Apague agora esse nimero da meméria do computador, utilizando a
instrucdo CLEAR, que limpa apenas a area das varidveis sem destruir
instrucBes ou programa porventura existentes na membria:

Digite: CLEAR

Pressione RETURN.

Digite: PRINT A

Pressione RETURN e note que A agora é igual a 0.

Experimente também fazer os comandos diretos LIST ou RUN a fim
de verificar se a instrugdo LET A = 1986 ficou memurizada.

Constataréd que ndo, pois instrugdes vu comandos diretos sdao exe

cutados pelo computador e “"descartados" em seguida. Mais adiante vere-
mos que, para que tal ndo acontega, é necessdrio caracterizar uma ins
trugdo como 1inha de programa.

NOTACAO OK

Pudemos verificar que, apés ter executado um comando, o computa
dor sempre apresenta no vfdeo a notagdo OK. ]

Essa € a maneira de o computador informar que estd pronto para
receber -outro comando.

TECLA RETURN
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Pudemos verificar tamhém e percebemos que um comando direto s6
¢ executado apds ser pressionada a tecla RETURN.

Faga algumas experiéncia mais:

Digite: PRINT "Treinando no teclado."

N&o pressione RCTURN.

Digite: CLS

Pressione RETURN e noLe gue a inslrugdo PRINT nac foi execula-
da, enguarto a instrucdao CLS foi prontamente executada.

Dicite: PRINT "Imprimindo ou escrevenco no video."

Pressione RETURN e note gue a instrugdao PRINT é frontamente exe
cutada, i

Pressione novamente RETURN e note que nada é executado agora.
Faga ainda & seguinte experi@ncia:

Com auxilio das teclas do cursor., leve este até a letra final
da Gltima frase impressa no video - nd3o a que estd entre aspas apéds a
instrugdo PRINT, mas a que foi escrita no video pela execugan da ins-
trugio - e apague-a totalmente, usando a tecla com duas setinhas ou 3S
= "back space").

Em seguida, cologue o cursor em gudlguer parte da linha de ins-
trucdo - PRINT "Imprimindo ou escrevendo ro videc." - e pressione a te
cla RETURN.

Note que, nessa condigdo, a instrugdo também é prontamente exe-
cutada, pois o computador assume a linha como um novo comando ou uma
nova instrucdo a ser executada. Essa versatilidade é cbmoda quando de-
sejamos repetir comandos com instrugbes lcngas: levamos o cursor alé
alguma parte delas e pressionamos simplesmente a tecla RETURN.

Mas, ainda assim, comandos ou instru¢Bes nessas condicdes, isto
€, sem configuragdc. de programa, ndo sio memorizados pelo  computador
para repeticOes eventuais.

2.3 MODALIDADE INDIRETA COM COMANDOS E INSTRUCDES
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Se gquisermos escrever ou produzir algo para ser respetido diver-
sas vezes ou freqilentemente, serd necessiric "manter' a instrugio cor-
respondente na memdria do compulador. E isle sO pode ser feilo através
de umr programa, sendo necessdrio 2screvé-lo e inseri-lo na membria do
computador, o gue significa programar o computador para finalidades de
terminadas, como veremos no capitulo seguinte. 3

40



Programacdao do computador 3

Programar o computador significa introduzir em sua meméria uma
série de instrugBes e comandos para que ele os execute seqiiencialmen-
te, cumprindo alguma tarefa especifica. Por exemplc: realizar determi-
nados cdlculos, imprimir um texto, elaborar um gréfico ou um desenho,
tocar uma mdsica etc.

Para tanto, & necessdrio que as instrucdes e os comandos sejam
digitados no padrio sintitico da linguagem do microcomputador e dispos
tos em linhas numeradas na ordem em que devem ser executadas.

A fim de que a execugac seja perfeita e apresente os resultados
objetivados com precisdo, ndo basta étender apenas a esses requesitos.
E preciso que o programa ndo contenhé erros de l6gica, cuja detecgio
nio € feita pelo computador, que esté preparado somente para apontar
erros de sintaxe.

Os recursos de programacido postos a rnossa disposigdo pelo BASIC
do MSX sdvu excepcionalmente valiosos e variados e a melhor forma de co
nhecé-1os, entender sua finalidade e alcance e fixd-los em nossa memd-
ria & através da pratica peslo uso. '

Vamos, pois, comeg¢a~ a programar, com o objetivo de fazer o uso
maior possivel de todos os comandos, instrucdes e funcdes disponfveis
no MSX. Antes, porém, visando estabelecer um quadro bdsico completo so
bre o assunto, examinemos rapidamente alyumas Lécnicas e recursos ado-
tados em programacdo:

3.1 PROGRAMACAQ ESTRUTURADA
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Um programa deve ser elaborado ce maneira que funcione com efi-
ciéncia, ser de entendimento facil quanto possivel a qualquer usudrio
e oferecer boas possibilidades de alteragbes ou adaptacOes.

Essa & a filosofia bdsica da chamada PROGRAMAGAO ESTRUTURADA,
uma das técnicas de elaboracdo de programas mais racionais e utiliza-
das na atualidace.,

Resumidamente, os principios dessa técnica de programagdo preco
nizam ser possfvel elaborar qualguer programa utilizando apenas combi-
nh;ﬁeﬁ de trés tipos de estruturas bdsicas, sem perder de vista conci-
sio e eficiéncie de execugio.

As chamadas estruturas bdsicas sdo as seguintes:

ESTRUTURA SEQUENCIAL ou DE SEQUENCIA SIMPLES:

0 programa é elaborado em médulos, gue sdo executados consecuti
vamente, sem desvios. O fluxograma de um programa assim sera:

{

M 1

(= Execute M 1
M 2 Execute M 2
Execute M 3)

M3

ESTRUTURA CONDICIONADA ou DE COMANDUS SELECIONADOS® POR IF/THEN/
ELSE:
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0 programa € elaborado em médulos cuja execugdao depende de con
digBes existentes como falsas ou verdadeiras ap6és a instrucdo [F. Se
fluxograma tipico:

(~=SeA=5
Execute M 1)

SIM NAQO

\/

M1 M2

ESTRUTLURA DE "LAGO" (LOOP) ou DE CICLO REPETITIVO:

Qualquer médulo do programa pcderd ser repetido n nimero de ve-
zes até que determinada condicdo seja satisfeita. Seu fluxograma:

j\ (= Se A < 5execute M 1)
SIM NAQ
ﬁ\ih‘mmmjif,f’f#f

M1
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Observagao: Tendo em vista os princfpios preconizados por
essa técnica, a instrugdo GOTO deve ter seu uso minimizado em
PROGRAMACAD ESTRUTURADA. Essa resirigdo é devida 3 versatilida-
de da instrugao GOIU que, segundo certas correntes  defensoras
dessa modalidade de programacio, & prejudicial a estruturacio
1fmpide e fluente de um programa, pois pode desviar o fluxo de
execucdo para qualquer outra parte do prdprio programa.

3.2 PROGRAMACAO TOP DOWN

OQutra técnica de progremagio largamente adotaca na atualidade €
a denominada TOP DOWN, que pocemos traduzir como "de cima para baixo",
a qual consiste em criar um médulo inicial que gerencie ou supervisio-
ne a execuydo dos demais mddulos que devem inteyrar o programa, senco
estes elaborados em furcdo dacuele.

Como exemplo dessa técrica podemos citar a criacao de um "menu"
comp parte inicial ou "roteirc" de um programa, em fungdo do qual sio
elaborados os demais médulos. Quando da execugdao do programa, o “"menu"
nio sd contrnla ns diversos médules, mas também funciona como agente
de integragdo dos mesmcs.

A nossu ver, a ulilizagdo dessas duas técnicas, PROGRAMACAD ES-
TRUTURADA e TCP DOWN, bem comc sua ccnjugagdo quando possivel, consti-
tuem a base da boa programagdc de microcomputadores, devendo éér estu-
dadas com seriedade, através ce obras especificas, por aqueles que pre
tendem aprofundar-se no assunto. ]

3.3 FLUXOGRAMAS

Hd programadores que consideram os fluxogramas - ou diagramas
de blocos - indispensédveis para esguematizar graficamente & sequéncia
de operagdes de um programa, de maneira a se tornar a base do mesmo.

[ n3o hd divida de gue, em muitos casos, o raciocinic para esta
belecer as operagbes necessarias de forma l6gica, fluente e concisa po
de ser facilitado pelo uso de fluxogramas.

Os fluxogramas constituem aperas elementos de apoio ou de auxi-
1io na elaborag3do de programas. Nio podem e nao devem ser cansiderados
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como 2lementos basicos de programas nem como guias absclutes cu indis-
pensdveis em sua elaboragdo.

A adogdo de seu uso deve depender do grau de auxflio que podem
prestar zo programador em face da complexidade dos programas que deve
elaborar.

Depois do advento da linquagem BASIC, de extrema inteligibili-
dade e muita semelhanga com o linguajar humano, simplificandu baslanle
a estruturacdo de comandos e instrucgdes, a utilizagio de microcomputa-
dores tornou-se muito mais ficil e simples, permitindo que problemas
bastante complexos sejam programados sem grandes dificuldades e, na ma
ioria dos casos, apenas com auxflio de um roteiro preestabelecido.

Finalmente, deve ser dito que, sejam guais forem as técnicas e
os métodos adotados e as magnitudes de certos recursos, pouco valerdo
se nao forem utilizados com habilidade, bon senso e, especialmente, ra
zoavel criatividace. i

3.4 COMECANDO A FROGRAMAR

Como vimos, um prcgrama constitui um conjunto de linhas de ins-
trugdes numeradas, que devem ser introduzidas na memdria do computador.
A insergdo € feita pressionando-se a tecla RETURN {comando RETORNO DE
LINHA) apds cada linha ter sido digitada. Se formos repetir essa lem-
branga a cada linha digitada, vamos tornar enfadonha a tarefa. Assim,
somente quando se tornar realmente necessaria a lembranga, como nos ca
sns de comandos diretos, por exemplo, usaremns / RFTURN (uma barra e a
palavra).

Devemos lembrar, por 7im, gue vs conceilos de LINHA DE INSTRU-
CAO ou _INHA DE PROGRAMA e de LINHA DE VIDEO ou LINHA DE IMPRESSAO sdo
diferentes.

Uma LINHA DE INSTRUGAO ou LINHA DE PROGRAMA no MSX pode conter
até 254 espagos, enquanto uma LINHA DE VIDEO ou LINHA DE IMPRESSAO po-
de conter até 40 espacos no modo TEXTO 1 e até 32 espagos no modo TEX-
TO 2. LINHA DE IMPRESSAO EM PAPEL depende das caracterfsticas da im-
pressora.

Jma Tinha de programa pode conter diversas instrucbes diferen-
tes, desde que separadas por : (dois-pontos). Os 254 espagos menciona-
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dos incluem os ocupados pelo ndmero da linha, espagos "em branco" e as
prdprias instrucdes.

3.5 PRDGRAMA INICIAL

10 CLS

20 PRINT TAB(4)"Este programa ¢ apenas

de texto.”

30 PRINT

40 PRINT TAB(4)"“Um progorama se caracter
iza por um” !

5@ PRINT"conjunto de instrucies na form
a deste.”

£@ PRINT

7@ PRINT TAB(4)"Se nao contiver erros o
programa €

80 PRINT executado até o fim.”

99 PRINT,,TAB(4)“Se contiver erro de si
ntaxe em al-"

{00 PRINT"gusa linha, a execugio € inte

rrompida”

{18 PRINT"e o computador informa onde s
e locali-*

126 PRINT”za o mesmo, para corregdn.”
130 END

"Rode" o programa, isto &, faca o computador executd-lo.
Digite RUN ou run / RETURN ou simplesmente pressione a tecla F5.

A execugdo do programa reproduzird no video o texto contido em
suas linhas de instrugdes, ce acordo com a estética determinada pelas
mesmas. Note as sepéragles sildbicas e de palavras de uma mesma fra-
se, feitas a partir das préprias instrucdes a fim de que ndo fiquem
truncadas apds a execugdo. Se deixarmos a cargo do computador essa ta
refa, a separagdo serd feita sempre quando a palavra ou frase ating1F
o fim da linha em que estiver sendo escrita no video.

Deve ser lembrado que, ao ser ligado, o computador opera automa
ticamente no modo TEXTO 1 (SCREEN 0), em 39 colunas de impressdo. Para
operar em 40 colunas, que € a largura midxima desse modo, deve ser fei-
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to o comando direto SCREEN O: WIDTH 40 / RETURN.

INSTRUGAQ PRINT

Faz aparecer ou "imprime" no video o que estiver definido por
ela entre aspas. Se a definicdo for uma operacdo aritmética a ser efe-
tuada, as aspas devem ser eliminadas. [Cxemplos:

10 PRINT "OPERACAD ARITMETICA 5 x 4 : 6"
20 PRINT 5%4/6

PRINT (com virgula apés)

Faz com que o infcio de impressdo seja nz 742 coluna da tela de
video, a contar da esguerda para a direita. Exemplo:

10 PRINT, "ENTENDIDO"

PRINT,, (com duas virgulas apds)

Desloca o infcio de impressdo para uma segunda linha, deixando
a primeira em branco. A linha 90 do programa retroapresentado aplica o
recurso. Se nao tiver uma instrugcdo complementar (como TAB(4) nc mesmo
programa), a impressdo serd iniciada na coluna C.

PRINT,,, (com tré&s virgulas apfs)

Desloca o inicio de impressdo para a coluna 14 da sequndz linha.

PRINT,,,, (com quatro vfrgulas apds)

Desloca o infcio de impressdo para uma terceira linha, coluna
0, saltando duas linhas, que ficam "em branco".

PRINT (sem complemento)

"Imprime" no video uma linha "em branco". As linhas 30 e 60 do
programa citadu sd@o exemplcs.

? (sinal de interroga¢3o) poderd substituir a palavra da instru
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¢do PRINT em comandos diretos e em linhas de instrugdes. Etxemplos:

? "OPCRACAO ARITMETICA 5 x 125 = "; 5*125
10 ? "3RASIL, PATRIA GENERQSA"

No casu de linha de instrugCes, o computador substitui automati
camente o sinal de interrogacdo pela palavra PRINT, ap3js receber o co-
mando LIST.

INSTRUGAO LPRINT

Funciona como PRINT, mas apenas para a impressora.

INSTRUCAO LOCATE

Determina a posigdo do curscr na tela de video para exzacugido de
instructes como PRINT, LIST e INPUT. S0 € vdlida nos modos [EXIU TeZ.
Sua sintaxe é:

LOCATE x,y

sendo X a coordenada refererte a coluna e y a coordenada que se refere
a linha.

FUNCAO TAB

E complementar de PRINT e determina a coluna para infcio de inm-
pressao no video. Usada com LPRINT, determina a coluna para infcio de
impressdn por imprescora. Sua sintaxe é:

PRINT TAB(n)
sendc no ndmero da coluna.

No programa inicial apresentado, a fun¢3o TAB é responsdvel pe-
los espagos em branco no infcio de cada pardgrafo.

FUNCAO SPC
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Imprime espagos na tela de video ou no papel, neste caso atra-
vés de uma impressora. Funciona apenas com PRINT e LPRINT.

Enquanto TAB "pula" espacos em branco a partir da coluna 0, SPC
"imprime" espagos em branco a partir do Gltimo caractcre impresso no
video ou através de impressora. Sua sintaxe é:

PRINT SPC(n)
sendo n o nimero de espacos.

Continuando o exercicio de prdatica, limpe agora o video e pres-
sione em seguida a teclz Fb.

0 texto que aparcce novamente no video é produto da execuc¢do do
programé que est& na memdria do computador. Se este ndo for desligado,
podera ser executado indefinidamente.

OQuando o computador & desligado, tudo que estiver armazenado na
memdria RAM & destrufdo ou apayado.

Se se deseja preservar ou guardar um programa, serd necessdrio
guardd-lo numa meméria auxiliar ou secunddria. Fitas cassete e discos
magriéticos s3o memdérias auxiliares ou secunddrias ecm que podem ser ar-
mazenadcs ou guardados programas. Leia o Capftulo 14 a esse respeito.

Fara apagar um programa da mem6ria do computadcr, ndao € preciso
desligd-lo. Tsto pode ser feito pelo comando introduzido em sequida:

COMANDD NEW

Limpa a meméria do computador, zerando inclusive as varidveis.
Deve ser usado semprez artes da digitacdao de um novo programa.

Digite: NEW

Fressione a tecla RETURN.

Constate que o comando NEW foi executado:

Pressione a tecla F5.

Digite: LIST

Pressione a teclz RETURN.
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Pudemos verificar que a meméria do computador estd "limpa".

Limpe agora o video. Vamos digitar um programa de linha dnica.

3.6 PROGRAMA DE LINHA CNICA

Digite: 10 CLS: PRINT "QUE PROGRAMA!": FOR I=1 TO
200: NEXT I: GOTO 10

Pressione a tecla F5 e observe no video o pequsno programa em
plena execu¢3o! N3o obstante o mesmo conter uma Gnica linha, hd nela
um conjunto de instrucgdes que fazem o computador executd-lo em confor-
midade com o pretendido em sua elaboracgdo.

TECLA STOP

Pressionada simultaneamente com a tecla CTRL, susta a execugdo
de um programa em andamentc, dando um "stop" ou "break" no mesma.

Dé um "stop" na execu¢do do programinha de 1inha (nica, pois,
se ndoc o fizer, ele sé parard quando o computador for desligado.

A tecla STOP ndo deve ser confundida com a instrugdo STCP, que
serd introduzida logo mais.

3.7 SEGUNCO PROGRAMA

Suponha que temos de determinar a 4rea de um quadrado de lado =
5. Aplicamos a formula adequada (a=1x1) e fazemos um comando direto no
computador:
PRINT 5%*5 / RETURN

resultando 25. Ndo foi preciso fazer um programa para obter esse resul
tado. 0 computador desempenhou a funcdo de calculador, isto &, funcio-
nou como uma simples maguina calculadora.

Todavia, se tivermos de calcular as &reas de vérics terrenos -
digamos 10 - e té-las todas juntas para comparagdo, por exemplo, a SO-
lugio racicnal que se impoe é programar c computador parz essa finali-
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dade., Vamos fazé-lo:

Identificaremos ous terrencs por nimeros e adotaremos trés varié
veis para representar suasmedidas: A para drea, F para frente e L para
lado.

C programa poderd ser escrito assim:

3.8 PROGRAMA "ARLCA DC TCRRENGOS"

{® CLS:T=1:PRINT “BUANTOS TERRENOS?”
20 INPUT Q:DIM A(Q)

3@ PRINT TAB(18) “TERRENO NO”;T:PRINT
40 INPUT “FRENTE:":F

5@ INPUT “LADO:";L

6@ A(T)=FaL

70 T=T+4{:PRINT:=IF T=@+if THEN 9@

89 GOTO 3@

9@ CLS:FOR C=1 T0 @

108 PRINT,,"TERRENO N9";C;"=";A(C);"MET
ROS QUADRADOS.”

110 NEXT C

{20 END

Pfo ser rodado o programa, o computador solicitard, através dc
video, a quantidade dos terrenos a calcular e as medidas de cada um,
dados que serio fornecidos pelo usudrio através do teclado. Ato imedia
to, serd exibida no video a lista com as dreas calculadas. ;

PONTO-E-VIRGULA COMO INSTRUGAD

Usados apds a definicdn da instrucdo PRINT, determinam que a se
guinte execuglo de uma instrug@o PRINT seja apds eles, como nas linhas
30, 40, 50 e 100 do programa apresentadc. A instrug¢do ndo precisa ser
repetida apds os mesmos, pois & subentendida pelo computador.

3.9 INSTRUGDES PRINT USING E LPRINT USING
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PRINT USING complementa a instrucdao PRINT quanto a formatagdo
de dados a serem impressos no video, e LPRINT USING através da impres-
50T d.

Sua utilizacdo amplia os recursos de programacgac, comp veremos.
a sequir:

3.10 PROGRAMA "LISTA DE PRECOS"

§6 CLS: INPUT "QUANTOS ARTIGOS (MAXIMO
16)7;8

20 FOR C=1 TO @

3¢ PRINT

40 INPUT "DENOMINACAQ DO fTEM”3:DS(D)

9% PRINT

46 INPUT "PRECO EM CZ8":P(C):REM Digite
precos com virias casas decimais depoi

s do ponto.

76 NEXT C

Bé CLS: LOCATE 12,3z PRINT “LISTA DE PR

ECOS”

96 PRINT= PRINT

166 FOR C=1 T0 @

£10 PRINT DS(C);* PRINT TAB(30) USING “
RARES, 887 ;P (C)

128 NEXT C

130 PRINT,,TAB(6)"PRECOS FIRMES EM CRUZ

ADOS™

Rode o programa, reparando na uniformidade e alinhamento perfei
te dos precos no video, gracas 3 instrucZo PRINT USING da linha 110.

3.11 INSTRUGAOD PRINT USING FORMATANDD "STRINGS"

A instrugdo PRINT USING pode formatar inclusive “"strings", valen.
do-se dos seguintes sinais:

"I" (ponto de exclamagio entre aspas). Serd impressa somente a

primeira letra da "string". Exemplo:
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10 AS = "MSX"
20 PRINTUSING "1"; AS

"\ \" (duas barras invertidas, separadas por n quantidade de
espagos entre ambas). A "string" serd impressz com nime-
ro de caracteres igual aos espagos entre barras + 2. Tes
te o sxemplo seguinte: -

10 C§ = "CARNAVALESCO"
20 PRINTUSING "\ pitx CF

"&" (e comercial). Faz imprimir dentro de uma "string" outra ou
outras “strings" representas por "&"'. Exemplo:

10 J§ = "JOAD": M$ = "MARIA"
20 PRINTUSING "& E & SE AMAN"; J%, MS

3.12 INSTRUCAQ PRINT USING FORMATANDO EXPRESSDES NUMERICAS

Sdo Lanlos os recursos para formalagdo de expressOes numéricas
através da instrugdo PRINT USING gue julgamos conveniente  apresentd-
los na forma dec uma tabcla, a fim de n3o nos  estendermos em demasia:

PRINT USING "#"; - Indica a quantidade de cifras que serio im-
pressas e o formato. Cxemplos de fcrmatos possfveis:
"EF", "###" (ou mais cerquilhas), "##.##", "EEEE.HFY,
NERRRRARE, AR

Se a expressdo tiver menos dfgitos do que os indicados na instru
cdo, a impressao serd feita com espagos em branco a esquerda. Se
a exprasséo tiver mais espagos do que os indicados, a expressao
serd impressa com o sinal "¥" precedendo-a.

No Gltimo exemplc, o0 sinal de virgula faz com gue seja acrescen-
tada uma virgula a cada trés digitos a esquerda da pontuacdn de-
cimal.

PRINT JUSING "+##"; (ou "#.##+") - Fard imprimir a expressdo com
sinal + ou - na posi¢do que for indicada na instru-
¢io e¢ conforme seja seu valor negativo ou positivo.

PRINT USING "##.##-"; - Fard imprimir os ndmeros com sinal - (ne
gativo] em sequida, se a expressdao for negativa, e
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apenas com um espago se a expressdo for pesitiva.

PRINT USING "**####.##"; - Preenche com asteriscos os espagos em
branco na frente da expressido.

PRINT USING "$3#####.##"; - Imprime a expressdo precedida de $.

FRINT USING "**3#####.##": - Imprime a expressdo precedida de §
e acrescenta asteriscos nos espagos ndo ocupados.

PRINT USING "##.##°"°"": - [mprime a expressd3oc em formato ex-
ponencial.

Todas as formatagBes indicadas podem ser combiradas e a gquanti-
dade de cerquilhas poderd variar a vontade do usudric.

A instrucio pode ainda ser usada na seguinte cenfiguracio:
PRINTUSING "PRECO UNITARIO: Ci3###.##"; 543.247

originando a sequinte impressdo: PRECO UNITARIO: CZ$ 543.25.

INSTRUGAO LPRINT USING

Todas as formatagdes indicadas para PRINT USING sdo vélidas para
LPRINT USING.

INSTRUCAO END

Finaliza & execugdo de um programa, fazendo-o retornar ao nivel
de comandos. Fecha arquivos eventualmente abertos, mas nao altera o
contelidn de varidveis.

0 uso no fim de um programa & opcional, mas necessdrio se existi
rem linhas de instrugdes DATA e sub-rotinas apds a mesma. j

INSTRUGAO STOP

Interrompe a execucdao de um programa na linha de instrucbes em
que se achar, retornando-o ao nivel de comandos. Ao ser executada, o
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computadar emite a seguinte notacdo no video:
PAREI EM (n¢ de linha) (HOTBIT), BREAK IN (n2 de linha) (EXPERT).

Ao contrdrio de END, STOP ndo fecha arquivos eventualmerte aber-
tos. Também ndo altera o conteldo de varidveis.

COMANDD CONT

Um programa interrompido por’ CND ou por STOP tem prosseguimento
através do comando -CONT (tecla F8).

3.13 PROGRAMA "ENDSTOP"

19 CLS: DEFINT 4,8

20 A=RND(-TIME) %10

30 B=RND(-TIME)*-20

: 49 PRINT 4,8

50 PRINT,,”PRESSIONE AS TECLAS SHIFT +
F8"

48 5TOP

70 PRINT 4,B

89 PRINT,,”PRESSIONE AS TECLAS SHIFT +
FB”

99 END

100 GOT0 20

Rode o programa alyumas vezes, observando a agdo de END, STCP e
CONT. '

Troque em seguida as instruges das linhas 60 e 90 e rode nova-
mente o progrema. Verifique se ocorre alguma diferen¢a om sua execugdo
e constate a atuagdo de END, STOP e CONT.

Observagao: um programa cuja execugdo toi interrompida por CTRL
+ STOP, ou ainda END ou STOP em linhas de programagdo, pode recsher os
comandos LIST e PRINT e ter, inclusive, us valores de suas varidveis
alterados. continuando sua execucdo, a partir do pento de parada, ztra
vés co comando CONT. 8
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Essa versatilidade de CONT permite colocar a instrucdo STOP em
lugares estratéqgicos do programa, a fim de poder verificar ou contro-
lar o seu desempenho ou estudar a atua¢3o de determinadas instrugdes.

Se forem efetuadas alteragdes nas instrugdes do programa durante
a sua paralisagdo, porém, v comando CONT ndc serd vdlido para continui
dade_de execugZo. 1

3.14 INSERINDO NOVAS INSTRUCOES NUM PROGRAMA

Linhas de instrugdes novas ou adicionais podem ser inseridas em
qualquer ponto de um programa jd pronto que esteja na meméria do compu
tador. Essa & uma das razdes por que os programas s¥o elaborados nor-
malmente com numeragdo espagada.

Quando a numeragdo € consecutiva e novas instrugdes devem ser in
tercaladas, 0 programa deve ser renumerado através do comando RENUM, a
fim de que seja criado o espago necessdrio.

0 comando RENUM € estudado no capftulo seguinte.
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Controles de listagem,
de execucdo e sua andlise 4

AUTO - LIST - LLIST - RENUM - DELETE - REM - RUN

Os comandos AUTO, LIST e RUN j& foram referidos sumariamente no
Capftulo 1 - FAMILIARIZACAO COM O TECLADO. Todavia, dada sua versatili
dade, julgamos oportuno repassd-los agora, a fim de conhecer-lhes to-
dos 0s recursos. '

COMANDO AUTC - TECLA DE FUNGAD F1

Auto gera automaticamente nimeros de linhas de programas. 0 nd-
mero inicial e o incremento sdo indicados no comando. Exemplo:

AUTO 50,5 / RETURN

iniciard a numeracdo a partir do rdmero 50 e incrementard cada nimero
subsegiiente de linhe em 5, cada vez que for pressionada atecla RETURN.

Se ndo forem especificados os par@metros citados, o computador
assumird automaticamente 10,10 como valores iniciais.

Se for adotada numeracdo AUTOmdtica quando cutras linhas de pro-
gramas estiverem na meméria do computador e houver coincidéncia de ni-
mercs, aparecerd um asterisco ap6s o nimero, indicando o fato. Se for
pressionada a tecla RETURN imediatamente, a linha j& existente <seri
mantida e serd gerado um ndmero subsegiiente para ume nova instrugdo.

Para interromper a numeracdo automdtice, basla pressionar simul-
taneamente as teclas CTRL e STOP ao ser gerado um nimero.
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COMANDO LIST - TECLA DF FUNCAQ F4

Na modal idade direta, sem complementos:
LIST / RETURN

exibe no video a listagem completa do programa existente na meméria dc
computacor.

Se a listagem ndo couber na telé de video, passara "rolando" pe-
‘o mesme e parard no final.

A tecla STOP, pressionada, fard a listagem parar no porto deseja
do. Pressionada novamente, faré a listagem prosseguir. i

LIST 100 - Exibe no vfdec apenas a linha 100 do programa.

LIST -10C - Exibe no video todas as linhas existentes até a de
ndmera 100.

LIST 50-150 - Fxibe tndas as lirhas existentes entre o0s nimeras
50 e 150, inclusive.

LIST 300- - Exibe as linhas a pertir do ndmero 300 até a dltima
do programa.

COMANDO LLIST

Atua como LIST, péssando a listagem para uma impressora conecta-
da ao microcomputador.

COMANDO RENUM

Renumera as linhas de um programa, inclusive as de desvios GOTO
e GOSUB.

0 comando deve especificar -0 novo nimero a ser adotado, o antigo
e 0 incremento a ser dado, nessa ordem. Exemplc:

RENUM 50,100,710 / RETURN

renumera um programa iniciando com 50 (novo nimero), a partir de 100
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(ndmero antigo co programa existente na meméria do computador), com in
cremento de 10 em cada linha.

Se ndo forem especificados esses parametros no comando., 0 compu-
tador adotara automaticamente 10,10 como NOVO NUMERO INICIAL ¢ INCRE-
MENTO, renumerando o programa a partir da primeira linhade instrugdes.

COMANDO DELETE

Elimina da listagem de um programa a linha ou linhas especifica-
das no comando. Exemplo:

DELETE 70 / RETURN

elimina a linha 70 do programa.
DELETE 100-190 / RETURN

elimina as linhas numeradas de 100 a 190 no programa.
DELETE -200 / RETURN

elimina as linnas desde a inicial até a de nfimero 200.
DELETE. / RETURN

elimina a d1tima linha do programa.

INSTRUGAO REM

Permite introduzir comentdrios na listagem de um programa a fim
de elucidar trechos do mesmo.

Nio € executdvel pelo computador e ndo interfere, pois, na execu
¢do do programa. Se for inclufda no infcio de uma linha de instrucio,
ndo deverd conter outras instrugBes. Poderd ser inclufda como instru-
¢do final de uma linha que contenha diversas outras instrucdes.
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COMANDO RUN

Executa ou "roda" um programa existente na meméria do computador.
Se especificar um ndmero de linha, o programa serd executado a partir
dessa linha.

Se ndc especificar um nimero de linha, o programa serd executado
desde o infcio.

RUN ndo deverd ser usado se o programa contiver varidveis com va
lores ou dados atribufdos, pois, antes de executar o programa, procede
a um CLEAR na drea de varidveis, zerando-as ou apagando seu conteldo.
Deve ser substitufdo por GOTO |n¢ de linha| nesse caso.

RUN poderd ser usado para treansferir de uma fita cassete para a
meméria do computador, e fazé-lo rodar automaticamente depois de carre
gado, um programa gravado no formato ASC II através do comando SAVE.
Sua formatacdo serd, nesse caso:

RUN "CAS:"

para carregar o primeiro programa que encontrar na fita (no formato ci
tado) e executd-lo a partir da primeira linha. Ou serd:

RUN"CAS:FIPES": 250

para carregar um programa de nome indicado e executd-lo a partir da i
nha especificada.

Leia o Capftulo 14 - GRAVAGACU E CARREGAMENTO DE PROGRAMAS EM FI-
TA CASSETE para obter mais detalhes sobre comandos especificos.

COMANDOS TRON e TROFF

0 comando TRON exibe no vfdeo os nldmeros de 1inhas de um progra
ma na ordem em que sio executadas, para andlise passo a passo da sua
execugdo. Os ndmeros sdo exibidos entre colchetes.

TRON s6 é vdlido nos modos TEXTO 1 e 2 e & de extrema utilidade
para depurar programes e entender o "mecanismo" de certas instrucdes.

TROFF desativa ou deszbilita TRON.
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Lidando com variaveis 5

5.1 CEFININDO E ATRIBUINDO VALORES E DADOS AS VARIAVEIS

Hi vadrios modos de definir varidveis e atribuir valores e dados
a elas. :

12 MODO - DIRETO OU IMEDIATO: Através da instrugdo LET, na forma:

LET A=10 ou A =10

para varidveis numéricas. A pelavra LET pode ser suprimida, sendo su-
bentendida pelo computador, como no segundo exemplo.

LET A$ = "BRASIL" ou A$ = "BRASIL"

parz varidveis alfanuméricas.

As variaveis numéricas aceitam apenas ndmeros ou valores como
atribuigbes.

As varidveis alfanuméricas aceitam nimeros e/ou dados, sempre en

TR T

tre aspas e s@o distinguidas pelo sinal § (cifrdo). Suas atribuicdes
sdo definidas como "strings" e os nimeros tratados como tais.

22 MODO - INDIRETO: Através da instrugdo INPUT, que requer a
atribuicdo para a varidvel por ela definida apenas quando é acionada
por um comando direto ou pela execugdo de uma linha de instrucdo de um
programa., Ao ser acionada por execugdo de programa, o computador colo-
ca ro video uma interrngacio, indicando estar aguardando atribuigdo pa
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ra a varidvel, e s§ prossegue com a execugio do programa depois de 4
mesma ter sidc digitada. -

39 MODO - REMOTO OU PDR TABELA: Através da instrugio READ. Este
modo serd estudado no Capftulo 9 - DATA, READ, RESTORE.

EXEMPLOS DO MODO DIRETO OU IMEDIATO:

LET E =8 1 LET BA = 182¢ [ LET €1 =<1
K=%8 /Q7 =8+ / I = C+(KND(-TIME)*10)

para varidveis numéricas.

LET A$ = "NOVA" / LETB$ =" " / C$ = "EM"
D$ = "REPUBLICA" / ES = "ANDAMENTO" / F$ = "1986"

para varidveis alfanuméricas.
Teste os exemplos apresentados com comandos diretos:

PRINT B, BA, I / PRINT C1, K, Q7
PRINT A$+B$+D$ / PRINT C$;BS;E$;:B$;CH;B5;:F%

Experimente também [NPUT em comandc direto:
INPUT A, A$ / RETURN

Ap6s surgir o sinal de interrogagdo, digite um nimerc qualquer e
pressione RETURN. Surgird@o entdn dois sinais de interrogacdo, indican-
do estar o computador aguardando entrada de dados para a segunda va-
ridvel definida por INPUT, em razio de terem sido declaradas duas va-
ridveis por uma mesma instrug3o. Digite os dados para a segunda varié-
vel e teste em sequida as atribuigbes feitas com comandos direlos.

Exemplos do MODO INDIRETO serdo apresentados e comentados em pro
gramas segiientes.

3.2 APLICAGCOES EM PROGRAMAS COMENTADOS
5.3 PROGRAMA "0 MSX ADIVINHA SUA IDADE"
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10 CLS: PRINT,,TAB(B)"0 MSX ADIVINHA SU

A IDADE"

28 PRINT,,

36 DEFINT A-Z

A% INPUT "QUAL £ 0 SEU NOME “:N§

5@ PRINT,,N®:”, DIGITE SUA IDACE:";: IN
PUT 1

40 AS="ACERTEI”: TS="TENTATIVAC.”: C={
70 A=RND(+TIME)®10@+1: PRINT,,SPCL1BIA
BA C=C+4i: IF =50 OR C=100 THEN 140

99 IF A=1 THEN 1¢® ELSE 7@

108 PRINT,,SPC(5)“VOCE TEM":1;"ANOS. ME
US PARABENS!”

119 PRINT, ,SPC(B)AY:" EM";C;T9

{70 PRINT, ,TAB(5)"Para nova adivinhacdo
, tecla F5.”

13¢ END

140 PRINT, ,SPC(4)"Esta dificil, mas vou
cant inuar.”

150 FOR T=1 T0 5@e@: NEXT T1: GOTO /9

INSTRUZAO DECFINT

Cefine varidveis numéricas como inteiras, o que significa que to
das que se enquadrarem nessa categqoria serio processadas com desoreio
de eventuais fragdes decimais.

COMENTARIOS SOBRE O PROGRAMA 5.3

LINHA 30: a instrucio DEFINT define variadveis de A a Z como inteiras
para processamento pelo programa.

LINHA 40: uma fcrma diferente de introduzir e definir uma varidvel al-
fanumérica, em vez de 40 PRINT “QUAL E SUA [DADE?": INPUT N§ /.

LINHA 60: a atribuicdo feita a varidvel N$ & usada como parte da per-
gunta introduzida pela instrugdo. E definida a variavel [, que
deverd registrar a idade informada via INPUT, isto &, pelo teclado e
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no momento em que é executada a instrugdo.

LINHA 60: sdo definidas e recebem atribuicBes as varidveis A$ e T$. E
definida Lambém a varidvel numérica C, que recebe o valor ini-
cial 1 e que funcionarda como contadora.

LINHA 70: é definida a varidvel numérica A, que recebe um valor obtido

por "sorteio", jd que € gesraco aleatoriamente pelo computador
através da funcdao RND, complementaca pela da variavel do sistema TIME
e as fungdes de multiplicagio por 100 & scma de + 1.

LINHA 80: a varidvel C é incrementada em 1 a cada ciclo do estédgio, en

guanto a "idade" informada ac computador ndo coincidir com o va-
lor ce A gerado na linha 70. Na mesma linha, a instrucdao condicional
Fees THEN desvia o fluxo de execugdo do programa para a sub-rotina da
linha 140 guando a veériavel contadora C assume 2s valores de 50 e 100.

LINHA 90: & feita a verificagdo do valor de A em relagdo a I, sendo ¢

fluxo de exscucdo do programa orientado em fungdo da "dedugio"
feita pelc computador, cu seja: se o valor de & for diferente
do de 1, a execucdo retorna a linha 70; se forem iquais, sdo executa-
das as linhas 100 a 130, finalizando o prograna.

5.4 PROGRAMA "TABUADA NO MSX"“

19 CL5: PRINT TAB(12)”TABUADA NO MSX”
28 PRINT,,,,“DIGITE UM NUOMERC E TECLE
RETURN™";

39 INPUT N

49 PRINT,,,,"TABUADA DE”;N;")"

50 M=Nx%1{0

60 C=9

70 PRINT

B& FOR L=N TO ¥ STEP N

78 C=C+i

100 PRINT TABCLL)IN:“#"3C3"="iL

11@ NEXT L

i2® PRINT,,,.,

§30 INPUT "HAIS UM NUMERO (S/N)":RS
{4¢ IF RE="S" QR R¥="s" THEN {¢

15@ PRINT,,,, AINDA € TENPO... TECLE F3

b4
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COMENTARIOS

LINHA 30: é definida a varidvel N cujc valor deverd ser atribuido atra
vés do teclado quando for executada a linha de instrucdo em cue
se encontra.

LINHA 50: & definida a variivel M, que deverd ter um valor igual ao de
N multiplicado por 10, para funcionar como parametro de valor fi
nal da instrucdo da linha 80.

LINHAS 60 a 90: & varidvel C é definida e recebe o valor 0. Na linha

90 passa a funcionar como varidvel contadora e € incrementada em
1 a cada ciclo de "lago" formado por FOR e NEXT nas linhas 80 e 110, a
fim de produzir os "multiplicandos" da tabuada.

LINHAS 80 a 110: 0 "lago" constitufdo pelas instrucdes FOR e NEXT & in

cumbido de controlar os 10 ciclos da tabuada, de forma que produ
zam sempre niltiplos do nidmern assumido pela varidvel N. A varidvel L
definida ro infcio do "lago" tem a incumbéncia de incrementar cada ci-
clo do "lego" emn passos (STEP) do valor de N, -até atingir o valor de
M, "produzindo" os produtcs da tabuada sem efetuar qualquer multiplica
¢d0, 0 que, evidentemente, reflete um artificio ou truque, utilizado a
tftulo de demonstrar mais um recurso de programacio, JA que o pequeno
programa ndo tem a finalidade de explorar a capacidade do computador
para efetuar operacdes aritméticas.

5.5 PROGRAMA "MEDINDD E SUBLINHANDO PALAVRAS"

1@ CLS: REN HELINDO E SUBLINHANDO PALAV
RAS :

20 PRINT,,"DIGITE UMA PALAVRA OU UMA FR
ASE:”

30 PRINT

40 INPUT A%

29 FOR C=1 TC LEN(AS)

4@ BY=BE+CHRE(195)

7@ NEXT C

80 PRINT

9@ PRINT AS: PRINT BY

1@® PRINT
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110 PRINT,, LETRAS E ESPACOS =";LEN{(AS)
120 AS="": §§=""

130 PRINT,,"Para outra rodada, pression
e "RETURN™

149 PRINT,, Para encerrar, aperte qualg

uer tecla.”
150 RE=INPUTS(4): IF ASC(RS)=13 THEN i@
ELSE END

COMENTARIOS

LINHA 40: é definida e introduzida a veridvel AS que deve receber da-
dos através do teclado por forca da instrucdo INPUT.

LINHA 50: é criado um “lago" repetitivo com o nuimero de ciclos equiva-
lente & quantidade de caracteres que forem atribufdos a variadvel
A$. A quantidade de caracteres de A$ &€ verificada pela fungdo LEN.

LINHA 60: a varidvel alfanumérica B$ € definida e sua atribuigdo & fei

ta de forma que., a cada ciclo do "lago" das linhas 50 e 70, ela
receba um caractere " ", correspondente a CHR$(195). Como o "lago" &
dimensionado em fungd do comprimento de A%, a variavel B$ assume a
mesma dimensdo de A%, incluindo eventuais espagos em branco.

LINHA 90: aqui, a instrucd@o PRINT faz com que AS e Bf sejam impreassas

gu escritas no video em linhas diferentes e sucessivas. [ como
B$ tornou-se uma linha tracejada, por forcga da instrucdo da linha 60,
funciona como "sublinha" da palavra ou frase digitada. Experimente
mudar os dois-pontos (:) da linha 90 por pontc-e-vfrgula (;), depois
de rodar o programa, e rode-o novamente para perceber a diferenga.

I.TNHA 110: informa a quantidade de caracteres de A% e, conseqlientemen-
te, a de B%, novamente por meioc da fung2o LEN. '

LINHA 150: a varidvel R$ é definida e sua atribuigdo € feita através

da instrucdo INPUTS, de forma que recebz um dnico caractere, de-
terminado por (1) apés ela, através do tecladc, mesmo que se tente im-
putar-lhe uma palavra ou mais, caso em que serd assumido apenas o pri-
meiro caractere digitado.
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FUNCAO ASC

Fornece o c6digo ASC II do primeiro caractere de uma "string".
Na linha 150 do programa 5.5 verifica o c6digo de R$ e o compara com o
nimero 13, que & o c6digo correspondente 3 tecla RETURN. Se for igual,
0 fluxo de execucdo do programa é dirigido para a linha 10, iniciando
nova rodada. Se for diferente de 13, o programa & encerrado. Essa "de-
cisdo" é tomada pelo computador por forga das instrugdes IF/THEN/ELSE,
como serda visto nos Capftulos 7 e 11.

INSTRUCAQO INPUT

Permite atribuir valores ou dados a varidveis durante a execugdo
do programa, como visto nos programas 5.3, 5.4 e 5.5.

_ E importante notar que a instrugdo [NPUT ndo permite que se use
virgulas e aspas nas atribuigBes feitas as varidveis. Assim, se uma vfr
gula for usada numa atribuigdo, o computador considera como “extra" o
que estiver apds a virgula e n3 registra na varidvel, escrevendo a se
guinte notagdo no vfdeo: ' )

EXTRA ANULADO (HOTBIT) / EXTRA I1GNORED (EXPERT).

Experimente no programa 5.5, ao ser solicitada a entrada de uma
palavra ou frase, digitar:

"SAO PAULO, CIDADE LIMPA."

e note que a varidvel A3 da linha 80 ficard reqistrade apenas como
"SAO PAULO".

Tal situacdo poderd ser contornada com o uso da instrucdo LINE-
INPUT.

INSTRUCACQ LINEINPUT

Permite atribuir a uma varidvel alfanumérica uma "string" ou con
junto de caracteres de até 254 espagos, inclufdos os "em branco". Ao
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contrdric da instrugdo INPUT, LINEINPUT permite o uso de virgulas e de
aspas, bem como de quaisquer outros sinais e sfmbolos.

Substitua a linha 40 do programa 5.5 pela que segue:
40 LINEINPUT A%

e rode o0 programa, observando que, ao executar a instrugdo, o computa-
dor exibe apenas o cursor como indicagdo de gque aguarde entraca de da-
dos, em vez do sinal de interrocacdo apresentado pela instruc2o INPUT.

Introduza frases variadas com virqulas e palavras entre aspas e
note a diferenga.

Impartante: se for digitar frases com mais de 200 caracteres, in
cluidos os intervalos entre palavras, ndo esquega de reservar o0 espago
suficiente, através da instrugdc CLEAR, comentada a seguir.

Se nio for feita a reserva, ao ser excedido o espago referido pe
la utilizacdo mencionada, o computador sustara a execugdao do programa,
apresentando no video a seguinte notacdn:

FALTA AREA 'STRING' (HOTBIT)/0UT OF STRING SPACE (EXPERT).

INSTRUCAO CLEAR

Define ou reserva espago ra meméria do computador para armazena-
mento de variaveis "string" ou &lfanuméricas.

Ao ser ligado, o MSX reserva autcmaticamente aperas 200 espagos
para essa finalidade. Quantidades maiores devem ser reservadas através
da instrugdo em foco.

Ao ser acionada, CLEAR zera Loudas as varidveis anteriormente de-
finidas, fecha todos os arquivos eventualmente abertos e anulé todas
funcdes definidas por DEFFN, DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR, DEFUSR, DEFINT,
razdo por que deve ser sempre cclocada no infcio do programa em que te
nha de ser usada. : E

Na funcdo descrita, sua sintaxe é:

CLEAR |q
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sendo q & quantidade de "bytes" a reservar.

CLEAR pode ser usada também para limitar a drea da RAM para uti-
lizagdo de programas em BASIC, de forma gque reserve espa¢o, além dela,
para rotinas ou programas em linguagem de mdquina. Tal Timite deve es-
tar situado entre os seguintes enderegos da RAM:

33667 e H62336.
Sua sintaxe é, em tal caso:
CLEAR |q|, |enderego|

podendo ser usada no modo direto ou indireto.

A drea disponfvel na RAM e, indiretamente, o enderego do 1imite
da mesma podem ser verificados através da funcdo FRE.

FUNCAO FRE

Fornece a quantidade de "bytes" disponiveis para progremas em
BASIC ou para varidveis alfanuméricas.

Sua sintaxe &, respectivamente:

PRINT FRE (0)
PRINT FRE ("")

INSTRUCAQO SWAF

Sua fungdo € trocar o conteddo de varidveis de mesma categoria.
Exemplos num programa:

5.6 PROGRAMA "SWAP"

19 CLS: A=10: B=20
20 AS="DEI": B¥="VINTE”
3¢ PRINT,,“& = “5A5A8
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4@ PRINT,,” B = ":B:B9
5@ SWAP A,B

4@ SWAP AS,BS

7@ PRINT,,”A = ";A;AS
Bo PRINT,,”B = “;B;8%

A instrucdn SWAP pode ser usada com grande eficiéncia em progra
mas de ordenagdo de varidveis numéricas e alfanuméricas.

INSTRUGAO

Define ou
as processa com

INSTRUGAO

Define ou
as processa com

INSTRUGAO

DEFDBL

declara varidveis numéricas como de
até 14 digitos. Exemplo:

dupla precisdo e

10 DEFDBL A
20 A = 2/6
30 PRINT A

DEFSNG

declara varidveis numéricas como de simples precisdo e
até 6 digitos. kxemplo:

10 DEFSNG A
20 A =7/3
30 PRINT A

DEFSTR

Define ou declara varidveis numéricas como "strings" e as proces
sa como tais. Exemplo:
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FUNGAQ VARPTR

Fornece o endereco da RAM em que se encontra o conteddo de qual-
quer varidvel ou do primeiro "byte" do bloco de controle de um arquivo.

Exemplos para obter enderegos:

. De uma varidvel definida, A, por exemplo, e com atribuicdo, A
= 20, por exemplo (fora dessas condigbes o computador retorna-
r& 2 notacdo de FUNCAD ILEGAL):

PRINT VARPTR (A)
- De uma varidvel dimensionada, DIM B(15), por exemplo:
PRINT VARPTR (B(0))
sendo fornecido o endereco da varidvel dimensionada B de menor
fndice. Deve ser lembrado que o erdersgo de varidveis dimensio
nadas muda sempre que uma varidvel independente for definida.
- Do bloco de controle de um arquivo:

PRINT VARPTR (# n)

sendo n o nidmero de arquivo aberto pela ‘nstrugdo OPEN.

VARPTR pode ser usada no modo direto ou indireto. Sua maior uti-
lizagdo € em programas em linguagem de maquina.

Se o enderego indicado por VARPTR for um nimero negativo, deverd
ser somado a 65536 para se obter o endereco real.

5.7 VARTAVEIS ESPECIAIS

, Sio variéveis préprias do sistema operzcional do computador, com
fungdes especfficas.

CSRLIN
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Fornece a coordenada vertical do cursor, representada por nime-
ros de lirhas da tela de video nocs modos TEXTD 1 e 2, variandc entre
0 e 23. Como sabemos, nesses modos o viceo € operado em 24 linhas.

POS

Fornece a coordenada horizcntal do cursor, representada por nume
ros de colunas da tela nos modos TEXTO 1 e 2, variando ce 0 a 29, A

LPOS

“ornece a posi¢do do cabegote da impressora dentroc do "buffer"
da mesma.

TIME

Fornece o valor do temporizador interno do computador

Durante o prccessamento de programas, o temporizador & incremen-
taco a cada 1/60 de segunco em uma unidade, variando de 0 a 65535, e
pdra quando o computador efetua operacbes de entrada/saida. como gra-
vagdo ou recuperagio dec dados em fita casscte.

TIMC pode assumir qua'quer wvalor entre 0 e 65535 atribuido dire-
tamente ou através da instrugdo LET e ser incrementada a partir de tal
valor. Exemplo:

§@ CLS: PRINT “TINE = ";TINE

20 TIME=0: PRINT “TIME = @”

3@ PRINT “3@ SEGUNDOS DECORRERRO...”

40 IF TIME(1804 THEN 42

50 PRINT “TINE = “sTIME

4@ PRINT “2@ SEGUNDOS J& DECORRERAM...”

Rode ¢ programa com um crondmetro em mdoS para constatar a preci

sdc com gue funciona o temporizador do MSX. Faca-o pressionando a te-
cla F5 quando o ponteiro de sequndcs do crondmetro estiver bem em cima
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do ponto O ou de uma outra marca que facilite o controle.

OBSERVAGOES FINAIS

As varidveis podem ser definidas por gualquer letra seguida de outra
letra ou de um nimero.

Na denominacdo de varidveis, apenas dnis caracteres sdo significati-
vos para o compuledor, embora possam ser usados mais de dois.

Nio poder ser usados como nomes de varidveis os que sdo préprios de
comandos, instrucdes, funcdes o operadores do BASIC MSX, sendo os
mesmos reservados.

Varidveis ruméricas podem ser caracterizadas também pelos seguintes
sinais:

% para declarar uma varidvel inteira.
| para declarar uma varidvel de simples precisido.
# para declarar uma varidvel de dupla precisao.

Na falta de declaracdo ou definicdo, varidveis numéricas sdo proces-
sadas automaticamente com dupla precisdo.

0s valores de varidveis de simples precisdo sdo armazenados e expres
sos com até seis dfgitos.

0Os valores de varidveis de dupla precisdo sdo armazenados e expres-
sos com até quatorze dfgitos. *

Varidveis inteiras podem representar nimeros entre -32767 e +32767.
Fora dessa faixa, ocasioram um "overflow" no computador, gque emite a
notagdo correspondente.
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Sub-rotinas 6

Ns vezes temos de elzborar programas que, para cumprir determina-
das tarefas, devem repetir com considerdvel frequéncia uma ou varias
instrugdes.

Nesses casns, recorremas a "lacos" ou a sub-rotinas, que, além
de evitar linhas repetidas de instrugles, agilizam os programas, tor-
nando-os mais prdticos e concisos, como também economizam 'bytes" na
meméria do computador.

INSTRUGAO GOSUB

No programa apresentado a sequir vamos pOr em pratica a instru-
¢do GOSUB, que desvia o fluxo de execugdo do programa para determinada
SUE-ROTINA.

?ara que funcione com GOSUB, uma sub-rotina deve conter o coman-
do RETURN como (ltima linha de instrucda.

6.1 PROGRAMA "ORDENACAO ALFABETICA DE NOMES"

10 SCREEN@: WIDTH 4@: XEYOFF

29 CLS: PRINT SPC(5): INPUT “Quantos no
mes quer ordenar”;@

30 CLEAR 50%@: @=FRE("")/50

40 DIN PS(Q): C=0

50 PRINT
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40 C=C+i: INPUT “8ual € o nome”:PS(C)
78 IF C=)2 THEN GOSUB 14@

B® PRINT: PRINT TAB(%);

99 INPUT “Outro nome (s/n)";R%

160 IF R9="5" OR R%9="s" THEN 50 ELSE ii
Q

{40 CLS: PRINT,,” LISTA DOS NOMES EM 0
RDEM ALFABETICA:”

120 FRINT: FOR ¥=1 TO C

13¢ PRINT TAB(1@) PSIK): NEXT X

§4¢ PRINT,,“Para rever lista! 'GOTD 110
"e 'RETURN".”

i56 END

146 "SUB-ROTINA DE ORDENACZ0

145 FOR I-1 TO C-{

176 FOR J=I+i TOC

{80 TF PS(T)YIPE(J) THEN SWAP PS(I),P$(J
)

{99 MEXT J: NEXT I

264 IF C=Q THEN {10

218 RETURN

COMENTARIOS

LINHA 10: estabelece o modo TEXTO 1 para o video, cem 40 cclunas de lar
gura e elimina da dltima linha as palavras referentes as teclas
de funcio programdvel.

LINHA 20: & solicitada a quantidade de nomes a ordenar, para atri-
buigdo de valor a variével Q, definida na mesma linha, para ser-
vir de parametro as instrucgBes das linhas 30U e 40.

LINHA 30: a primeira instrucdo faz a necessdria reserva de espagos na

drea de varidveis, em funcdo da quantidade ce nomes determinada
através da linha 20, sendo estimados 50 espagos para cade nome. Como a
instrucio CLEAR procede a uma 'lTimpeza" automdtica na drea antes de fa
zer a reserva - portanto anulande a varidvel Q, antes definida -, a
segunda instrugdo da linha redefine Q e lhe devolve o valor original-
mente estabelecido.

LINHA 4D: a varisdvel P$ é definida e dimensionada para armazenar 0S no
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mes. A varidvel C também é definida e lhe é atribuido o valor inicial
0. Funcionard como contadora dos nomes entrados.

LINHA 60: comega a "contar" a entrada de nomes, que & iniciada através
de atribuigdes feitas a varidvel P$, que passa a ser indexada.

LINHA 70: a partir da entrada do segundoc nome, desvia o fluxo de execu
td3o do programa para a SUB-ROTINA DE ORDENACAO. b

LINHA 90: apés o retorno da sub-rotina, o computador consulta através

do video se vai haver ou ndo continuidade de introdugdo de no-
mes, 0 que pode ser feito até o limite estabelecido na linha 20, se a
tecla § for pressionada. Em caso contrdrio, & apresentadano vfdeo a
lista de nomes, jd em ordem alfabética.

LINHA 100: através da instrugdo IF... THEN, controla a seqiéncia de
execugdo do programa

LINHAS 110 a 140: s3o responsdveis pela impressdoc da listz no vfideo.

LINHA 150: impede que o0 programa em execugdo, ao atingi-la, passe aexe
cutar novamente a SUB-ROTINA que, em fungdc da linha 200, entra-
ria num "lago" infinito.

LINHAS 160 a 210: constituem a SUB-ROTINA DE ORDENACAO, utilizando a
instrugdo SWAP, notédvel recurso do BASIC MSX.

Observagdo: Em computadores que ndc contam com instrugdo equivalente a
SWAP, a mesma ordenagdo comandada pela linha 180 teria de ser
feita da seguinte forma:

i8e IF PS(I)IPS(J) THEN 199
19¢ N§ = P§(])

200 PS(I] = PS(J)

210 PS()) = NS
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Ciclos repetitivos 7
ou lacos (“loops™)

Como falamos no capftulo antericr, a fim de atender 2 necessida-
de de elaborar programas que devem repetir instrugbes determinado ndme
ro de vezes, ou que demandam dados cuja obtencdo depende de repeticdo
fregiiente de instrugdes, recorremos a sub-rotinas ou a "lagos", que
constituem ciclos repetitivos em programas.

Jd tratamos das sub-rotinas no capitulc anterior. Trataremos ago
rados "lagos", de grande aplicacio em programas dec arquivo ou fich&-
rio, nos quais se enquadram oS cadastros, barcos de dados, controles
de estoque etc.

Vamos examinar a seguir os dois recurscs mais prdticos para efe-
tuar ciclos repetitivos: com auxilio de VARIAVEL CONTADORA e a instru-
¢do de desvio GOTO e através das instrucdes complementares FOR e NEXT.

7.1 CICLO REPETITIVO COM VARIAVEL CONTADORA

E organizado definindo-se uma veéridvel numérica, C, por exemplo,
que a cada ciclo do programa ou do estdgio € incrementada em uma unida
de. A repeticdc dos ciclos & comandadz pela instrucdo GOTD e sua fina-
lizagdo € feita pela instrugdao IF... THEN.

INSTRUGAQ IF... THEN

Desvia ou altera a senuéncia de execucdo de um programa em con-
formidade com & dedugdo 16ygica feita pelo computadour scbre uma proposi



¢do condicional.

Se a condigdo proposta por IF for verdadeira, serd executada a
instrugdo seguinte a THEN. Caso contrério, serd executada a 1instrugdo
de linha numerada seguinte ou a que suceder a instrucdo ELSE, se esta
constar apds THEN.

IF... THEN é classificada como instrugdo de desvio condicional.

Sua sintaxe é:
IF |cnndi;§o| THEN !instru;éul ELSE |in5tru§§n|

0 programa apresentado a segquir ilustra a explanagdo:

7.2 PROGRAMA "PALPITES PARA A LOTO"

1@ CLS: PRINT TAB(&)”GUANTOS PALPITES D

ESEJA”:: INPUT @

20 C=0: PRINT

30 P=INT(RND(+TIME)*{00)

4@ PRINT SPC(44):P

5@ C=C+i: IF C=@ THEN 79

60 GOTO 20

70 PRINT,,TAB(4@)"OUTRA RODADA? (S/N)":
RS=INPUTS({)

B0 IF RS="5" OR R$="s"” THEN 1@ ELSE PRI

NT,,TAB(14)“BOA SORTE!”

99 END

Observacdo: No caso de desejar mais do que 20° palpites, a linha
40 deve ser alterada para:

40 PRINT P3™-";

COMENTARIOS

LINHA 10: determina a quantidade de palpites a serem gerados pelo com-
putador, através da definigdo da varidvel (Q, que deverd recebar
um valor por INPUT.
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LINHA 20: a varidvel C & definida e controlard a quantidade de palpi-
tes gerados. .

LINHA 30: € definida como P uma varidvel numérica que recebe, a cada
ciclo do estdgio, um valor gerado aleatoriamente pelo computador
através da instrugdo RND complementada por TIME.

LINHA 50: C é incrementada em 1 a cada ciclo do estdgio e conta gquan-

tos "palpites" sdo gerados. Através da instrugdo IF... THEN nes-
sa mesma linha, o computador verifica se o valor de C se iguala ao de
Q e, em caso positivo, desvia a execugdo do programa para a linha 70,
finalizando o ciclo repetitivo. A instrucdc GOTO €& subentendida pelo
computador apés THEN.

LINHA 60: a instrugdo GOTO comanda a repetigdo do ciclo, fazendo a exe

cugdo do programa retornar para a linha 30, enquanto C for menor
do que (). Se, em vez de desviar para a linha 30, o desvio for para a
linha 20, o programa entra num "lago infinito", que pode ser interrom-
pido apenas por um "break" - teclas CTRL e STOP pressionadas simulta-
neamente - ou desligando o computador.

LINHAS 70 a 90: finalizam ou ddo continuidade ao programa. A instrugdo
GOTO é subentendida pelo computador apds THEN, como na 1inha 50.

Observagdo: Outros exemplos do recurso exposto podem ser consultados e
| vistos nos programas 5.3 - 0 MSX ADIVINHA SUA IDADE, e 5.4 - TA-

BUADA NO MsX.

7,3 CICLO REPETITIVO COM FOR E NEXT

INSTRUCOES FOR e NEXT

FOR: define e introduz uma varidvel contadora ou, como também &
i denominada, de controle, criando ou originando um "lago".

NEXT: elementc final do "lago" criadc por FCR e acionador da se-
giéncia de contagem de uma varidvel contadcra definida pela mesma.

FOR e NEXT permitem que uma série de instrugdes seja realizada
dentro de seu elo.

Sua sintaxe é:
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FCR V = n T0 n'

NEXT V

sendo V uma varidvel contadora e n e n' os parametros de controle para
a MeEsSMa .

0 ciclo repetitive organizado com FOR e NEXT funciona nos moldes
do anterior, isto é, ao atingir determinada linha de instrucdo do estéd
gio, retorna a uma linha anterior e executa novamente as instr*ugﬁég
contidas no "lago". Porém,. depende de menor nidmero de inslrugdes, fun-
cionando e interrompendo-se automaticemente em funcdo dos parametros
estabelecidos para a varidvel contadora que o integra.

0 "lago" constituido por FOR e NEXT também pode incluir instru-
cOes de desvio condicional gue interrcmpem os ciclos, se necessdrio,
como serd vistc logo mais.

0 mesmo ciclo repetitivo organizado no programa 7.2 - PALPITES
PARA A LOTD, nas linhas 20 a 60 (= a 5 linhas com seis instrugdes), po-
de ser realizado na sequinte forma com FOR e NEXT:

20 FOR C =1 70 Q
30 P = [NT(RND{-TIME)*100)
40 PRINT SPC(15);P: NEXT C

0 programa apresentado a seguir ilustra de maneira pratica o uso
de "lagos" com FOR e NEXT:

7.4 PROGRAMA "FICHARIO DE ENDERECOS'

i@ CLEAR {000
2@ FOR C=1 TO 1@z PRINT

30 CLS: PRINT SPC(14)"FICHA N9“:C

A PRINT,,”DIGITE O NCME:z“: PRINT: INPU
T NS(C)

5@ PRINT,,”ENDERECO, BAIRRO, CIDADE:":
PRINT: LIMEINPUT ES(C)

58 PRINT,, CEP-TELEFONE:=": PRINT: INPUT
T§(C)

70 PRINT,,TAB(1@)"OLUTRA FICHA? (S/H)":
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RE=INPUTS (1)

BO IF R$="5" OR R%="s” THEN 98 ELSE 109
94 NEXT C

106 CLS: PRINT TAB{(9)“FICHARID DE ENDER
Ecos#

118 FOR I=1 TO i@

12¢ PRINT,, "NOME: ":N$(I)

130 PRINT"ENDERECO: ":ES(T)

{49 PRINTCEP-TEL.: ";T$(I)

156 NEXT 1

140 PRINT,,"Para rever fichas: 'GOTD {6
@' / RETURN.”

178 PRINT,,"Para parar/continuar a 1ist
a, use STOP.”

€@ END

COMENTAR I0S

LINHA 10: reserva espdco para as variadveis que serdc utilizadas na exe

cugio do programa. g
_INHA 20: instrug¢do inicial de um "lago" ou ciclo repetitivo que, por

forca do valor final atribuido & varidvel C, deverd repetir dez
vezes a execugdo das instrugdes das linhas nele contidas, permitindo,
assim, que o fichdrio tenha dez fichas. Além de contadora, a varidvel
C funciona comc “ndice, quando utilizzda com FOR e NEXT, indexando as

varidveis alfanuméricas N$, E3 e T3 que compdem as fichas.

LINHAS 30 a 70: instrugdes para obten¢do dos dados que compdem cada fi

cha, armazenandc-os nas varidveis alfanunéricas NE, ES, T3, inde
xadas a cada cic’o do estdgio pela varidvel C, que as interliga pcltf
mesmo indice.

LINHA 80: apds a execucgdo de cada ciclo do "lago", enseja a0 usudrio
decidir cobre a repetigdc ou ndo do préximo, o que lhe parmite
usar ou ndo todas as fichas “disponiveis".

LINHA 90: instrucdo ccmplementar do “lago", a qual comanda e coordena
a execucco e firalizacdo do mesmo.

LINHAS 110 e 150: forman um sequndo "lago", este para 2xibir no video
as fichas existentes no fichario.
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LINHAS 120, 130, 140: comandam a exibicdo dos dados das fichas.

7.5 UM "LACO" DENTRO DO OUTRO

A utilizagdo desse recurso € extremamente valiosaem programagdo.
Varios "lacos" podem ser "aninhadcs" ou encadeados de forma a se obter
tantas subindexagdes quantas necessdrias a determinada finalidade. Por
exemplo: dados de vendas de uma lcja de departamentos, com n departa-
mentos, cada departamento com n vendedores.

0 programa apresenlado a sequir iluslra 0 exenplo:

7.6 PROGRAMA "VENDAS POR DEPT2 COM MEDIA POR
VENCEDOR™

10 SCREEN 9% WIDTH 4¢: COLOR 15,1

26 CLS: CLEAR S604

30 INPUT “Guantos departamentos”;@:PRIN
-

40 INPUT “Qual o nQ maior de func. num

deptQ”;

5@ DIN D(@): DIN F(QF): DIM M(Q): DIN T
(4): DIN V(4,4F)

48 FOR C=1 7O &

7@ PRINT,,“@uantos funcionarios no dept
0%:C; :INPUT FIC)

BO NEXT C

98 FOR I={ TO @

168 FOR J=1 T0 F(I)

110 CLS: PRINT,,"Vendas do vendedor”:J:
“do deptQ:”;I1tPRINT: INPUT W(I, D

120 T(D)=T(I)+VI(I,J)

130 W(I)=T(IMF(D)

140 NEXT J: NEXT I

150 CLS: PRINT”DEPTQ/ QTDE FUNC"; TAB(i
B)"VENDAS/MES" s TAB(30)”MEDIA/FUNC”: PR
INT

160 FOR C=1 T0 4

170 PRINT “DeptQ”;C;”/";F(C);"Func ";TA

s f



B({B)USING” H#NHER, .HH";T(C) ;2 PRINT TAB
(30 USING" HHHEHH, . MH";M(C)

180 NEXT C

£99 PRINT,,"P/rever dados digite "GOTO
150 '/ RETURN. P/nova rodada tecle
Fs.”

COMENTARIOS

LINHAS 30 a 50: dimensionam as varidveis que serdo utilizadas no pro-
grama, em fungdo da quantidade de departamentos e do maior ndme-
ro de funciondrios ce um departamento.

LINHAS 60 a 80: "lago" simples através do qual é determinada a quanti-
dade de funciondrios de cada departamento, registrando os dados
nas varidveis indexadas F1, F2 e F3, ou mais

LINHAS 90 e 100: infcio dos "lagos aninhados". O "lago de fora", utili

sando a varidvel I, indexa os departamentcs da loja, enquanto 0
"lago de dentro", que utiliza a varidvel J, indexa os vendedores de ca
“da departamento. A dimensdo do lago de fora € determinada por Q (repre
sentando a quantidade de departamentos), enquanto o lago de dentro é

dimensionado por I (representando a quantidade de vendedores) .

LINHA 110: encarrega-se de obter os dacos que devem ser registrados na
varidvel indexada por I e J.

LINHA 120: soma a venda de cada departamento.
LINHA 130¢ calcula o valor médio de venda de cada dept® por vendedor.

LINHA 140: linha final dos "lagos aninhados"; a primeira instrugdo ( =
NEXT J) controla a quantidade de vendedores ce cada departamen-
to, enquanto a segunda (= NEXT I) controla a quantidade destes.

LINHAS 150 a 180: encarregam-se de imprimir no video os dados obtidos
e processados. '

Observagio: Vimos que oS programas apresentados utilizam VARIAVEIS IN-
DEXADAS. Para melhor entendé-las, estude atentamente o Capftulo
8 - DIMENSIONANDO E INDEXANDO VARIAVEIS.
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Dimensionando e indexando 8
variaveis

No programa 7.4 - FICHARIO DE ENDERECOS, através da instrucdo da
linha 20, determinamos que o fichdrio teria dez fichas. Isto porque es

tabelecemos para a varidvel gque obrigatoriamenie deve ser usada com 4
instrucdo FOR um valor inicial 1 e um valor final 10 (FOR C=7 TO 10].

Se tivéssemos estabelecido para C um valor final 15, por exemp'o,
0 programa seria executado até o 10¢ ciclo do estdgio e sofreria inter
rup¢do no 112, surgindo no video a notagdo: i

INDICE FORA DO LIMITE (HOTBIT) /
SUBSCRIPT COUT OF RANGE (EXPERT)

significando que o valor 15 estabelecido no "lago" FOR e NEXT excedeu
o Timite.

Mas que limite foi excedido?

8.1 VARIAVEL INDEXADA

Como j& comentamos, quando uma varidve  numérica integra as ins-
trucdes FOR e NEXT, ela é caracterizada como INDICE, sendo assim deno-
minada. E qualquer varidvel subscrita por esse indice é denominada VA-
RIAVEL INDEXADA. Qualquer varidval pode ser ndexada por outros recur-
sos que nio ¢ do lago com FOR e NEXT.

Quando nio especificamos através de instrugfes adequadas, o com-
putador permite, automaticemente, yue yualcuer varidvel seja utilizada
com indexacdc, desde que 0 limite méximo do INDICE seja 10.
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Se 0 limite do fndice for superior e ndo hauver DIMENSIONAMENTO
edequado para utilizagdo de uma varidvel com indexagdo, ocorrerd a in-
terrupgao mencionada.

Vale a pena repetir: a utilizagdo de varidveis indexadas com n-
cice superior a 10 sé & possfivel se forem previamente dimensionacas.

[NSTRUCAQ DIM

Define conjuntos de varidveis relacionadas por um mesmo nome, re
servando espagos para os mesmos na memdria do computador.

Un corjunto de varidveis nessa condigdo € denominado também ma-
triz, vetor ou "array".

As varidveis de um mesmo conjunto sdo distinguidas por indices e
denominadas varidveis indexadas ou subscritas.

Conjuntos com Tndices iguais ou inferiores a 10 ndo precisam ser
dimensionados, sendo seu processamento assumido automaticamenle, confor
me explicado acima. s

No MSX a indexagdo de uma matriz de varidveis comeca com o Tndi-
ce 0. A indexagdo pode ser feita de forma direta, ou através de varis-
vel contadora, ou através dc lago com FOR e NEXT.

Uma matriz pode ter de uma a 255 dimensdes, dependendo apenas da
memdria disponfvel no computador.

Se forem usadas diversas varidveis dimensionadas dentro de ummes
mo lago, o dimensionamento deverd ser igual para todas. §

Vamos pdr em prdtica u que foi dito:

8.2 PROGRAMA "NOVA LISTA DE PRECOS"

{0 CLS: SCREEN @: WIDTH 4@

20 DEFSNG A-I: CLEAR 2¢9@

30 DIN DY(2@): DIN C(29): DIN P(29)

40 FOR I=1 TC 20

5@ CLS: PRINT"DENOMINACAO DO ITEW:“:PRI

NT: TNPUT DS(T):REN 1TEM ATE 22 ESPACOS o



68 PRINT,,”CADIGO:";: INPUT C(D)

78 PRINT,,”PRECO:";: INPUT P(I)

B2 PRINT,,”Outro item? (S/N)”:R$=INPUTY
(1)

99 IF R$="S" OR R%="s" THEN NEXT 1 ELSE
GOTO 100

100 CLS: PRINT SPC(9)”LISTA DE PRECOS 4

2/84”: PRINT SPC(9)”

£10 PRINT: PRINT

120 PRINT”PRODUTO” s TAB(23)"CaDIGQ" ; TAB !

95)"PRECO”

130 PRINT

14¢ FOR I=f TO 20

£50 IF DS(I)="" THEN 170

160 PRINT DS(I);TAB(24)USING “HE#HE":C/

I)::PRINT TAB(31) USING “HHHUH, HH":P(]
)

170 NEXT 1

130 PRINT,,” PRECOS CONGELADOS EM FEVE

REIRO/1984.”

199 END

COMENTARIOS
LINHA 10: as instrucdes permitem usar a largura mixima da tela.

LINHA 20: a instrucio DEFSNG define como de simples precisdo as varid-

veis numéricas que serdc utilizadas no programa, o que permite
economizar "bytes" da memdria do computador, jd que, como vimos, uma
varidvel de simples precisfio usa quatro "bytes" apenas, enquanto uma
de dupla precisio usa cito. E, nd3o havendo definig3o, o computador uti
liza as de dupla precisao, 0 que pode ser inconveniente em programas
longos.

LINHA 30: as varidveis que armazenam os dados da lista de pregos sdo
dimensionadas.

LINHA 40: a instrugdo FOR define a varidvel I como fndice, criando um

lago de 20 ciclos, através dos quais se processard a indexacdo
das varidveis e captagdo por INPUT dos dados que serdo armazenados por
elas.
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LINHAS 50 a 70: as varidveis do estdgio sdo interligadas e indexadas
de acordo com o ndimero de cada ciclo e registram os dados que
lThe sdo imputados através do teclado e gue compordo a lista de précos.

LINHAS 80 e 90: permitem continuar até a finalizagdo ou interromper os

ciclos do estdgic, caso o nimero de itens para a lista seja infe
rior ao dimensionado. Em qualquer dos casos, a execugdo do programa se
gue na linha 100, a ndo ser que os ciclos ndo sejam interrompidos por
forga das instrugdes dessas linhas e prossigam normalmente até sua fi-
nalizacdo em conformidade com a linha 40.

LINHAS 100 a 160: incumbem o computador de imprimir a lista, sendo gue
a linha 150 cuida de que nd3o "constem" da mesma os itens inexis-
tentes ou "em branco".

8.3 INTERLIGAGAO DE VARIAVELS INBEXADAS E CORRELAGAC
DE DADOS E VALORES

Tomando como base o programa 8.2 - NOVA LISTA DE PRECOS, verifi-
camos que no primeiro ciclo do laco principal, sendo o valor de I = 1,
as varidveis introduzidas através de INPUT s3o indexadas com o valor
de I, por forga da indicagdo feita para cada uma entre parénteses. As-
sim, D$(1) passa a ser D$(1), C(T) passa a ser Cg1), P(I) passa a ser
P(1). D$(1) registra um nome e C(1) e P(1) os valores que lhe s¥a im-
putados no mesmo ciclo do lagc, de scrte que esses dados ficardo inter
ligados por varidveis de mesme fndice. )

0 mesmo ocorre nos demais cicles e cada grupo de varidveis & nu-
merado sucessivamente até o dl1timo ciclo realizado pelo estédgio.

Assim, dado o fato de que, em cada ciclo, as varidveis D§, C e P
recebem um mesmo nimero de fndice, dizemos que varidveis de mesmo 1ndi
ce sdo INTERLIGADAS, contendo dados e valores correlacionados, o que
facilita a elaborac3c de listas de pregos, tabelas, fichdrios etc.

E apresentado a sequir outro programa que utiliza os recursos co
mentados. *

8.4 PROGRAMA "BUSCA DE NOMES"
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{® CLS: PRINT SPC(4): INPUT "Quantas no
mes quer digitar”;@

20 CLEAR 50%Q: @=FRE("”)/50: DIM N§(4)

30 PRINT,,TAB(&)"Entendido. Pode comega
4l

40 FOR C=1 TO @

50 PRINT,,TAB(48)"Digite o”;C;:P=PQS({)
: L=CSRLIN

49 LOCATE(P-1),(L): PRINT"D nome:”

7¢ PRINT: INPUT NS(C)

BO PRINT,,TAB(S)"Lembre-se de que sao”;
Q;"nones!”

99 FOR T=1 TO 4@8@: NEXT T: CLS: NEXT C

{d® CLS: PRINT,,”0OK. Digite o nome que

quer buscar:”

i1@ PRINT,,: INPUT BS

120 FORC=1 TO @

136 IF BY=NS(C) THEN iE@

140 NEXT C

{50 PRINT,,TAB(10)"Nome n3o encontrado!

140 PRINT,,TAB(10)"0Outra busca? (s/n)":
RS=INPUTS(1)

{76 IF R¥="5" OR R¥="s" THEN 10® ELSE 2
i

180 PRINT,,”0 nome procuradn,

{90 PRINT, ,NS(C):".”

200 PRINT,,"esta registrado na variavel
N§ - indexada com o nimero:”;C: GOT) 169
240 PRINT,,”Programa encerrado.”: END

COMENTARIOS

LINHA 10: permite que o usudrio determine a quantidade de nomes gque en
trardo no programa.

LINHA 20: reserva espago na drea das varidveis "string", em fungdo da
quantidade determinada de nomes, sendo estimados 50 espagos para

cada nome. Na mesma linha € restaurado o valor de (, anulado ao ser

executada a instrugdo CLEAR, para que DIM dimensione a varidvel N$.
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LINHAS 40 e 90: infcio e fim do lago repetitivo que solicitard a quan-
Lidade Q de nomes que deverdo ser digitados.

LINHAS 50 e 60: incumbem-se de solicitar a digitagdo dos nomes, indi-

cando, ao mesmo tempo, & contagem deles. As varidveis P0OS e CSR-
LIN, préprias do sistema operacional do computador, sdo usadas para de
terminar a estética de impressdo dos dizerss das mesmas linhas. i

LINHA 70: introduz a varidvel N3, indexando-a de acordo com o nimero
do ciclo, a fim de que lhe seja atribufdo um nome.

LINHAS 100 a 140: constituem ¢ estdgio do programa elaboradc para "bus
car" um dos nomes colocados na meméria do computador através da
varidvel N§ indexada.

C nome que se deseja "buscar" - ou saber de existe recistrado na
mem3iria do computador - € atribuido & varidvel definida comc BS$.

C lago das linhas 120 a 140 faz com que o computador compare o
nome que consta em B$ com o0s de N§(de 1 a Q).

Se encontrar em N§(de 1 a Q) um nome igual, executard em seguida
a linha 180 do programa e seqgiientes. Caso contrdrio, serd executada a
linha 150 e seguintes até 170, & partir da qual seguird para a de nime

ro 100 ou 210. conforme determinar a resposta dada pelo usudrio, atra-
vés do teclado, a pergunta colocada no video pela linha 160.

INSTRUGAO ERASE

Elimina ou redimensiona um conjunto de varidveis indexadas tipo
matriz ou "array".

A instrugdo ERASE tem acesso direto a um conjunto ou matriz exis
Lenlte na drea de varidveis, sem interferir ou deslruir os registros de
outros conjuntos.

Se houver necessidade de eliminar ou redimensionar um conjunto de
varidveis tipo matriz num programa em execugdc, por exemplo, sem que
os registros e arranjos jd feitos na drea sejam destrufdos, poderd ser
usada a ‘nstrugdo ERASE em comando direto. Bastard interromper o pro-
grama com CTRL + STOP e fazer o comando. Por exemplo:

ERASE M$ / RETURN
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e, em seguida:
DIM M$(15) / RETURN

caso M$ tenha sido dimensionada para 12 Tndices € o programa deva ter
execucio com M$ dimensionada para 15 indices.

Naturalmente, em tal caso, a continuag¢do do programa deverd ser
comandada através de CONT ou GOTO |nE de 1inha| para que 05 registros
jé feitos nas demais varidveis sejam preservados. Yale a pena lembrar

‘que o comando RUN procede a um CLEAR na &rea de varidveis antes de dar
infcio a execugdo de um programa.

A instrugdo ERASE poderd ser usada estrategicamente em linhas de
instrugBes de programas, com finalidades diversas.

Tentar redimensionar um conjunto de varidveis num programa, Sem
o concursc de ERASE, causa interrupglo na execugdo, fazendo o computa-
dor emitir a sequinte mensagem de erro:

DIM REDEFINIDO EM |ne de linha| (HOTBIT) /
REDIMENSIONED ARRAY (EXPERT)

0 programa apresentado a seguir jlustra a explicagdo:

8.5 PROGRAMA "ERASE"

19 DIM ME(i2)

28 FOR C=1 TD 12

39 READ MS(C)

4@ PRINT M3<C)

5@ NEXT C

6@ DIN HS$(4)

7@ FOR C=1 10 4

B@ READ MS(C)

7¢ PRINT MS(C)

188 NEXT C

149 DATA JAN,FEV,MAR,ABR,MAT, JUN,JUL,AG
0,SET,0UT,NOV,DEZ ,PRINAVERA, VERZQ, OUTON
0, INVERNO

90



Rode o programa e note que o mesmo serd interrompido com a mensa
gem de erro citada.
Altere entdo a linha 60 para:

60 ERASE M$: DIM M5(4)

e rode novamente o programa, que apresentard agora todos os dados da
tabela da linha 110 DATA no video.
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Data, Read, Restore 9

9.1 MODO REMOTO OU POR TABELA PARA ATRIBUICDES A VARIAVEIS

No Capftulo 5 - LIDANDO COM VARIAVZIS, referimo-nos a um terce’-
ro modo de atribuir dados ou valores a varidveis, denominando-o modo
REMOTO ou POR TABELA. Logo veremos a razio de tal denominagéo.

As instrugOes gue constituem o tftulo deste capftulo propiciam
recursos de programacdo que devem ser utilizados sempre gue o programa
tenha de recorrer a dados constantes - numéricos ou alfanuméricos - em
quantidade elevada e diversificada.

0s dados em tais condigdes sdo colocados numa tabela - INSTRUCAO
DATA - e lidos pelo computador, um de cada vez, sequencialmente, e so-
mente uma vez, através da INSTRUCAO READ, sempre gue esta constar, em
sintaxe adequada, de uma linha de instru¢do no programa.

(luando os dados se esgotarem, a tabela poderd ser restabelecida
pela INSTRUCAC RECSTORE, para nova leitura.

Para que a leitura da tabela se processe, € necessdrio que a ins
trucdo READ defina uma varidvel, a qual, assimilando o dado 1ido, rece
be assim sua atribuigdc.

Fodem ser definidas diversas varidveis para a leitura de uma ta-
bela: numéricas ou alfanuméricas, uma unica véridvel ou varidveis inde
xadas.

Assim como as varidveis sdo utilizadas para "fazer funcionar" as
instrugdes DATA, READ, RESTORE, estas mesmas instrugles servem para de
finir e atribuir dados a varidveis, como veremos 3 Seguir:
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Digite: 10 DATA JAN
20 READ A%: PRINT A%

Tec'e F5 e note que o computador escreverd no video apenas JAN.
Digite: PRINT A$
Tecle RETURN e note que A% = JAN.

Altere agora a linha 10 para:
10 DATA JAN, FEV

Tecle F5 e nole gue ndo houve mudénga no resultade do prugréma.
Digite: PRINT A$
Tecle RETURN e verifique que A$ ccntinua = JAN.
Acrescente agora a seguinte linha ao programa:
30 GOTO 20
Tecle F5 e note que, além de escrever no video

JAN
FEV

o computador informard:

SEM 'DATA' EM 20 (HOTBIT) / OUT OF DATA IN 20 (EXPERT)

porque, dando continuidade a execuc¢do do programa e retornando a linha
20, onde nd3o encontra mais dados para ler (lembre-se de que cada dado
€ lido apenas uma vez), o computador "pdra" e informa por qué.

Verifique agora o que a varidvel A} registra:
Digite: PRINT A§ / RETURN .

A varidvel.A} agora é = FEV, o que significa que uma mesma varid

vel pode ler todos os dados de uma tabela, mas "guardaré" apenas o a1-

timo dado lido.

Continue a experi@ncia, alterando a linha 10 para:

10 DATA JAN, FEV, MAR, ABR, MAI, JUN, JUL, AGO, SET,
OUT, NOV, DEZ

Mantenha as linhas 20 e 30 e tecle F5.



Constate que a varidvel A$ permitiu a leitura e impressado de to-
dos os dados da tabela, sozinha, e que sua atribuigdo final é = DEZ .

A experiéncia demonstra cue, ao longo de um programa, se for ne-
cessdrio usar dados de uma tabela (DATA), basta recorrer a instrugdo
READ complementada por uma varidvel.

Na linha do programa em cue for colocada a instrucdo READ, ela
buscard o primeiro dado ainda ndo lide da tabela e o colocard a dispo-
sicdo da instrucio que a segue, para execucdo. Devemos Tlembrar apenas
que dados numéricos devem ser lidos por varidveis numéricas e dados al
fanuméricos por varidveis alfanuméricas. =

Quando tcdos os dados da tabela forem 1idos e houver necessidade
de relé-los, em outro estdgio do programa, por exemplo, deverd ser usa
da a instrugdo RESTORE no infcio do novo estdgio. Tal instrugdo "res-
taura" os dados da tabela.

Na experiéncia citada usamos uma unica variavel para que o compu
tador processasse as instrugBes DATA e READ e, eventualmente, RESTORE.

Vamos agora usar as mesmas instrug¢des para definir e atribuir da
dos a varidveis.

Digite: 16 DATA JAN, FEV, MAR, ABR, MAI, JUN
29 READ AS: PRINT A3
30 READ BS: PRINT BS
40 READ CS: PRINT C$
5@ READ D$: PRINT DS
60 READ ES: PRINT ES
70 READ F$: PRINT FS

Tecle F5 e constate facilmente como as varidveis A$, BY, C%, D§,
E$ e F$ foram definidas e receberam atribuigdes.

Vamos agora usar o mesmo processo para definir uma varidvel inde
xada, subscrevé-la certo nimero de vezes, seis, por exemplo, e atri-
buir a cada subscrita um dadc de uma tabela.

Digite: 1@ DATA LINDO, DIA, HOJE, MAS, WUITO, @
UENTE
20 READ AS({): PRINT AS({)
3¢ READ AS(2): PRINT AS(2)
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4@ READ AS(3): PRINT AS(D)
39 READ AS(4): PRINT AS(4)
68 READ AS(S): PRINT AS(5)
76 READ AS(4): PRINT AS(4)

Tecle F5 e constate o que foi afirmado.

Acrescente agora ponto-e-virgula (3] no final de cada uma das 1i
nhas numeradas de 20 a 60 e tecle F5. i

Depois acrescente um espagco apds cada palavra da linha 10, de ma
neira que fique assim: . =

0 DATA LINDO ,DIA ,HOJE ,MAS ,MUITO ,QUENTE

Tecle F5 e constate que também o espago passa a fazer parte da
atribuicdo feita as varidveis, agora indexadas.

NOTA: Ndo obstante ser o CRU7ADD a nova moeda em vigor no Brasil

na data de pubtlicagdc deste livro, o programa apresentado
a seguir mantém os cados mcnetdrios no padrdo CRUZEIRD e as men-
¢8es as atuais OTNs na forma anterior, ORTN, como referBncia dos
valeres e das desvalorizagles da moeda substitufda durante os (]
times seis meses de sua vigéncia. )

9.2 PROGRAMA "CONVERSAD DE CR$s EM DRTNg"

19 DATA SET,53.437,00T7,58.3,N0V,63.547,
DEZ,76.413, JAN,B8.047 ,FEV,93.039

2@ CLS: SCREEN @: WIDTH 4@

30 CLEAR 2044: COLOR 15,1

4@ FOR C=4 T0 &

5@ PRINT,,TABCi2);"MES: “;:READ AS(C):
PRINT AS(C)

40 PRINT,,"Inportancia em Cr32”;2INPUT
V(C)

78 READ A(C):G(C)=N{(C)/ALC)

8@ T=T+G(C): TH=T/C

99 NEXT C

100 CLS: PRINT,,SPC(2):"TABELA DE CONVE
RSA0 DE CRSs EM ORTNs”
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110 PRINT

120 PRINT, ,”MES”;TAB(1€)"IMPORT”;TAB(25
Y“ORTN"; TAB(34)"GORTN": REM (GORTN=GANH
0 EM ORTN)

£3¢ PRINT

140 FOR C=1 T0 6

1508 PRINT AS(C);TABC&) USING "HHEHY,.HH
#';V(C);

160 PRINT TAB(19) USING "HHHHK,. BHH":A(
C);

17@ PRINT TAB(33) USING “HHH.H¥":G(C)
180 NEXTC

190 PRINT, ,TAB(7) USING “MeDIA MENSAL E
M ORTN: MR RH" ;TN

COMENTARIOS

LINHA 10: elaboragdo da tabela que contém nomes de seis meses e valo-

res das OTNs correspondentes. (s valares citados sdo os reais re
ferentes aos d1timos seis meses de vigéncia de moeda CRUZEIRO, substi
tufda pela atual moeda CRUZADC. Os dados s3o separadcs por virgulas pa
ra que sejam lidos separadamente, j& que ot meses serdo atribufdos a
varidveis alfanuméricas e os valores a varidveis numéricas, para fins
de c4&lculos gue serdo efetuados pelo computadér durante a execucdio do
programa.

LIN4A 40: infcio do lago que permitird indexar as varidveis para leitu
ra e assimilagdo dos dados da tabela.

LINHA 50: define e indexa a varidvel A$, que procederd a leitura dos
dados alfanuméricos da tabela, assimilando-ps como atribuigbes.

LINHA €0: define e indexa a varidvel numérica V, que assimilard atra-
vés de INPUT as importancias em CR$ que deverdo ser convertidas
em OTNs.

LINHA 70: define e indexa a varidvel A, que efetuard a leitura dos va-

lores da Labela, assimilando-os como atribuig@es. Define e inde-
xa a varidvel G, que assimilard o valor do gquociente da importancia im
putada a V, dividida pelo valor da OTN assimilado por A. 3

LINHA 80: define a varidvel T e lhe confere a fungdo de "somadora" dos
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valores de G. Define também a varidvel TM, que registra o quociente de
T dividido por C, que reflete a média do total acumulado dividido pelo
nimero de meses.

LINHA 90: instrugdo final do primeiro lago do orograma.

LINFAS 100 a 190: Produzem e imprimem no video a tabela final, em pa-
drdo monetiric uniforme, com todos os dados processados. Note a
singularidade de instru¢do permitida por PRINT USING na linha 190.



Manipulagto de “Strings” 10

A manipulacdo de "strings" (conjunto de caracteres, letras ou
sfmbolos) impde-se como uma necessidade em programacdc, com finalida-
des diversas.

Por essa razdo, a linguacem BASIC dispoe de fungBes e instrugdes
tais como:

ASC. CHR$. INKEY$, INPUTS, INSTR, LEFTS, LEN, LINEINPUT, MID$,
RIGHTS, SPACE$, STR$, STRINGS, VAL,

usadas e exemplificadas nos seus mais variadcs usos neste livro.

Vamos agora agrupd-las e repassd-las ligeiramente, na primeira
parte deste capftulo, a titulo de exercicio e pritica:

ASC - Obtenha os cédiges dos caracteres e simholos do MSX com o
seguinte programa:

14 PRINT “Digite um caractere e tenha s
ey cédigo:”™

24 INPUT AS .

k1) Fﬂ]ﬂ],,"ﬂ codigo de “:A%:” e”:ASC(AS
}

44 GOTO 29

CHR$ - Examine no video todos os caracteres do MSX com o seguin-
te programa:
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1® SCREEN {* WIDTH 34
29 FOR C=1 TO 31

39 PRINT CHRS({):CHRY(C+44);" 3
49 NEXT C

58 FOR C=32 T0 255

48 PRINT CHRS(C):” “:

78 NEXT C

Observagdo: Foi adctado o modo TEXTO 2 (SCREEN 1) para exibigdo

dos caracteres grdficos como eles sdao efetivamente.
No modo TEXTO 1 alguns caracterss sdo parcialmente cortados. No
te também na linha 30 como devem ser as instrugBes para obter os
primeiros 31 caracteres do MSX.

INKEY$ - Perceba como esta fungdo verifica se alguma tecla € usa
da ou pressionada durante sua atuagdo. INKEY$ verifica incessantemente
todos os circuitos do teclado e, se alguma tecla é pressionada, aponta
imedialamenle. Conslate com o pegueno programa que segue: '

10 PRINT INKEYS:

2¢ P=POS(0): IF P=19 THEN 40

30 GOTO 10

46 PRINT “ - FIN DE PROGRAMA - ”

Pressione a tecla F5 e, apSs surgir a palavra RUN no vfdeo, pres
sione aleatoriamente algumas teclas. B

INKEY$ ndo apresenta no video nenhum sinal que indique estar o
computador aguardando entrada de dados.

Para que o programa n3o se estenda indefinidamente ou tenha que
ser interrompido por CTRL + STOP, a linha 20 faz com que seja sustada
sua execugdo quando a impressdo dos caracteres das teclas pressionadas
atinge a décima coluna da tela.

INPUTS - Limite o tamanho das palavras em "strings" ou varidveis
alfanuméricas:

16 PRINT “DIGITE SEIS MESES DO ANO:”
28 FOR C=1 T0 6

30 AS(C)=INPUTS(3)

4@ PRINT AS(C)= NEXT C
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Note que, ao digitar a terceirz letra, a funcdo INPUTE® jd consi-
dera a "string" completa e & imprime no video, porque seu pardmetro
foi determinaco como trés, entre aspas na linha 30.

A funcd3c INPUT$ pode ser analisada através de programa idéntico
ao exemplificado para INKEY$, apenas mudandc a linha 10 comc segue:

10 TNPUTS(1):

Ao ser acionada, INPUT$ coloca o curscr no video, indicando que
aguarda entrada de dados via teclado.

As fungBes INKEY$ e INPUTS sdo consideradas FUNCOES DE ENTRADA,
como INPUT.

k diferenga essencial entre INKEY$ e INPUTS € que a primeira s6
aceita um carzactere por vez, enquanto a segunda admite tantos guantos
forer determinados por seu parametro, usado obrigatoriamente entre as-

pas apds ela.

INSTR - Conhega o ndmero da posicdo inicial ce "sub-strings" den
tro de uma "string":

16 A$="CLAMORQSAMENTE”

2@ PRINT INSTR(AS,"AMOR™)
30 PRINT INSTR(AS, MORO")
49 PRINT INSTR(AY, MENTE™)
56 PRINT INSTR(AY,” CLAKO")

LEFT$ - Separe partes de uma "string", do lado esquerdo para o©
lado direito, e forme com elas novas "strings":

10 AS="ARDOROSAMENTE"
20 BI=LEFTS(AS,5) *PRINT BS
30 CY=LEFTS(AS,B):PRINT C§

LEN - Conhega o comprimento (em "espagus") de nomes ou palavras.
Note que a funcdo LEN "mede" também os espacos "em branco':

19 PRINT “Digite um nome ou uma frase:”

20 INPUTAS
30 PRINT,, Comprimento do escrito®”;LEN
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(A%) :"espagps.”
49 PRINT= PRINT
59 GOTO10

LINEINPUT - Transforme em atribuicdo de uma varidvel alfanuméri-
ca gualquer "string" com até 254 espagos:

id CLEAR {000

20 PRINT "Digite o que quiser ate 254 ¢
spagos:”

38 LINETNPUT AS

49 PRINT A%

a8 GOTO 29

MID$ - Prcceda a um "fatiemento" de palavras ou "strings™:

i AS="UN1SSONO"

29 B%=MID$(A%,5,2)

38 CS=MIDS(AS,3,4)

42 DI=HIDS(AS,4,1)+NIDS(AS,4,1)+HIDS(AY
4,1)

58 PRINT BS

69 PRINT MIDS(AS,5,4)+", “4B9+" "4(%

78 PRINT D$+“, ESTOU COM “+MID$(AS,5,4)

A fungdio MID$ permite também substituir parte de uma "string"
por outra:

19 AS="ENFORCANDO"
20 BS="TORT"
38 HID$(A%,3,4)=B%
49 PRINT A%

RIGHT$ - Selecione partes de uma "string", do lado direito para o
esquerdn, e forme com elas novas "strings":

19 AS="ANOROSAMENTE"

20 B$=RIGHTS(AS,5): PRINT BS

30 PRINT RIGHTS(AS,.4)

40 CS=RIGHTH(AS, 1)

9% PRINT C§ 101



SPACES - Crie "strings" feitas apenas com =2spagos:

1@ AY=SPACES(10): BY="PRATICANDO”

2@ PRINT AS; BS

30 PRINT BS; AS; “COM STRINGS”

40 BS=BI+AS+"V0U APRENDENDO.”:PRINT BS

STR$ - Transforme valores ou numeros em “strings":

£@ PRINT "DIGITE DOIS MUMER0OS:": PRINT
24 INPUT 4,B

3@ PRINT,,"S0MA DOS DOIS NGHEROS:";A+8
40 A3=5TRS(A): BS=STRE(E)

5@ FRINT,,”SONA DOS DOIS TRANSFORMADOS
EX STRINGS:":PRINT AS+BS

STRINGS - Produza "strings" de caracteres & do tamanho que dese-
jar (até 255 espagos):

f@ AS=STRINGS (3€,45):REN 30=QTDE., 45=C
oD. DO CARACTERE

20 BY=5TRINGS(2€,30)

30 CS=STRINGS(15,199)

46 PRINT AS: PRINT ES: PRINT C§

VAL - Obtenha valores de "strings", se eles de fato existirem pa
ra o M5X:

10 AS="47.55 CZ% P/NG”

20 BY="P/KG CIY 47.5%"

20 C$="15 1984SP48”

4@ PRINT A%;"/ VAL =";VAL{A%)

56 PRINT BS:"/ VAL =";VAL(BY)
6@ PRINT C$;”/ VAL =";UAL(CS)

10.1 CONCATENACAO DE "STRINGS"

Chamamos de concatenagdo de "strings" a operacdo de juntd-las in
teiras ou em partes, de forma a alterd-las ou elaborar outras, para as
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mais diversas finalidades. Na "passagem" por MID$ e SPACE$, tivemos
exemplos de concalenagdo. Vejamus oulro:

19 CLS: A% = " NAQ “

20 BS = ” LATE “

30 C3 = “ MORDE

o E$ = DE+BS+AS+CE: PRINT ES

69 PRINT,, Compare a frase de cina com

o

a seguinte:
7% PRINT,,D5+C5+A%+B%

10.2 COMPARAGCAC DE "STRINGS"

As "strings" podem ser comparadas quanto a ordem alfabética. Tal
recurso permite fazer a ordenagdo de palavras, nomes e até frases, tor
nando possfvel a "procura" ou "busca" de dados em programas de arquivo
ou outros:

10.3 PROGRAMA "COMPARANDO STRINGS"

i CLS: PRINT,,”DIGITE UMA PALAURAZ": 1
NPUT A%

20 PRINT,, "DIGITE MAIS UMA PALAVRAZ": I
NFUT ES

36 PRINT,,"Alfabet icamente...”

4¢ 1F AS=BS THEN 9@

9@ IF AS{(BS THEN PRINT,,AS ELSE PRINT,,
BS

6@ PRINT, ,SPACES(i5):"¢ a palavra prece
dente.”

7@ PRINT,,"Tecle FS para novas comparag
ves.”

B84 END

9@ PRINT,,“As palavras sdo iguais.”: GO
T0 7@
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10.4 PROGRAMAS COMENTADOS

Os programas apresentados a seguir utilizam os principais recur-
sos examinados neste capftulo:

10.5 PROGRAMA "LIMITANDO O TAMANHO DE STRINGS"

1@ CLS: CLEAR 300@: INPUT "Quantas pala
vras quer escrever”:@: PRINT

20 INPUT "Quantos caracteres por palawr
AT

30 DIN AS(R)

4¢ FOR C=f TO @

90 PRINT,,TAB(7)"Digite uma das palavra
52”1 PRINT

60 INPUT AS(C)

78 IF LENCAS(C) )T THEN GOSUB 148

80 PRINT,,“Com”;T:"caracteres a palavra
fica:”

99 PRINT,,TAB(7)AS(C)

100 PRINT TAB(7) STRINGS(LEN(AS(C)),195
)

{10 NEXT

120 PRINT,,TAB(7)"Para nova rodada tecl
e 'RETURN™": RS=INPUTS({)

130 IF ASC(RS)=43 THEN RUN ELSE END

149 TY=LEFTS(AS(C),T)

{50 AS(C)=T%: T§=""

160 RETURN

Observacdo: pode-se usar na linha 140, com a mesma finalidade, a
instrugdo MID$, na seguinte configuragdc: :

140 T$ = MIDS(A$(C),1,T)

gnde 1 determina o primeiro caractere da palavra, a partir do qual se-
rd feita a selegdo de letras, na quantidade daterminada por T.

104



COMENTARIO

LINHA 70: através de LEN é feite a verificagdoc se o tamanho da palavra

digitada € maior do que o determinado na linha 20. Em caso posi-
Livo, a execugdc do programa € desviada para & sub-rotina iniciada na
linha 140, onde a palavra é "cortada", a fim de se enquadrar no tama-
nho especificadoc pela varidvel T. Como a instrucdo LEFT$ controla a
"string" a partir do lado esquerdo, o "corte" € efetuado na parte fi-
nal da palavra.

10.6 PROGRAMA "IMPRIMINDD STRINGS POR PARTES"

19 M3="JANFEVMARABRMAI JUNJULAGOSETOUTHO
UDEZ”

20 N9="/01/01/83/04/05/046/07/06/09/16/1
i712”

30 DS=" 31 28 34 3@ 31 3@ 31 31 30 31 3
? 31"

49 CLS5: FORC=1 TO 34 STEP 2
S0 PRINT MIDS(M$,C,3);" MES ”
69 PRINT MIDS(NS,C,3);" CON
78 PRINT MIDS(DS,C,3):” DIAS.
B8 T=T+VAL (HID%(D%$,C,3))

99 NEXT C

100 PRINT,,”0 ANQ TEM:=":T:"DIAS.”

11® PRINT, ,“JAN comega no” ;INSTR(MS,"JA
N"):“0 lugar da 'string’ MY.”

{26 PRINT"DEZ comega no” jINSTR(MS,"DEZ”
12”0 lugar da mesma.”

> wE .

COMENTARIOS

LINHA 40: por forga da instrugdo STEP 3 no lago iniciado na mesma 1i-

nha, a varidvel contadora C € incrementada em 3 a cada ciclo. Co
mo integra a instrucdo MID$ das linhas 50, 60 e 70, faz com que o con-
trole desta avance 3 passos a cada ciclo do lago, 0 que permite & ins-
trucdo PRINT exibir no video, a cada execugdo, 3 caracteres consecuti-
vos de cada "string" por vez, em ordem sucessiva.
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0 valor assumido por C a cada ciclo determina a pcsicao ou ponto
de infcio de acdc sobre a "string", enquanto o dfgito 3, também inte-
grante da instrugdo, determina a quantidade de caracteres a selecionar
para exibicdo no vfdeo ou impressdo.

LINHA BO: obtém ¢ "valor" (VAL) das "sub-strings" D$ e acumula na va-
ridvel T, para execugdo da linha 100.

10.7 PROGRAMA "LETREIRO LUMINOSO CORRENTE"

1@ SCREEN i: WIDTH 32: KEYOFF

20 PRINT'DIGITE UMA FRASE (MAX. DE 3@ E
SPACOS). COMECE COM UM EM BRANCO.”

3@ PRINT

40 LINEINPUT A%

50 C=LEN(AS): CLS .

4@ LET BS=RIGHTS(AS,C-1)+LEFTS(AS,1)
79 A=A+1: IF A=14 THEN A=1

B COLOR A,15,A-1

7@ LOCATE @,10: PRINT STRINGS(32,198)
109 LOCATE @,12% PRINT BS: AB=8%

110 LOCATE @,14: PRINT STRINGY(32,215)
{20 FOR I=1 TO 58: NEXT I: GOTO 4@

COMENTARIOS

LINHA 50: mede a frase para a fungdo da linha 60.

LINHA B0: faz a troca entre a primeira e a dltima letra da frase ou da

"string" atribuida a varidvel A$, passando a nova composigdo pa-
ra a varidvel B$. A cada ciclo do laco (linhas 60 e 120) € tirada a
letra inicial da frase e colocada no fim da mesma.

LINHA 70: define e controla os valores da varidvel A, mudando-cs a ca-
da ciclo do lago das linhas 60 e 120, a fim de que funcionem co-
mo guias de cores na linha 80.

LINHAS 90 e 110: sdo responsdveis pela moldura do "letreiro".
LINHA 100: imorime o "letreiro" e efetua a permuta das varidveis A% e

B$, tornando A% igual a uUltima forma assumida por BS, pare que
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se reinicie o ciclo de troca de letras da linha 60, de forma que o lu-
minoso continue "corrente".

Finalmente, um programinha que relembra uma brincadeira bastante
conhecida que se fazia com a caixa de fdsforos de marca GRANADA:

{8 AS="GRANADA"

20 PRINT,,"Uma vez fui a ";A%

39 PRINT,,”La, conheci “;NID%(AY,3,3)
4@ FRINT,,”Com ela gastei toda ":LEFTS(
AY,5)

5@ PRINT,,“Voltei sem ":RIGHTE(AS,4)

INSTRUCAO WIDTH

Sua fungdo € determinar a guantidade de colundas para impressdo
nos modos TEXTO 1 e 2, podendo variar de 1 a 40 no modo 1 e de 1 a 32
no modo 2.

0 pragrama apresentado a segquir dd uma idéia de sua agdo:

10.8 PROGRAMA "ESPREMENDO STRINGS"

1@ CLS: AS="BRASIL, PATRIA BONDOSA, GRA
NDIOSA, ANADA”

20 WIDTH 4@: PRINT A%: GOSUB 100
3¢ WIDTH 3@: PRINT A%: GOSUB 10@
40 WIDTH 2@: PRINT A%: GOSUB 100
56 WIDTH 1@: PRINT AS: GOSUB 100
6@ WIDTH 55 PRINT AS: GOSUB ie@
7¢ WIDTH 3: PRINT A%: GOSUB 190
B¢ WIDTH 4@: PRINT, ,AS

79 END

160 FOR A=1 TO 156@: NEXT A

11@ RETURN

A instrugdo WIDTH é vdlida também ro modo direto. Exemplo:

WIDTH 40 / RETURN
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Tomada de decisoes h
pelo computador

Dizem que os computadores nd3o "pensam", o que é verdade se 0 sig
nificado de pensar for considerado na sua acepgdo mais pura. &

Mas, se analisarmos determinadas agl0es dos computadores e acei
tarmos o sofisma de gue "é preciso pensar para decidir", torna-se duvi
dosa aquela assertiva, principalmente quando observadas certas atitu-
des e agdes de muitos seres humanos - alguns até notdveis, talvez em
conseqiifncia das mesmas...

A verdade é que, sob determinadas condi¢les, o computador pode
tomar decisdes absolutamente corretas, como veremos a seguir. £ a ex-
plicacdo para esse fato € que a linguagem BASIC conta com determinadas
instrugdes tdo poderosas - exemplo das quais IF... THEN - que, usadas
em expressdes ou instrugdes condicionais, possibilitam ao computador
desenvolver aclies que equivalem a "tomar decisdes", na mais ampla acep
cio da expressdo, induzindo-nos a crer que "a miquina pensa mesmo".

Faga algumas experi€ncias com os pequenos programas apresentados
a sequir, analise os seus resultados e pense se "a mdquina ndo pensa
mesma” .

11.1 PROGRAMA "NUMERO PAR OU [MPAR"

1@ CLS:LOCATE 5,10

20 INPUT “DIGITE UM NUMERO ATE 32747"iN
3@ LOCATE 12,14

49 IF N MOD 2=@ THEN PRINT"O MuMERO € P
AR” ELSE PRINT“O NuMERO e 1MPAR™

2@ PRINT
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66 FOR C={ TO 1098: NEXT C
76 GOTO i@

COMENTARIOS

LINHA 2D: € definida a varidvel numérica N, que deverd recceber um nime
ro através de INPUT. ’

LINHA 40: através da fungdo MOD o computador "analisa" se o ndmero im-
putado a N € par ou Tmpar e informa de acordo com sua "decugdo".

11.2 PROGRAMA "ADIVINHAGRO"

f0 FOR C={ TO 366: NEXT C

20 CLS* AS="ADIVINHOU”: BS="ERROU“: C$=
“DIGITE DE HOVO. FORA DE FAIXA.”

3¢ LOCATE 7,19

49 PRINT”DIGITE UM NUMERO DE § A 5”: IN
PUT A: IF A}S THEN GOTO 9@

50 B=INT(RND{-TIME)x3)+i

&0 LOCATE 14,14

76 IF A=B THEN PRINT AS ELSE PRINT BY
gé GOTO 12

76 PRINT,,C3: GOTO 1@

COMENTARIOS

LINHA 20: as varidveis A}, Bb e C$ sdo definidas e recebem atribuigdes
que "ajudardo" o computador a informar sobre sua "decisdo" ou
"conclusdo".

LINHA 40: a varidvel A é definida para receber um valor de 1 a 5 atra-

vés de INPUT. O ndmero imputado a A é "analisado" pelo computa-
dor através da instrugdo IF. Se for maior que 5, o computador "decide"
que o programa deve ser desviadc para & linha 90, informa a ocorréncia
- imprimindo no video o conteiido da varidvel ($ - e reinicia a execu-
¢do do programa.

LINHA 50: € gerado pelo computador um ndmero aleatério (até 5) para E.
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LINHA 70: o computador "analisa" os valores de A e B e "decide" se sdo
iguais ou diferentes e informa sua conclusdo valendo-se de uma
das varidveis A¥ ou BS.

11.3 PROGRAMA "COMPARACAD"

16 CLS: LOCATE @,10: PRINT "DIGITE 3 NU
MEROS SEPARADOS POR ViRGULAS”

26 PRINT

30 INPUT A,B,C: PRINT

40 IF A=B AND A=C THEN PRINT “A =B / A

=c“

90 IF A)B AND A)C THEN PRINT "A ) B / A
) £F

64 IF A{B AND A(C THEN PRINT "A ¢ B / A
{ C¥

70 IF A)B AND ACC THEN PRINT "A)B / A
Al

B¢ IF A(B AND A)C THEN PRINT "A (B / A
i

7¢ IF A=B AND A)C THEN PRINT "A =B / A
y £

100 IF A=B AND A{C THEN PRINT “A =18 /

A(C"

110 IF AXB AND A=C THEN PRINT “A ) B /

A=C"

120 IF A(B AND A=C THEN PRINT “A (B /

A=C"

130 PRINT,,"TECLE F5 PARA NOVA RODADA"

COMENTARIOS

LINHA 30: define as varidveis A, B e C para receberem valores através
de INPUT.

LINHAS 40 a 120: o computador compara o valor de A com os valores de B
e C, sob todas as possibilidades existentes, e com auxflio dos

operadores aritméticos, relacionais e 1dgicos, devendo "decidir" e in-
formar qual a condigdo de A em relagdo a B e C. Note a rapidez com que
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é feita a "andlise" pelo computador.

11.4 PROGRAMA "O MSX TOMA VARIAS DECISOES"

i@ CLS: KEYOFF

20 AS({)="CONSTITUCIONAL”: AS(2)="PROM)
CIONAL”: AS(3)="VERDADEIRAMENTE”: AS(4)
="APAINONADAMENTE”: AS(5)="CAVALHEIRESC
u#

30 PRINT"POSSO FAZER-LHE UNA PERGUNTA?
(S/N)”: INPUT RS

A9 IF R94)"S” THEN 130

5@ CLS: PRINT,,"ON. RESPONDA-ME EM CINC
0 SEGUNDOS:”: C=INT(AND(-TIME)#5)+1

4@ PRINT,,”QUANTAS LETRAS TEH A PALAVRA
£”1 PRINT: PRINT TAB(10) AS(C)

7@ B=TIME: INPUT A

B0 IF TIME)B430@ THEN 160

99 IF NOT A=LEN(AS(C)) THEN PRINT,,”ERR
QU™: GOTO 140

100 PRINT,“ACERTOU!”

110 PRINT

128 INPUT “NOVA TENTATIVA (S/N)”: RS
13¢ IF NOT R$="S" THEN 149 ELSF 50

£4¢ PRINT,,”0K. PROGRANA ENCCRRADO.”
15¢ END

160 PRINT,,“TENPO ESGOTADO!”: GOTO 110
176 RUN

COMENTARIOS

LINHA 20: € definida e indexada a varidvel A%, sem DIMensionamento, jé

gque sua subscrigdo é inferior a 10. Cada subscrita recebe uma pa
lavra diferente como atribuigdo.

LINHAS 30 e 40: fazem o computador dirigir uma consulta via video ao
usudrio e, em fungdo da resposta obtida via teclado, "decidir"
Se prossegue ou ndo com a execugdo do programa.

LINHA 50: no caso de continuar a execug¢do do programa, define & wva-
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ridvel C e atribui a ela um valor aleatdrio entre 1 e 5.

LINHA 60: apresenta no video a varidvel A§ indexada com o valor assumi
do pela varidvel C, a fim de que o usudrio responda, via tecla-
do, e dentro de cinco segundos, quantas letras tem a mesma,

LINHA 70: através do valor atribufdo a varidvel B pela varidvel TIME

do sistema operacional do MSX, comeca a contagem de tempo. E de-
finida a varidvel A, que deverd registrar através de INPUT a guantida-
de de letras da palavra apresentada.

LINHA 80: através dela o computador verifica se a resposta foi digita-
da dentro do prazo estipulado, caso em que passa para a linha se
guinte. Em casu contrdrio, execula a4 linha 160.

LINHA 90: o computador analisa se a resposta dada pelo usudrio estd ou
ndo certa, informando sua "conclusdo" e continuando a execugdo
do programa em conformidade com a mesma.

LINHA 120: nova consulta € feita ac usudrio, cuja resposta via teclado
serd "analisada" pelo computador, que "decidirad" qual o rumo a
tomar em funcdo de sua "conclusio".

11.5 CONDIGDES MOLTIPLAS

Nos guatro programas épresentados podemos notar gque sdo criadas
"~ondicHes miltiplas" para que o computador as analise, o que & feito
através da instrugdo condicionante IF (= se). Quando uma condigdo pro-
posta € "verdadeira", o computador executa a parte complementar da ins
trucdo, THEN (= entd3c), que poderd ser um comando ou uma instrucdo.

Se a linha de instrugdo incluir em segiéncia ELSE le instrugdo|,
e a condicdo da propesicdo for "falsa", serd executado o que determi-
nar a instrugdo E_LSE. ELSE significa 'sendo', 'de outra forma' ou 'de
outrc modo'. Se ndo houver ELSE, serd executada a instrucdo sequinte.

11.6 OPERADORES DE RELAGAO

Pudemos notar também que as instrugBes que implicam ‘"em tomada
de decisdo" pelo computador sdo elaboradas com auxflio dos "operadores
de relacdo", que sdo:
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igual

{) diferente

! menor

} maior

={ igual ou menor

(13
S

igual ou maior

11.7 OPERADORES LOGICUS

Outros operadores utilizados nas instrugBes gue implicam “"em to-
mada de decisdo" oelc computador sdo os "operadores 'dgicos":

NOT = nidc

AND = e

R = ou (x efou y)
XOR = ou (% ou y)
INP = implicagio
EQV = equivalencia
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Caiculando e manipulando 12
numeros

Usar um computador de padrd3po MSX para certos cdlculos - como al-
guns que faremos agui apenas a tftulo de exemplo e prdtica - equivale
a usar um iate de luxo numa piscina.

Todavia, para explorar ainda que apenas parcialmente a potencia-
lidade de um MSX em cdlculos, um livro todo ndo seria suficiente.

Assim, neste capftulo apenas repassaremos as instrugdes efou co-
mandos, funcles e regras essenciais que permitem "praticar" cdlculos
bisicos. Aprendendo a efetud-los e sabendo processd-los juntamente com
05 recursos de programagdo do BASIC M5X, conjugados com os operadores
16gicos e de relagdo, serd diffcil encontrar limites para sua utiliza-
¢io em matéria de cdlculos.

12.1 CALCULOS ARITMETICOS NO MODO DIRETO

Expressfes simples:

Sdo efetuados usando-se a instrucdo PRINT seguida dos operandos
separados pelos sinais operadores e pressionando RETURN. Exemplos:

ADICAO: PRINT 100+33 / RETURN

- SUBTRACAO: PRINT 100-33 / RETURN
- MULTIPLICACAQC: PRINT 12*12 / RETURN
- DIvISAO: a) com quociente completo na forma decimal:

PRINT 33/6 / RETURN (resu)tado = 5.§)
b) com apenas a parte inteira do quociente:
PRINT 3216 / RETURN (resultado = 5)
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Observacdc: se o dividendo contiver fracdo decimal, esta serd
eliminada antes da divisdo, o mesmo acontecendo com
0 divisor. Exemplos:

PRINT 33.416 / RETURN (resultado = 5)
PRINT 33'6.5 / RETURN (resultado = 5)
- POTENCIAGAO: PRINT 1272 / RETURN
Particularidade: operador MOD: permite cbter apenas o resto da
divisdo:

PRINT 33 MOD 6 / RETURN (resultado = 3)

Observagdc: se qualquer dos operandos (dividendo ou divisor) con
tiver fragdo decimal, esta serd desprezada antes de

ser efetuada a operagao:
PRINT 33.4 MOD 6 / RETURN (resultado
PRINT 33 MOD 6.6 / RCTURN (resultado

3)
3)

]

Expressdes complexas:

Os cdlculos sdo efetuados de acordo com a seguinte ordem de prio
ridade: .

12 - EXPONENCIAGAD
23 - RADICIACAO

32 - MULTIPLICAGAD
43 - DIVISED

52 - ADICAD

62 - SUBTRAGAC

A ordem de prioridade & alterada com o uso de parénteses. Compa-
re os exemplos de a) com os de b):

a) PRINT 12+6*7-5 / RETURN (resultado = 49)
PRINT 15-5+10/2*6 / RETURN (resultado = 40)
PRINT 7+43*10/2*5-4 / RCTURN (resultado = 78)
PRINT SQR(225)/2*5+45°2-15 / RETURN (resultado = 47.5)
PRINT 18-2*5+25/5_2+4373/3*2 / RETURN (resultado = 29)

b) PRINT 12+6*(7-5) / RETURN (resultado = 24)
PRINT 15-(5+10)/2*6 / RETURN (resultado = -30)
PRINT (7+3)*10/(2*5)-4 / RETURN (resultado = 6)
PRINT SQR(225)/(2*5)+(5°2)-15 / RETURN (resultado = 11.5)
PRINT 18-((2*(5+25/5)-2))+(373)/3*2 / RETURN
(resultado = 18)
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12.2 CALCULOS DE MATEMATICA COM FUNCOES DEFINIDAS NO MSX

Sdo efetuados usando se a instrugdo PRINT seguida da FUNGAO espe

=ifica e do operando. Exemplos:
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PRINT AB5(-66, / RCTURN (resultado = 66, que € o valor
absoluto do ndmerc relativo -66)

PRINT SQR(144) / RETURN (resultado = 12, que & a raiz
guadrada ou de Tndice 2 do nimero 144)

Observagio: para se extrair raiz de outro Tndice, o nume-

ro deve ser =levado a poténcia do valor inver
so desse fndice. Raiz cdbica, ou de {ndice 3, do nimero
3375, por exemplo,é igual a 3375 elevado a poténcia do nd
mero 1/3 (inverso de 3), ou 33757(1/3) no computadar, re-
sultando 14.9999...)

PRINT ATN(0.5) / RETURN (resultado = .463647..., que €
o valor do arco-tangente da tangente de
um adngulo, sendo os valores expressos em
radianos.)

PRINT COS(0.5) / RETURN (resultado = .877582..., que € °

0 valor do co-seno do dngulo expresso em
radianos.)

PRINT EXP(3) / RETURN (resultado = 20.0855..., que é o ni
merc "e" (2.71828...) elevado 3 terceira
poténcia.)

PRINT LOG(20.08553) / RETURN (resultado = 3, que € o lo-
garitmo natural ou neperiano do numero
processado.)

Observagio: para se obter o logaritmo decimal de um nidme-

ro dado, 1.000, por exemplo, deve-se dividir
0 logaritmo natural fornecico pelo logaritmo natural de
10. Exemplo:

PRINT LOG(1000)/LDG(10) / RETURN (resultadoc = 3, que € o
logaritmo cecimal (ou de Briggs) do nime
ro 1000.) S

PRINT SGN(x) / RETURN (Fournece o valor unitdrio +1 ou -1
(sinal) gerador do nimero x relativo, ou
o valor O ce um nimero x neutro.)



PRINT SIN(0.70) / RETURN (resultado = .644217, que é o
valor do seno do angulo de (0,70 radia-
nos. )

PRINT TAN(D.75) / RETURN (resultado = .9315964, que £ o
valor da tangente do &nhgulo de 0.75 ra-
dianos.)

Observacio: a conversdo de graus para radianos é feita pe

la férmula: G/180%3,141592, em que B € o va-
lor em GRAUS. A convers¥o de radianos para graus € feita
pela férmula: R/3,141592*180, em que R é o valor em RADIA
NOS. 3,141592653... € o valor de PI, cuja fung3o ndo & de
finida no MSX. : j

12.3 FUNCOES DE CONVERSOES DE NUMEROS

CDBL - Converte ndmeros ou expressdes em ndmeros equivalentes de
dupla precisdo. Exemplos:

10 A# = CDBL(25/12): B# = CDBL(12+8%6/(5/8))
20 PRINT A#¥: PRINT B#

CINT - Transforma uma expressdo em ndmero inteirc. Exemplo:

10 A% = CINT((12/15)/3+5"2)
20 PRINT A%

CSNG - Converte nidmeros ou expressBes em nimeros de simples pre-
cisdo. Exemplo:

10 A! = CSNG[1B+6/2*(12/8))
20 PRINT A!

FIX - Fornece apenas a parte inteira de um ndmero fraciunafiu,
seja o numero positivo ou negativo. Exemplos:

10 PRINT FIX(15.6)
20 PRINT FIX(-15.5)

INT - Farnece a parte inteira de um ndmero fracionado, com arre-
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dondamento para cima se o nudmero for negativo. Exemplos:

10 PRINT INT(15.6)
20 PRINT INT(-15.6)

12.4 RND - UMA FUNCAO CURIOSA DE NUMERO

RND - Fornece um ndmerc aleatdrio entre 0 e 1. Exemplos:

10 PRINT RND(1)
20 PRINT RND(-1)

Se o programa for rodado diversas vezes, 0s numeros gerados na
primeira rodada serdo repetidos. Para evitar essa situagao, € usada a
varidvel TIME do sistema operacional do computador. Exemplos:

10 PRINT RND(-TIME)
20 PRINT RND(+TIME)

Para obter nimeros aleatdrios maiores do que 1 e inteiros:
10 PRINT INT(RND(-TIME)*n)

sendo no nimero de limite mdximo.

12.5 AS FUNCOES BIN$, HEXS, OCTS

BINS - Transforma um ndmero decimal em bindrio, sendo este forne
cido na forma de "string". Exemplos:

10 PRINT BIN$(13)
20 PRINT BIN$(1936)

HEXS - Transforma um ndmero decimal em hexadecimal, sendo este
fornecido na forma de "string". Exemplos:

10 PRINT HEX$(10)
20 PRINT HEX$(65535)
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OCT$ - Transforma um nimero decimal em octal, sendo este forneci
do na forma de "string". Exemplos:

10 PRINT OCT$(100)
20 PRINT OCT$(15000)

12.6 CONVERSOES DE NUMEROS BINARIOS, HEXADECIMAIS E OCTAIS

Podem ser efetuadas rapidamente pelo computador, através da ins-
trugdo PRINT, nos modos diretc ou indireto:

PRINT &8 |nidmero bindric| fornece o nimero decimal equivalente
ao bindrio fornecido no argumento. Exemplos:

PRINT &B11111 / RETURN
10 PRINT &B010011101

PRINT &H |ndmero hexadecimal| fornece o nimerc decimal equiva-
lente ao hexadecimal fornecido no argumento. Exemplos:

PRINT &HZFZ2D
10 PRINT &H37A5

PRINT &0 |nﬁmero ncta1| fornece o nimero decimal equivalente ao
octal fornecido no argumento. Exemplos:

PRINT &01100
10 PRINT &011234

Observagdo: se o numero decimal convertido for indicado peio com

putador com sinal negativo, deve ser somado a 65536
para ser obtido o nimero real.

12.7 QUTRAS FUNGOES MATEMATICAS

As funcBes matemdticas jd citadas até aqui estdo definidas em ro
tinas residentes na meméria ROM do MSX, de forma que basta aciond-las
para utiliza-las.
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Todavia, hd diversas outras fun¢des matemdticas derivadas daque-
las e que nio foram inclufdas como rotinas residentes. Estas podem ser
definidas em BASIC MSX, conforme as expressdes ou fdrmulas que seaguem:

SECANTE = 1/CCS(X)

COSECANTE = 1/SIN(X)

COTANGENTE = 1/TAN(X)

ARCO SENO = ATN(X/SQR(-X*X+1))

ARCO CO-SENO = -ATN(X/SQR[-X*X+1))+1.5708

ARCO SECANTE = ATN(X/SQR(X*X-1))+SGN(SGN(X)-1)*1.5708
ARCO CO-SECANTE = ATN(X/SQR(X*X-1))+(SGN(X)-1)*1.5708
ARCO CO-TANGENTE ATN(X)+1.5708

SENO HIPERBOLICO (EXP(X)-EXP(-X))/2

CO-SENO HIPERBOLICO = (EXP(X)+EXP(-X))/2

[ANGENTE HIPERBOLICA = EXP(-X)/EXP{X)+EXP(-X)*2+1
SECANTE HIPERBOLICA = 2/(EXP(X)+EXP(-X))

CO-SECANTE HIPERBOLICA = 2/(EXP(X)-EXP(-X))
CO-TANGENTE HIPERBOLICA = EXP(-X)/(EXP(X)-EXP(-X))*2+1
ARCO SENO HIPERBOLICO = LOG(X+SQR(X*X+1))

ARCO CO-SENO HIPERBOLICO = LOG({X+SQR(X*X-1))

ARCO TANGENTE HIPERBOLICA = LOG((1+X)/(1-X))/2

ARCO SECANTE HIPERBOLICA = LOG((SQR(-X*X+1)+1)/X)
ARCO CO-SECANTE HIPERBOLICA = LOG((SGN(X)*SQR(X*X+1)/X)
ARCO CO-TANGENTE HIPERBOLICA = LOG((X+1)/(X-1))/2

Dbservacdo: As fdarmulas acima foram extrafdas integraimente do
MANUAL DO USUARIO do HOTBIT HB-8000:

INSTRUGCAO DEF FN

Quando uma funcﬁd sem rotina residente na meméria do computador
deve ser usada com freqiiéncia num programa, ela poderd ser previamente
definida pelo usudrio através da instrugdo DEF FN e inserida no progra
ma tantas vezes quantas necessirias. ' 3

Supondc-se, a tftulo de exemplo, gque tenhamcs de lidar fregiiente
mente com logaritmos decimais (a fungdo residente no MSX € de logarit-
mos naturais), definimos a fun¢cdo como seque:

10 DEF FN LD = LOG(A)/LOG(10)
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en que LD representa o nome da funcdo e A a chamada da funcdo e o ar-
gumento para sua execugdo, como exemplificado a seguir:

20 INPUT A
30 PRINT FN LD

DEF FN LD e FN LD (nas lirhas 10 e 30) podem ser digitadas sem
05 espagos de separagdc: DEFFNLD e FNLD.

A instrugdo DEF FN s & vdlida no modo indireto, isto é, quando
utilizade numa linha de instrucdo de programa.

12.8 PROGRAMAS COMENTADOS

Os programas apresentados a sequir utilizam, a titulo de exem-
plo, alguns dos principais recursos examinados neste capitula.

12.9 PROGRAMA "CALCULANDO NOTA MEDIA DE PROVAS"

1@ CLS: INPUT “QUANTOS CANDIDATOS PREST
ARAN EXAMFS":0: PRINT

20 CLEAR 1@0%Q: Q=FRE("")/{09

30 DIN NS(@): DIM DIQ): DIM R(Q): DIN C
B(A): DIN NK(Q)

40 FOR I={ TO @

5@ CLS: LOCATE ,5: PRINT “NONE DO CAND
IDATO: (MAX. 20 ESPACOS)”

68 PRINT: INPUT NSCID

7¢ PRINT,,"NOTA DE DATILOGRAFIA:”: INPU
T (D)

B@ PRINT,,”MOTA DE REDACR0:“: INPUT R(I
)

94 PRINT,,”NOTA DE CONHECIMENTOS GERAIS
2t INPUT CG(I)

108 GOSUR 200

110 NEXT 1

§20 CLS: PRINT SPC(4)"NOTAS MEDIAS DOS
CANDIDATOS”

130 PRINT SPC(4) STRINGS(27,195)



{49 PRINT,,"NOME”;TAB(24) “NOTASY:;TAB(3
3) “HeDIA”

156 FOR I={ T0 ¢
6@ PRINT NSCI);TAB(22) D(I);RCI);CHCI)
« IPRINT TAB(33) USING “#¥.H":NM(I)

170 NEXT IfPRINT,,TAB(7)"Notas e media
ponderadas.”

{80 PRINT,,"Para rever lista® "GOTO 120
" / RETURN"

196 END

200 NE(D=((D(1)=3)+(R(I)*3)+(CO(1)x4))
/1@

210 RETURN

COMENTARIDS

De forma geral, as linhas de instrugdes do proyrama aepresentado,
bem como dos programas seguintes, enquadram-se em comentdrios jé fei-
tos sobre instrucdes equivalentes de programas apresentados nos capitu
los precedentes. 4

Assim, restrirgiremos os comentdrios apenas as partes do progra-
ma ndo comentadas anteriormente.

LINHAS 40 a 110: formam o laco constitufdo para captar as notas que se
rio enviadas & sub-rotina da linha 200, que calcula a nota média

de cada examinando com ponceragdo. Através da indexagio das variaveis

dimensionadas para & finalidade, as notas ficam vinculadas aos nomes.

LINHAS 120 a 160: ircumbem-se de apresentar no video a lista de exami-
nandos e respectivas notas. '

LINHAS 200 e 210: sub-rotina para cdlculo das notas médias das provas.

12.10 PROGRAMA "VALOR DE PRESTACAO MENSAL"

19 CLS: COLOR 6,19: KEYOFF

20 PRINT TAB(A) “VALOR DE PRESTACRO MEN
SAL” .

30 PRINT TAB(4) STRINGS(25,195)
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40 PRINT,,TAB(10) “VALOR A FINANCIAR”
58 PRINT,,TAB(12) “C2%";: INPUT ¥

40 PRINT,,TAR(10) “TAXA DE JUROS (X):”
70 PRINT,,TAB({5): INPUT 1

80 PRINT,,TAB(10) “QUANTAS PARCELAS?”
99 PRINT,,TAB(i4): INPUT N

100 P=Vx((1/100)/(i-(141/100)"(-1)))
116 PRINT,.TAB(9) "VALOR DA PRESTACA0:"
126 PRINT

130 PRINT SPC(12);"CZ%";:PRINTUSING” NH#
M, N8P

14 PRINT,,TAB(B) STRINGS(21,192)

{50 PRINT TAB(8) STRINGS(21,195)

1460 PRINT,,TAB(9) "Novo calculo? (s/n)”
: RS=INPUTS(4)

170 IF R$="S" OR RS="s" THEN 18 ELSE EN
D

COMENTARIOS

LINHAS 40 a 90: encarregam-se de obter, via teclado, e registrar em va
ridveis numéricas os dados neceésérios para os célculos. ¥

LINHA 100: define em BASIC MSX a férmula de matemdtica financeira atra

vés da gqual serdo efetuados os cdlculos para obtengdo do valor a
ser considerado como o da prestacdo mensal de um financiamento.

LINHAS 110 a 130: sdo responsdveis pela apresentacdo do resultado dos
cdlculos, na formatag3o especificada pela instrucd3o PRINTUSING.

12.11 PROGRAMA "CALCULANDO TAXA DE FINANCIAMENTO"

i0 CLS: SCREEN @: COLOR 4,10 KEYOFF

20 S§=STRINGS(21,192): TS=STRINGS(21,19
3) '

30 PRINT TAB(9)"TAXA DE FINANCIANENTO”
40 PRINT,,TAB(Y) 5%

5@ PRINT,,TAB(11) “UALOR FINANCIADO”

&0 PRINT,,TAB(F) T%
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7@ PRINT,,TAB(42) "CZ8":: INPUT U

8@ PRINT,,TAB(9) 5%

98 PRINT,,TAB(1¢)"VALOR DA PRESTACA0:"
108 PRINT,,TAR(9) T§

§40 PRINT,,TAB(42) "CZ%";: INPUT P

120 PRINT,,TAB(?) S%

£30 PRINT,,TAB(10) “QUANTAS PRESTACGES?
i

140 PRINT,,TAB(S) T$

{50 PRINT,,TAB(§4): INPUT N

160 I=CPAN/* (£/(N+1) 1)1

170 J=(URT) /{1~ (141)* (-N))

180 IF ABS(P-J))4 THEN 256

199 PRINT,,TAB(Y) S9

200 PRINT,,TAB(11) “TAXA DE JUROS (%):”
210 PRINT,,TAB(9) T

220 PRINT

230 PRINT SPC(i5): PRINTUSING “H#.HHH4"
s %100

249 GOTO 270

250 I=I+((P-J)/P)al

260 GOTO 170

270 PRINT,,TAB(9) S§: PRINT TAB(9) TS
280 PRINT,,TAB(1@) “Novo calculo? (s/n)
"3 RE=INPUTS({)

299 IF R$="S" OR R3="s" THEN 10 ELSE EN
D

COMENTARIOS

0 programa acima seque a mesma linha do programa anterior, "VA-
LOR DE PRESTACAO MENSAL", apresentandc diferenca apenas quanto a férmu
la para cdlculo da taxa de juros compostos, que, por tratar-se de taxa
incidente sobre financiamento com amortizagDes mensais, torna-se bas-
tante complexa, sendo resolvida através do algoritmo das Tlinhas 160,
170, 18C, 250 e 260.

Por essa mesma razdo, 0s resultados apresentados pelo programa
ndo podem ser considerados absclutamente precisos sob o ponto de vista
matemdtico-financeiro, n3o obstahte oferecer uma aproximacdo bastante
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ideal da realidade, atendendo perfeitamente os propdsitos de sua apre-

sentagdo.

As linhas 20, 40, 60, 80, 100, 120, 140, 190, 210 e 270 funcio-
nam apenas como sublinhas ou molduras dos dados exibidos no video.

COMENTARIOS

12.12 PROGRAMA "OPERANDO NUMEROS RELATIVOS"

18 CLSSKEYOFF: DEFINT A,8,C,0

20 A=RND(-TIME)*100

38 IF A=)58 THEN A=A%-{

49 B=-RND(-TIME)xi¢@

S8 PRINT,,TAB(18)”NOMEROS RELATIVOS:":
PRINT

48 PRINT “4 =":A

70 PRINT “B =";B

B® PRINT,,TAB(S)“Multiplicacio de A por
B:¥: PRINT TAB(S) STRINGS(24,195): PRI

NT

90 C=A*B

100 PRINT “A* B =¢C; C = “;C

ii@ PRINT*Sinal de C = “;SGN(C)

{20 PRINT "Valor absoluto de C ="3;ABS(C
)

138 PRINT,,TAB(5)"Adigio de A com B:":
PRINT TAB(S) STRINGS(17.195): PRINT
14¢ D=A+8

{50 PRINT"4 + B = D: D = ":D

§4¢ PRINT”Sinal de D =";SGN(D)

170 PRINT"Valor absoluto de D = “;ABS(D
)

184 PRINT,,TAB(5)"Tecle F5S para outros

exemplos.”

LINHAS 20 a 40: geram nimeros aleatdrios entre 0 ¢ 100. Quando o nime-
ro gerado pela linha 20 for igual ou maior de 50, a linha 30 se
incumbe de transformd-lo em nimero negativo, multiplicando-o por -1. A
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linha 40 gera apenas nilmeros negativos.

LINHAS BO a 100 e 130 a 150: operam multiplicagdo e adigdo dos ndmeros
relativos gerados.

LINHAS 110, 120, 160 e 170: fornecem o SGN e ABS dos resultados das
operagdes realizadas com os nimeros relatives gerados.

12.13 PROGRAMA "CALCULOS TRIGONOMETRICOS"

16 DEFSHG A-Z: CLS

20 DEFFNF=ATN(C/S@R({-CxC+i})

30 DEFFNG=-ATN(D/SGR(-DxD+1))+{.5748

40 PRINT SPC(1@): INPUT “Angulo em grau
s51":A

o0 B=A%.0174532934

40 PRINT,,SPC(S):A:"graus =":B:"radianc
5."

70 C=SIN(B)

g¢ D=CO5(B)

20 E=TANCB)

160 PRINT,,"Seno =“;C

110 PRINT,, Co-seno =";D

120 PRINT,,"Tangente =":E

130 PRINT,,"Arco-seno =":FNF

149 PRINT,,"Arco—co-seno =";FNG

150 PRINT,, Arco-tangente = “;ATN(E)
16@ PRINT, ,SPC(5)"Tecle F5 para novos ¢
aleulos.”

COMENTARIOS

LINHA 10: s3o definidas como de simples precisdo as varidveis numéri-

cas compreendidas entre A e Z, que serdo usadas noc programa, a
fim de gue sejam apresentadas com apenas seis digitos. Se ndo . houver
tal definicdo, os resultados serdc apresentados com 14 digitos, em vis
ta da natureza dos cdlculos, o qgue € desnecessdrio, considerandc a Fi-
nalidade do presente programa.

LINHAS 20 e 30: através da instrugdo DEF FN s3o definidas fungBes para
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cdlculos do arco-seno e arco-co-seno, nao incluidas nas rotinas resi-
dentes no MSX.

LINHA 50: muda para RADIANOS o &ngulo entradc em GRAUS. Os cdlculos
trigonométricos sdo efetuados pelo MSX em RADIANOS.

| INHAS 70. 80 e 90: através cas fungdes SIN, COS e TAN, os valores de

SENO, CO-SEND ¢ TANGENTE do angulo consideradc sdo atribuidos as
varidveis C, D e E, respectivamente, e fornecidos através das linhas
100 a 120.

LINHAS 130 a 150: através das funcBes definidas nas linhas 20 e 30 eda

fungdo ATN residente, sdo calculados e fornecidos os valores do
arco-seno. arco-co-seno e arco-tangente do angulo considerado. 0 valor
de arco-tangente € expressc com mais de seis digitos por ser definido
através da funcao prépria e ndv alravés de uma varidvel.
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Instrucoes especiais 13
de desvio

* ON ERROR GOTO / RESUME / ERROR / ERL / ERR
onN |[x| GoTo

ON |x| GOSUB

ON INTERVAL GOSUB

ON KEY GOSUB

ON STOP GBOSUR

ON SPRITE GOSUB

ON STRIG GOSUB

* % % % #

Tais instrugdes indicam ao computador para onde |nﬁmerclde linha
deve ser desviado ou dirigido o fluxo de execucdo do programa nas si-
tuagdes previstas ou criadas pelas mesmas. As assinaladas com asteris-
co (*) sdo consideradas instrugdes de tratamento de interrupgdes.

Os programas apresentados neste capftulo ilustram a agdo das pri
meiras seis. As duas dltimas serdo vistas no Capftulo 18 - “SPRITES".

INSTRUGAO ON ERROR GOTO

Para o computador, esta instrugdo significa que, ocorrendo algum
erro durante a realizagdo de um programe, a sud execugdoc deve ser des-
viada para o ponto especificado na mesma, geralmente uma rotina de tre
tamento de erro. v

Os erros que podem ocorrer 530 0s do modo direto (erros de sinta-
xe, por exemplo), ou os definidos pelo programador.
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INSTRUCAO RESUME

0 retorno (safda da rotina) 3 execucdo normal do programa princi
pal é feito através da instrugdo RESUME, que poderd indicar um nidmero
de linrha do programa, por exemplo, RESUME 20.

Se 2 instrugdo RESUME especificar 0, a execu¢do retornard para a
linha onde € iniciada a rotina de tratamento do =rro.

Se for complementade por NEXT, retornard para a linha seguinte A
da ocorréncia do erro.

INSTRUGAO ERROR

Permite simular a ocorréncia de um erru ou definir cddigos de er-
ros pelo usudrio, além dos jd definidos no sistema operacional do com-
putador e constantes ca tabela especifica. Exemplo:

20 INPUT "DIGITE UM NUMERO ENTRE 1 e 5":A
30 IF A{1 OR A) 5 THEN ERROR 70

Uma instrucdo desse tipo sé poderd constar num programa do qual
faz parte uma instrugdo precedente do tipo:

10 ON ERROR GOTO 200

de forma que, se o valor atribufdo a A for menor do que 1 ou maior do
que 5, o programa serd desviadc para a rotina de tratamento de erro,
a4 qual poderd ser:

200 IF ERR = 70 THEN PRINT "O NUMERO DEVERA SER EN-
TRE 1T E 5!": RESUME NEXT

Os erros definidos no sistema operacional do MSX utilizam os cé-
digos de ndmeros 1 a 59. 0 usudrio poderd usar quaisquer nidmeros entre
60 e 255 para definir cddigos de seu interesse. Poderd, todavia, usar
a instrugdo ERROR sem numero de c6digo definido. Nesse caso, as instru
¢ies citadas teriam a configuragio sequinte (linhas 10, 20, 30 e 200):
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19 ON ERROR GOTO 204

2¢ INPUT “DIGITE UM NUMERO ENTRE { E 5”
A

30 IF A(f OR A )5 THEN ERROR

48 PRINT A

5@ GOTO 20

209 PRINT,, “D NUMERO DEVERA SER ENTRE
{ E 5!":RESUNE NEXT

‘As linhas 40 e 50 completam o programa para uma experiéncia defi
nitiva, permitindo que diversos ndmeros sejam experimentados.

VARIAVEIS ESPECIAIS ERL E ERR

Essas varidveis do sistema operacional do computador sdo utiliza-
das para indicar a linha dc programa em que OCOrre um erro e 0 numero
do cédigo de erro, este segundo a tabela publicada no manual de BASIC
ou do usudrio.

Os dois programas seguinles exemplificam o uso das instrugdes co-
mentadas:

13.1 PROGRAMA "ON ERROR GOTO"

i@ ON ERROR GOTO 104

28 CLS: LOCATE @,7

38 READ A%: PRINT A%

36 GOTO 30

5@ REM TABELA DATA

7é DATA JAN ,FEV ,MéR ,ABR HHI JUl
8@ END

189 PRINT: PRIHT,,"ﬁ tabela DATA ndo te
m mais dados p/ler.”

{40 PRINT,,TAB(4)“Linha do errot”:ERL
{26 PRINT TAB(4)“Codigo do erro:™;ERR
{38 PRINT,,TAB(i3)"Favor corrigir.”
{48 RESTORE

158 FOR I=1 TO 1500 NEXT I

{4606 RESIME 20
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(Observacgdes: depois de rodar o programa uma ou duas vezas, alte-
re a linha 160 para:

160 RESUME NEXT

2 rode rnovamente o prcgrama observando a diferenga de mudanca no fluxo
de execugdo do mesmo.

Para corrigir o programa, evitando a ocorréncia de erro apontada
pelo computador, acrescente ao mesmo & seguinte linha:

40 IF A%="" THEN 80 -

13.2 PROGEAMA "RESUME"

i@ ON ERROR GOTO 100
20 CLS: LOCATE 5,10
3@ PRINT “Digite um nimero entre 1 e 5:

49 PRINT: RE=INPUTS(1): N=VAL(RY)

5@ IF N{i OR N)S THEM ERROR

4@ PRINT TAB(LB) N

70 GOSLB 150

86 GOTO 2@

10@ PRINT,,TAB(7)"Mimero fora de faixa.

#I

110 GOSUB 154@
129 RESUME NEXT
§58 FOR I=1 T0 5€0: NEXT I: RETURN

Observagdes: com ¢ programa em execucio, experimente digitar nd-
meros maiores do que b. ;
Experimente depois mudar a linha 120 pareé:
120 RESUME 20
e note gque um ndmero fora de faixa nio serd mais impresso no video, em

razdo de v relorno ocasionado por NEXT ndo ser mais pard a linha se-
guinte a da deteccdo do erro.
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INSTRUGOES ON |VARIAVEL| GOTO / ON |VARIAVEL GOSUB

Desviam a execucdo co programa para uma lirha de instrugao ou de
uma sub-rotina. Se & instrucdo controlar desvio opcional para trés 1i-
nhas de instrugdes cu de sub-rotinas, a varidvel que complementa ON de
veré assumir valor entre 1 e 3 e GOTO (ou GOSU3) DEVE SER COMPLEMENTA-
DA com os trés nimeros das linhas de intruc¢des ou das sub-rctinas.
Exemplificando:

10 INPUT A
20 ON A GOTD /€, 120, 90

Conforme o velor de A - 1, 2 ou 3 -, a zxecucgdo dc programa se-
ra cesviada para a linha de programa indicada 2m primeirc Tlugar (70),
ou cm sequndo [120), ou em terceiro (90).

0s do‘s programas apresentados a seguir ilusiram a explicagdo:

13.3 PROGRAMA "ON £ GCTO"

16 CLS: LOCATE 8,5
26 PRINTESCOLHA O SISTEMA PARA CONVERT

ER UN NO:"

30 PRINT,,TAB(5)"1 - DECIMAL PARA HEXAD
ECIMAL”

40 PRINT,,TAB(5)"2 - DECIMAL PARA BINAR
10"

5@ PRINT,,TAB(5)"3 - DECIMAL PARA OCTAL

60 AS=INPUTS( 1)z X=UAL(AS)

78 LOCATE 2,15 INPUT “DIGITE O NC A SE
R CONVERTIDO:": ;

B@ PRINT: PRINT; SPC(3)

99 ON X GOTO 199,120,140

10 PRINT B "EM HEXADECIMAL = “;HEX(B)
140 GOTO 150

120 PRINT B "EM BINARIO = “;BINT(H)

{36 GOTO 150

{40 PRINT B "EN OCTAL = “:OCTS(B)

{50 PRINT,,TAB(S)"P/NOVA CONVERSZO: F3”
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13.4 FPROGRAMA "ON VAL (A$) GOSUB"

{@ CLS: LOCATE S,7: PRINT “PRESSIONE UM

f DAS TECLAS 1,2,3”

20 AS=INPUTS(1)

3@ LOCATE 3,14

40 ON VAL(AS) GOSUB 7@,90,110

50 IF VAL(AS){{ OR VAL(AS))3 THEN GOSUB
£40

6@ GOTO L@

70 PRINT "TECLA { = UM € POUCO”

86 GOSUB 130: RETURN

29 PRINT “TECLA 2 = DOIS € BOM”

{08 GOSUB {302 RETURN

110 PRINT “TECLA 3 = TRES £ DEMAIS”

126 GOSUB 136: RETURN

130 FOR I={ TO 48@= NEXT I: RETURN

140 PRINT “PRESSIONOU TECLA ERRADA!”
§50 GOSUR {36: RETURN

Observacdn: com 0 programa em exscucdo, experimente digitar un
ndmero maior do gue 3 e note que a cxeccugdc do pregrama  passa para as
Iinhas 50 e 140, pois o computador “comparé" e constata cue s estdo
indicados trés desvios, ndo podendo em conseqiifncia executar a inctru-
¢do se o valeor de A%, sendo superior a 3, indicar mais rot nas dc que
as existentes ou especificadas na instrucdc.

INSTRUCAO ON INTERVAL

Para o computador, essa instrucdo significa: em intervalo de
tempo |x| execute a sub-rotina |ndmero de linhal.

0 tempo |x| € medido pelo "clock" interno do MSX, que di 60 pul
508 a cada segundo. i

Assim, uma instrugdo CN INTERVAL = 300 GOSUB |ndmerc de 1inha[,
geralmente colocada no fim do programa, faz com que o computador execu
te a sub-roting da lirha de nimero especificado a cada cinco sequndos.
A instrugdo deve ser ativada ou habilitada por uma instrucdo INTERVAL
ON. Vamcs experimentd-la no programa que segue:
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13.5 PROGRAMA "ON INTERVAL = X"

1@ CLS: LOCATE 7,10: PRINT “0 TELEFONE
ESTA CHAMANDO”

20 ON INTERVAL=3¢@ GOSUB 14@

3@ INTERVAL ON

40 BEEP: BEEP

o0 GOTO 4@

ie@ FOR I=1 TO f3@@: NEXT 1

116 RETURN

Quando o programa estiver em execugdo, para "calar" a campainha
do MSX, pressicne simultancamente as teclas CTRL e STOP. Ndo é preciso
atender o telefone...

INSTRUCAO ON KEY GOSUB

Para o computador, essa instrugdo significa: se uma tecla de
fungdo programdvel (habilitada ou especificada na instrugio seguinte)
for pressionada, execute a sub-rotina |ndmero de linhz de seu infciol.

A ‘nstrucdo ON KEY GOSUB deve ser habilitada ou ativada por ume
instrugdo KEY (numero da tecla de fungdo desejada) ON, como veremos n¢
programa apresentado a sequir:

13.6 PROGRAMA "ON KEY GOSUB"

i CLS: ON KEY GOSUB ie@,150,2¢0

20 LOCATE @,7: PRINT “PARA OUVIR MuSICA
PRESSIONE A TECLA F{”

30 PRINT,,"PARA OUVIR A CAMPAINHA TECLE
Fa"

49 PRINT,,"PARA SUSTAR O PROGRAMA TECLE
Fan‘?

360 KEYCE)ON:KEY(2)ON= KEY(3)ON

&4 GOTO 49

78 PLAY "0A4LAGFA-D5CBFBD”

i6@ PLAY "04LAGFA-0SCBFBD”

118 PLAY "C3F8D048-05CO4GF”
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{20 RETURN
{50 FOR A=1 TO 25

{60 BEEP: BEEP

{70 NEXT At RETURN

200 PRINT,,”SIN DE PROGRAMA”END

INSTRUGAD ON STOP GOSUB

Para o computador, essa instrug3o significa: se durante a execcu
¢do do programa fcrem pressionadas as teclas CTRL e STOP 51mu1taneamen
te, execute a sub-rotina |nimero de linhz de seu nfc1o|

Ao entrar na sub-rotina indicada pe’a instrugdn, a execucgio sd
poderd ser sustada por esse meio, isto €, através de CTRL + STOP, se fi
zer parte da sub-rotina do desvio a instrucdo STOP OFF, que desativa a
instrucdo ON STOP GOSUB. Caso contrdrio, a sub-rotina s6 poderd ser
usada para outra finalidade, inclusive a de indicar a maneira ce "pa-
rar" o programa sem ser por forca de erro. A instrucdo RETURN dever#
finalizar a2 sub-rotina.

A ativacdo ou habilitagdo da 1nstrugﬁa ON STOP GOSUB £ necessa-
riamente fteita por STOP ON.

13.7 PROGRAMA "ON STOP GOSUB"

16 ON STOP GOSUB 100

20 STOP ON

3@ CLS:LOCATE @,10

49 PRINT "TENTE PARAR ESTE PROGRAMA PRE
SSIONAND( SIMULTAREANENTE "CWE" £ 7
sToP .Y

2@ PRINT: INFUT 4%

&0 TF AS="FIN" THEM 7@ ELSE 30

7@ PRINT,,"Digitou FIN porque se apavor
o, hein?”: END

10@ PRINT,,"Pressionou CTRL4STOP, mas n
a0 adiantou.”

£1@ PRINT,,"Se quiser parar o programa
tem que di-"
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120 PRINT"gitar FIN e pressionar a tecl
a RETURN.”

130 FOR A=1 TO 2008: NEXT A

149 RETURN

13.& DESATIVAGAD DAS INSTRUCOES ESPECIAIS DE DESVIO

As instrugdes:

On INTERVAL GOSUB
On KEY GOSUB
ON STOP GOSUB

-podem ser desativadas e novamente ativadas em estdgios diversos de um
programa. Jd vimos que as mesmas sdc ativadas pelas instrugles:

INTERVAL ON
KEY ON
STOP ON

Sua desativagdo é feita pelas instrucdes:

INTERVAL OFF e INTERVAL STOP
KEY OFF e KEY STOFP
STOP OFF e STOP STOP

Quando seguidas por OFF, a desativacdo é absoluta.

Cuando seguidas por STOP, a desativacdo é relativa. Uma instru-
¢do principal existente no programa € memorizada e executada quando
aparecer no programa uma instrugdo correspondente de ativacdc.
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Gravacdo e carregamento de 14
programas em fita cassete

CSAVE, CLOAD, CLOAD? / SAVE, LOAD, MERGE / BSAVE, BLOAD /
MOTOR ON, MOTOK OFF

A gravagdo em fita cassete de um programa existente na memdria
do computador e a operaglo inversa - carregar para a memdria do compu-
tador um prougrama previamente gravado em fita cassete - constituem ta-
refa fdcil quando se relacionam com um computador do padrdo MSX, prin-
cipalmente se o gravador utilizado possuir;

- plugue de entrada para controle remoto do motor;
- conta-giros.

0 gravador deve ser monaural (se for estéreo, deverd pcder fun-
cionar como monaural) e € conectado ao microcomputador através de um
cabo de trés linhas.

A conexdo do cabo ao microcomputador é feita através de conec-
tor Gnico, enquanto a extremidade correspondente ao gravador € provida
de trés plugues que devem ser encaixados nas tomadas EAR, MIC e REMOTE
conforme instrucdes do manual deo usudrio.

0 acionamento e a parada do motor dn gravador sd3o automaticamen
te controlados pelo microcompuledor.

14.1 GRAVACAO E CARREGAMENTO DE PROGRAMAS EM BASIC NO FORMATO BINARIO

COMANDO CSAVE - Grava ou "salva" em fita cassete, em formato bi
ndrio, um programa em BASIC existente na meméria do MSX.
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Procedimentc:

- Colocar a lita no gravador e posiciond-la no ponto em que de-
ve ser iniciada a gravacac.

- Travar simultanseamente as teclas REC e FLAY (ou SAVE e LOAD
se for um "datacorder") do gravador.
Ndc hd necessidade de ajustar os controles de volume e de tom
do gravador. 0s gravadores modernos dispBem de controle auto-
matico de nfvel de gravagdo.

- Digitar o comando CSAVE seguido do nome, colocado entre as-
pas, do proyrama a ser yrévado. Exemplo: CSAVE "FIPES".

- Pressionar uma vez a tacle RETURN.

A0 terminar a gravagdo surgird a nctagdo OK no video e o motor
do gravador serd desligado automaticamente pelo microcomputador.

COMANDO CLOAD - Carrega de uma fita cassete para a memdéria do
computador um programa em BASIC previamente gravado em formato bindrio.

Procedimento:

- Colocar a fita no gravador e posiciond-la no ponto de infcio
da gravagdo. Caso ndo seja no comego da fita, este ponto de-
verd ter sido anotado com referéncia ao conta-giros do grava-
dor ou a escala existente na jans]; de visualizagdo do ponto
de bobinamento da fita cassete.

- Travar ou pressionar a tecla PLAY (ou LCAD) do gravador.

- Ajustar o controle de volume pouco acima do-pontoc médic, de-
vendo 0 controle de tom ser ajustado no ponto méximo de repro
ducdo de agudos. Es

- Digitar o comando CLOAD se o programa a ser carregado for o
primeiro na posicdc em que se achar a fita. Se houver outros
programas gravados e o que deve ser carregado tiver de ser
“orocurado” ou selecionado pelo computador desde o comeco da
fita, o comando CLOAD deverd ser digitado sempre seguido do
nome do programa entre -aspas: CLCAD "FIPES",

- Pressionar uma vez a tecla RETURN.

Se o comando CLOAD foi feito sem um nome de programa especifica

.do e’'o0 processo de carregamento estiver desenvolvendo-se normalmente,
surgird no video a notagdo ACHEI sequida do nome do programa.
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Se ¢ comando CLOAD foi feito com o nome do programa a ser car-
regado, outros que forem reproduzidos antes peleo gravador fardo surgir

no video a notagdo PULEI seguida do nome do programa.

Ao completar-se o carregamento, surgird a notagdo OK no video e
o mctor do gravador serd automaticamente desligado pelo computacor.

Caso contrédrio, se o carregamento ndo se completar depois de al
gum tempo € o gravador continuar funcionando sem que haja mais progra-
mas na fitz, o processo deve ser interrompido através das teclas CIRL e
STOF pressionadas simultaneamente. Surgird no viden a notagdo:

ERRO PERIFERICO (HOTBIT) / DEVICE I/C ERROR (EXPERT)

indicando & ocorréncia de irregularidade.

Nesse caso, a fita deverd ser rebcbinada ao ponto de referéncia
e o processo reiniciado. Antes, porém, deve ser verificado se o contro
le de volume estéd no ponto certo. Em casc positive, nova posigdo deve
ser experimentada. Geralmente, falhas no carregamento, quando ocorrem,
3o devidas a desacerto no volume de reprodugdo da fita. Eventualmen-
te, a cause poderd ser diferenga no alinhamento do cabegote do grava-
dor, se a gravacdoc do programa foi feita em outro aparelho.

14.2 CONFERENCIA OE GRAVAGCAO DE PROGRAMA EM BASIC NO FORMATO BINARID

COMANDO CLCAD? - Compara a gravagéo de um programa =m BASIC, no
formato bindrio, com o programa existsnte na meméria do computador, e
dc qual foi feita a gravagao.

Isto 56 deve ser feito sc estiver na memdéria do microcomputador
o0 programa do qual foil feita a gravacgdo.

0 comando CLOAD? pode ou ndo ser seguido do nome do programa en
tre aspas. O procedimentc € o mesmo de CLOAD.

Se o programa foi gravado corretamente, ao término da verifica-
cdo surgird a notagdo OK nou video.

Se houver ciferenga entre a gravagdo feita e o programa exislen
te na meméria do computador, surgird a notacdo:

ERRO / VERIF. (HOTBIT) / VERIFY ERROR (EXPERT)
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devendo, entdo, ser feita nova gravacdo.

14.3 GRAVAGAO E CARREGAMENTO Dt PROGRAMAS EM BASIC NO FORMATO ASC II

COMANDO SAVE - Grava ou "salva" em fita cassete, em formato ASC
II, un programa en BASIC existente na meméria do computadcr,

0 procedimento com gravador e fita € o mesmo de CSAVE, diferin-
do apenas no comando, que deve ter formata como exemplificado a seguir:

SAVE "CAS:NOME"
NOME devendo ser o nome do proyramd.

COMANDO LOAD - Carreca de fita cassete para a meméria do compu-
tador um programa em BASIC previamente gravado =m formato ASC II.

0 procedimento com gravador e ftita € o0 mesmo de CLUAD, diferin-
da apenas no comando, que deve ter a formatacdo indicada a seguir:

LOAD "CAS:", R ou LDAD "CAS:NOME", R
sendo R opcional, para execugdo automdtica apds o carregamento.
COMANDO MERGE - Carrega de fita cassete parz a memdéria do compu

tador um programa em BASIC previamente gravedo no formato ASC II, jun-
tando-o0 a outro existente na meméria do computador.

Os programas a serem unidos por esse processo devem ter numera-
¢io diferente de linhas, pois, se tiverem nimeros idénticos ks lirhas

jd existentes na memdr‘a do computador, =2stas serdc substitufdas pelas
linhas que entrarem através de MERGE.

O procedimento com gravador e fita € o mesmc de CLOAD, diferin-
do apenas no comando, que deve ter a seguinte formatagao:

MERGE "CAS:" ou MERGE "CAS:NOME"

NOME devendo ser o nome do programa conforme foi gravado.
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14.4 GRAVAGAO E CARREGAMENTO DE PROGRAMAS EM LINGUAGEM DE MAQUINA

COMANDO BSAVE - 6Grava ou "salva" em fita cassete um programa em
linguagem de mdquina, localizado em drea determinada na memdria do com
putador. p

0 procedimento com gravador e fita é o mesmo de CSAVE, diferin-
do apenas no comando, devendo constar dele, além do nome do programa,
os enderecos inicial e final da drea a ser gravada. Se o enderego para
execugdo do programa for diferente do de seu inicio, deverd constar do
comando de gravagdo. Sua formatagdo serd: '

BSAVE "CAS:NOME",60000,61250,600%50

sendo os ndmeros, respectivamente, endereco inicial, endereco final e
endereco para execugdo do programa. Naturalmente, os nimeros variardo
de acordo com cada programa.

COMANDO BLOAD - Carrega de fita cassete para a meméria do compu
tador um programa previamente gravado em linguagem de mdquina.

0 procedimento com gravador e fita € o mesma de CLOAD, diferin-
do apenas no comandc, que deverd ter a seguinte formatagédo:

L ]

BELOAD "CAS:", R ou BLOAD "CAS:NOME", 60050 ou R

sendo opcional a colocacdo do ndmero indicativo do endereco para execu
¢do do programa, podendo ser colocada a letra R em seu lugar, g

Quando for indicado no comando BLOAD o enderego para inicio de
execu¢ao do programa - que deveré coincidir com o especificado no co-
mando BSAVE correspondente - ou for colocada a letra R apds o comando,
conforme exemplo acima, o programa entra automaticamente em execugado
apés o carregamento da fita.

0 comando BLOAD poderd conter também indicagio de deslocamento
de drea, na forma de uma virgula apés o enderego de execugdo e um nidme
ra inteiro negativo ou positivo, caso em que todos os enderegos de gra
vagdo serdc deslocados pelo valor indicado. Se ndo for indicado um des
locamento, depois de carregado o programa serd armazenado entre oS en-
derecos inicial e final indicados em BSAVE.

COMANDO MOTOR ON - Desativa o controle exercido remotamente pe-
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lo computador sobre o motor do gravadcr,

Normalmente, se for acicnado o comando MOTOR ON e a tecla PLAY
do gravador estiver pressionade, este funcionard, ao passo que, com ¢
controle remoto do motor ativaco, o gravador sdé funcicnard em PLAY ou
REC/PLAY se for feito no computador um dos comendos que implicam movi-
mentacdo da fita.

COMANDO MOTOR OFF - Ativa ou habilita o controle remoto exerci-
do pelo computador sobre o motcr do gravador.
Observagdo: se o controle remoto estiver em ON e for feito o co

mando direto:

MOTOR / RETURN

o contrale remoto passard para OFF.

Se estiver em OFF e for comandado novamente:
MOTOR / RETLRN

0 controle remotc passard para ON.

Us controles ou comandos MOTOR ON e MOTUR OFF sdo utilizados em
programas de arquivas seqiienciais, como serd visto no CapTzulo 15 -
PROCESSAMENTO DE ARQUIVOS. '
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Processamento de arquivos 15

Um dos relevantes servigos prestados por microcomputadores & o
processamento de arquivos, sem diivida alguma.

Enquadram-se nessa modalidade os "bancos de dados", que compre-
endem "fichdrios", "agendas", "cadastros" etc., e ‘"controles de esto-
que", "contas a pagar ou a receber", "inventdrios do ativo fixo" etc.

De forma geral, no dmbito empresarial os programas de arquivos
processados por microcomputadores o sdo através de discos ou disquetes
e, necessariamente nestes casos, por programas ou sSistemas operacio-
nais de considerdvel porte.

Quando s3o usados disquetes, geralmente duas unidades de %disk-
drivers" ou acionadores de discos sdo usadas.

A implantagdo de um sistema de processamento de dados a partir
de tal dimensdo, todavia, deve ser justificada por considerdvel volume
de trabalho, devendo ser precedida de anélise e avaliagdo criteriosas
de suas finalidades e necessidades, bem como do "software" disponivel
como suporte, manutengdo etc.

Bom nimero de pequenas empresas e profissionais liberaijs adota-
ram, talvez um pouco precipitadamente, sistemas desse porte € conclu-
fram, pouco tempo depois, que a elevada ociosidade de seu equipamento
compromatia seriamente o investimento feito.

Em raz3o desse fato, e de vdrios cutros problemas :a considerar,
aconselha-se que, antes da adogdo de tal solugdc, seja feito um apro-
fundamento na watéria através dos dispositivos periféricos comuns e que
operam perfeitamente com um computador d¢ padrdc MSK: um aparelho de
TV como monitor e.um gravador cassete, de prefer@ncia um que tenha si-
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do desenvolvido especificemente para essa finalidade.

Un impressora poderd eventualmente ser indispensdvel, se houvar
necessidade de emicsdo de considerdvel valume de listas ou relatdrios.

N3o serd dificil constatar que, apenas com eSSes -recursos, exte

lentes resultados poderdv ser obtidos no processamento de diversas mo-
dalidades de arguivos, tornando perfeitamente dispensdvel, em muitos
casos, a adogdo de outro tipo de equipamento.

Se € que podenm ser consideradas assim, as principais desvanta-
gers do processamento de arquivos por gravador cassete sdao a menor ve-
locidade, comparada com o processamento por acionador de disco, e a im
possibilidade de leitura de acesso direto ou aleatdrio, sendo praticé-
vel apenas o processamento chamado "segiiencial".

Tais desvantagens, todavia, poderdo ser minimizadas, como ver:s-
mos a segquir, através de programas gerenciadores eficientes e de boa
qualidade.

15.1 COMANDOS E/OU INSTRUGOES DC MSX PARA PROCESSAMENTC DE ARCUIVOS

Os comandos efou instrugdes usados no processamento de arquivos
no MSX sdo 0s sequintes:

OPEN Abre um argquivo.

PRINT # Insere dados no arquivo.

PRINT # USING Insere dados formztados ro arquivo.

INPUT # Obtém ou recupera dados do arquivo.

LINEINPUT # Obtém ou recupera dados co arquivo, sem as res
trigdes de INPUT #. 3

MAXFILES Determina o numerc e quartidade de arquivos.

EOF Testa fim de arquivo durante a leitura da fita.

CLOSE # Fecha um arquivo. 5

Dave ser lemhrado que "video no modo texte" e "widen no modo
grdfico" s2o também enquadrados como dispositives de "arquivo" no sis
tema MSX, embora neles os dados possam apenas ser inseridos e ndc recu
perados ou lidos pelo computador. Enquadramento idéntico & dado a uma
impressora.

Os dnicos dispositivos que podem armazenar dados fornecidos pe-
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la computador e fornecé-los de velta s¥o o gravador - através de fitas
cassete - e o acionador de disco ou "disk-driver" - através de discos
ou disquetes -, ambos meios magnéticos. Neste livro abordaremos apenas
processamento de arquivos através de gravador cassete.

Ac serem abertos arquivos, devem ser discriminados os dispositi
vos usados, de accrdo com as seguintes siglas, sempre seguidas de dois
pontos (:):

A: ou B: - para acionador de disco 1 ou 2.
CAS: - para gravador cassete.

CRT: - para video no modo texto.

GRP: - para video no modo gréfico.
LPT: - para impressora.

Dos dispositivos acima, como jd dito, os Unicos que recebem e
fornecem dados de arquivo s3o o acionador de disco 2 o gravador, poden
do, portanto, um arquivo ser aberto para esses dispositivos Lento para
entrada como para safda de dados, de forma que a instrugdo OFEN deve
incluir sempre o nome do arquivo. Por exemplo, um arquivo de dados pes
soais pode receber o nome de DATAPES, devendo as instrugdes para sua
abertura e processamento ter a seguinte configuragdo:

|nQ de Iinha| OPEN "CAS:DATAPES" FOR OUTPUT AS #1
para gravar dados do computador numa fita, e

|ne de 1inha| OPEN "CAS:DATAPES" FOR INPUT AS #1

para recuperar dados da fita para o computador.

0 ndmero 1 apds AS # indica o ndmero de argquivo. Se um dnico ar
quivo estiver sendo usade, nio hd necessidade de usar a instrugcdo MAX-

FILES antecedendo a OPEN. Caso contrério, sim.

Para os demais dispositivos, dado o fato jd mencionado de que
funcionam apenas como repositdrios de dados de um arquivo, 'ndo forne-
cendo os mesmos de volta ao computador - ndo havendo, portanto, leitu-
ra dos mesmos - as instrucdes para abertura de arquivo sdp as seguin-

tes:

n2 de linha| OPEN "CRT:" FOR OUTPUT 'AS #1
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OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS #1
OPEN "LPT:" FOR OUTPUT AS #1

n2 de linha
n2 de linha

15.2 COMEZANDO A ARQUIVAR

Jd vimes como "abrir" um arquive e quais os comandos usados no
seu processamento. Vamos agora comegar a pdr em prdtica o gque aprende-
mos.

Para serem “arquivados", os dados devem ser armazenados em va-
ridveis ou atribufdos as mesmas. As varidveis funcionam como pastas de
cartolina num arquivo convencional.

Digamos que desejamos arquivar os seguintes dados, separadamen-
te: 10, 33, 1/.34, JESUS, MARIA, JOSE:

Procedimentos:

- A primeira providéncia € avaliar aproximadamente o0 espagd que
serd necessdrio na drea de varidveis alfanuméricas e fazer a
reserva correspondente. Estimamos, com folga, 500 "bytes" pa-
ra o pequeno arquivo que vamos organizar. Fazemos entdo a pri
meira linha do programa gerenciador: F

50 CLEAR 500

- Colocamos os dados a arquivar em varidveis, de acordo com a
sua natureza, e as dispomos numa ou mais linhas de programas:

100 A - 10: B = 33: C = 17.34
110 A§ = "JESUS": B% = "MARIA": C§ = "JOSE"

- Abrimos o arquivo, na modalidade de safda de dados dc computa
dor para o gravador:

120 OPEN "CAS:DADOS" FOR OUTFUT AS #1

- Inserimos as instrugdes que permitem gravar os dados na fita,

devendo ser seguidas dos dados na ordem em que devem ser gra-
vados e, conseqiientemente, lidos ou recuperadcs depois:
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130 PRINT #1, A, B, €
140 BRINT #1,. A%:Y. "o B2 % L3

(Note que as varidveis numéricas pudém ser «co'ocadas se-
guidas apenas de virgulas sepérando-as, enquanto as va-
ridveis alfanuméricas devem ser separadas por pontc-e-
virgula (;) e virgula entre aspas (",") e novamente pon-
to-e-virgula (:) se, em cada caso, uma série ou diversas
varidveis forem usadas apés uma instrucdo PRINT.)

Fachamos o arquivo:

150 CLOSE #1
160 END

Colocamos uma fita nc gravador.
Travamos as teclas REC e PLAY do gravador.
Pressionamds uma vez a tecla RUN dc MSX, tecla F5.

Cm instantes, os dados estardc "arquivados" na fita, isto €, es
tario gravados na mesma. Aoareceri o OK costumeiro no video e, se. o
controle remoto do motor do gravador estiver conectado ao microcompu-
tador, o gravador parard automaticamente. Caso contrédrio, apds apare-
cer o OK no video, deverd ser acionada a tecla STOP do graveador

15.3 LFENDO DU RECUPERANDO DADOS DO ARQUIVD

Procedimentos:

- Rebobinamos a fita cassete até o ponto poucc. anterior ao de
infcio de gravagdo de dados.
- Digitamos o seguinte programa para leitura cu recuperacdo dos
dados da fita para o computador:
A pr'meira 'inha para reserva de espago na irea prdépria:

200 CLEAR 500

Abertura do arquivc para entrada de dados da fita para o
computador:
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210 OPEN "CAS:DADOS" FOR INPUT AS #1

Linhas de instrugdes que permitem que os dados licos na
fita sejam armazenados em varidveis:

220 INPUT #1, A,B,C
230 INPUT #1, A$,B$,CH

Linha de instrucdo gque verifica se ndoc hd mais dados para
ler no arquivo, fechando-o se ndo houver:

240 IF EQF(1)= -1 THEN CLOSE #1

- Digitamos também as sequintes instruc¢des para que cs dados se
jam colocados no video logo apds a leitura da fita:

250 PRINT A:B;:C
260 PRINT A%$;B%,CS
2/0 END

- Travamos a tecla PLAY {ou LOAD) do gravador, se o controle re
moto de acionamento de seu motor estiver conectado ao micro-
computador.

- Digitamos GOTO 200 e pressicnamos a tecla RETURN do MSK.

Apés alguns instantes, estardc os dados do arquivo exibidos no
video, se tudo tiver sido feito corretamente.

Observagdo: casu o gravadur ndo tenha conlrole remotoe de aciona
mento controlado pelo microcomputador, os dois dltimos itens dos proce
dimentes devem ser invertidos na ordem de execugdo.

15.4 FORMATAGAO DAS INSTRUGDES DE ARQUIVAMENTO

Como observamos em relacdo as linhas 130 e 140 do programa "ar-
quivamento de dados", as varidveis numéricas (que funcionam como pas-
tas onde sio cuardados os dados numéricos) podem ser colocadas no ar-
quivo sendo descritas apds a instrucio PRINT #1, na ordem em que devem
ser arquivadas e apenas separadas por virgulas.
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Notamos também cue o0 mesmu ndo econlece com as varidveis alfanu
méricas (que funcionam como pastas onde sdo arquivados dados em geral,
sem valor gquantitativo), devendc ser as mesmas arquivadas através da
instrugdo PRINT #1, com separagao ds ponto-e-virgula, virgula entre as
pas e novamente ponto-e-virgula. ]

Se “or desobedecido este critérin, isteo é, se, por exemplo, di-
versas varidveis alfanuméricas forem separadas apenas por virgulas -
como no caso das varidveis numéricas - a primeira varidvel alfanumé-
rica colocada apds a instrugd3o FRINT #1 assumird os dados de todas as
outras varidveis gque estiveram depois ce’a para serem arquivadas, fi-
cando estas "vazias" e criando & maior confusdo no arquivo.

Todavia, existe outra maneira de arquivar dados atribuidos a va
ridveis alfanuméricas. A referica linha 40 do programe de arquivamen-
to teria entio a sequinte formatacdo:

140 PRINT #1,AS: PRINT #1,B%: PRINT #1,C

Constate a validade, repetindo a experiéncia com essa zlteragdo
feita. 0 exercfcio servird para fixar melhor na memdric esse recurso.

15.5 FORMATAGAO ESPECIAL DE DAUOS NUMERICOS PARA ARQUIVO

Embora conste na lista de instrugdes para processamentc de ar-
quivos, @ instrug@o PRINT USING ndo oferece conveniéncia de uso na gra
vacdo de dados em fita cassete. Ao contrédrio, chega a causar pegquenogs
problemas nesse uso particular, principalmente quando entra uma virgu-

la no formato instrufdo.

A prdtica tem demcnstrado que dados numéricos devem ser grava-
dos e lidos na suz forma original e formatados de acordo com o padrdo
desejado apenas nc estdgio de impressdo no video ou pela impressora.
Apenas a tftulo de experiéncia, faremos uso da referida instrucdo na
modalidade em que ndo oferece problemas sérios.

Sejam os seguintes valores que devem ser arquivados em formato
monetdric, com duas casas decimais para centavos e sem divisdo de trés
em trés casas na parte inteira: 123.453, 3721.5, 52.434. (Lembremo-nos
de que o ponto substitui a virgula em nimeros, ro computador.)

Usando ainda o mesmo programa de erquivamento, digitamos as 1i-
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nhas 100 e 130 do mesmo comc. seguem:,

100 A = 123.453: B = 3721.5: C = 52.434
130 PRINT #1, USING "#####.#4";A,B,C

Rode o programa e note que a formatagdo ndo serd perfeita, cor-
tando apenas a terceira casa decimal dos nimeros processados.

15.6 FORMATAGAO ESPECIAL DE DADOS ALFANUMERICOS PARA ARQUIVO

Sabemos que varidveis alfanuméricas ndo aceitam atribuigdes com
aspas e, quando definidas pela instrugcdo INPUT, o que estiver depois
de uma vfrgula, na atribuigcdo, & considerado EXTRA, ndo sendo registra
do na varidvel. : 3

Supondo que devamos arquivar dados em frases como:

SANGUE, SUOR, LAGRIMAS. e
A EXPRESSAO "TOP-DOWN", DE ORIGEM INGLESA, SIGNIFICA "“DE
CIMA PARA BAIXO".

e ainda usando o programa mencionado, fazemos as linhas 110 e 140 como
seguem:

110 A$ = "SANGUE, SUOR, LAGRIMAS.": B$ = "A EXPRES-
SEQ 'TOP-DOWN', DC ORIGEM INGLESA, SIGNIFICA
'‘DE CIMA PARA BAIXC'."

140 PRINT #1.A%$: PRINT #7.B%

A atribuicdc da varidvel A$ foi direta (sem INPUT); portanto,
comporta virgulas.

A atribuicdc da varidvel B$, também direta, aceita virgulas, po
rém ndo aceita aspas, e foi feita substituindo-se as aspas por apds-
trofos.

Quando nido for conveniente adotar este recursn - uso de apdstro
fos em lugar de aspas - 4 alribuigdo deverd ser feita através da ins-
trucdo LINEINPUT. Nesse caso, a linha 110 deverd ser elaborada na se-
guinte forma:
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110 A% = "SANGUE, SUOR, LAGRIMAS.": LINEINPUT B$

devendo c programe ser ccompletado normalmentz. (uando o mesmo receber
o comanda RlUN, parard na segunda instrugio da linha 110, coloczndo no
video o cursor para indicar que estd aguardando entrada de dadcs para
a varidvel B}. Deverd entdo ser digitada a sequnda frase, na suz forma
original, com aspas, virgu as e o que for necessdrio. Apds ser pressio
nada a tecla RETURN, o programa prosseguird normalmente em execugdo.

Vamos Jjuntar todas as linhas do programa assim formado, inicial
mente com a primeira versdo da linha 110, para melhor compresnsio. Com
relagdo as varidveis numéricas, vamos.arquivid-las na sua forma origi-
nél e formatd-las num mesmo padrdo quandc forem escritas no vTideo;

15.7 PROGRAMA "ARQUIVANDO DADOS EM ARQUIVOD CASSETE"

50 CLEAR 500

100 'A=5123,4574¢ B=3721.5: C=111.098
110 AS="GANGUE, SUOR, LAGRIMAS.”: B$="A
EXPRESAO 'TOP DOWN’, DE ORIGEM INGLESA
, SIGNIFICA 'DE CIMA PARA BAIX0'.”

§20 OPEN “CASIDATA” FOR OUTPUT AS K4
130 PRINT #1,4,8,C

$40 PRINT #4,AS: PRINT M1 BS

150 CLOSE #1

140 END

0 programa de leitura e impressdo dos dados deverd ser ajustado
na linha 230, em razdo das atribuicdes feitas as varifveis A$ e Bf na
linha 110. A linha 250 deverd ser alterada também, a fim de gue os va-
lores das varidveis A, B e C sejam escritos em padrdo monetdrio. 0 pro
grama de leitura deverd ficar como segue: B

15.8 PROGRAMA "LEITURA DE DADOS DE ARQUIVO CASSETE"

206 CLEAR 509

210 OPEN “CAS:DATA" FOR INPUT AS i
220 INPUT #1,A,B,C

230 LINEINPUT Hi,A5: LINEINPUT Hi,BS
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240 IF EOF(4)=-{ THEN CLOSE #{
250 PRINTUSING "SSHHHHH, .HH";4:8:C
260 PRINT A%: PRINT BS

27 END

Os dois programas deverdo ser digitacos e irtroduzidos no compu

tador ao mesmo Lempo.

Depois de conferidos e estando o gravador pronto para gravar,
comarde RUN.

NQuando aparecer no video o CK, rebobine a fita cassete ab ponto
inicial da gravagdo, coloque o gravador no modo PLAY 2 comande em se-
gquida GOTO 200 / RETURN, para recuperar ou ler os dados "arquivados”
na fita.

Faca em seguida a mesma experiéncia com a segunda versio da li-
nha 110, conforme procedimento indicadu no item 15.6.

15.9 ORGANIZANDO ARQUIVD SEQUENCLAL

Vimos como gravar e ler dades em arquivn CAS, isto &, arquivo
em fita cassele.

Por razdes diddticas, lidamos com ndmero irrisdrio de dadcs, os
quais foram gravados e lidos, ou recuperados da fita, de uma s¢ vez,

1

ndo propiciando uma idéia perfeita de um arquivo "segiiencial".

Vamos agora organizar arguivos que comportam consicerdvel volu-
me de dados ou registros e que nos dardo uma idéia mais abrangente de
suas caracteristicas e passibilidades.

Teoricamente, um arquivo ndc tem limites quanto a quantidade de
registros. Pode ocupar 1/10 de uma fita cassete cu uma gquantidade infi
nita delas para arquivar tantos dados ou registrcs gquantos forem neces
sdrios.

Todavia, em razio da praticabilidade que devem oferecer e depen
dendo da finalidade a que se destinam, alcuns tipos de arquivo, quandﬁ
muito volumcsos, devem ser divididos em blocos ou grupns dimensicnados
em fungdv de capacidade da memdria RAM instalada no microcomputador,
como serd visto adiante.

152

PN ST G I



15.10 MODALIDADES PARA GRAVACAC E LEITURA DE ARQUIVOS CAS

PRIMEIRA MODALIDADE

A gravagdo dos dados na fita é efetuada automaticamente pelo
computador, através de um programa gerenciador, a medica gque os dados
sdo digitados. Neste caso, o arquivo ndo tem limites.

Fsta modalidade se presta especialmente para arcuivos de dados
permanentes, mala-direta e outrcs em que os registros sdo permanentes.

Leitura dos dadus: nesla modalidade de arguivo os dadus ou re-
gistros rdo sao acessados diretamente. Para ler um dado que se acha no
2192 registro, por exemplo, 0s 218 registros anteriorec devem ser per-
corridos na fita pelo cabecote ce leitura do gravador para qQue o mesmo
seja obtido ou carregado na meméria do computador.

SEGUNDA MODAL IDADE

A gravacdo dos dados em fita é efetuada também com auxflio de
um programa gerenciador, apds. tcdos os dados terem side digitados au in
seridos no microcomputador.

Esta modalidade de arquivo se aplica quando os dados devem ser
manipulacos com certa freqiiéncia, para os mais diversos fins: ordena-
gdo, atualizagdo, alteragdo, cancelamento, nova insergéo etc. Por essa
razdo, sdo acumulados na meméria do computador, antes de serem grava-
dos em fita, fato que, em principio, limita o arquivo a capacidade de
memdria RAM do microcomputador, mas apends em princfpiv, pois 0 arqui-
vo-pode ser dividido em grupos, classificados por letras ou c6digos, co
mo se, num arquivo convencional de escritério, fossem wusadas diversas
gavetas, cada uma com certo numero de pastas em determinada ordem. Por
outro lado, pode a memdria RAM do microcomputador ser expandida. 0 MSX
comporta mais do que 500 "kbytes" de RAM.

Leitura da fita: deve ser feita pela totalidade, em fungdo da
capacidade da memdria RAM do microcomputador.

Vantajosamente, tcdavia,.uma vez carregados todos o5 registros
de fita no computador, o acesso a qualguer registro € direto e aleaté-
rio, 0 que permite que a busca de um dado, por qualquer dos campos do
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reqgistro, seja extremamente rdpida, ou ‘mediata.

Como a diferenga entre ler a fita de um arquivc para obter de-
terminado regislru e carregdar lodos os registres da fila no microcom-
putador € bastante relativa, pois depende da posicdo em que se encon-
tra o registro na fita, a escolha da modalidade a ser adotada depende-
rd de diversos fatores a serem considerados.

Exporemos a seqguir as duas modalidades, com prcgramas aplicati-
vns,a fim de gue suas caracteristicas possam ser bem percebidas.

15.11 ARQUIVD SEQHEHCIﬂL DE DADOS PERMANENTES

Como sabemos, um arquivo pode conter dados permanentes ou tampo

rdarios.

Um arquive de dados bingrdficos de perscnagens da Histdria, por
exemplo, enquadré-se na modalidade de arquivo de dados permanentes.
Nossa experiéncie inicial serd feita com um arquivo dessa modalidade.

A primeira providéncia necessdria serd elaborar o programa ge-
renciador:

15.12 PROGRAMA GERENCIADOR DE ARQUIVOS
DE CADOS PERMANENTES

10 SCREEN@:WIDTH4@:COLORS,3

20 MAXFILES=1:KEYOFF

30 CLEAR 5009:C={

40 CLS:LOCATE 10,7:PRINT"PROGRAMA BIOGR
AFIAS"

58 PRINT,,TAB(8)“S - COLETA E GRAVA DAD
05"

48 PRINT,,TAB(B)"L - LE/RECUPERA 0S DAD

051?

78 INPUTRS:IF R§="G“ORRS="g“THENBO ELSE
260

B8 CL3:LOCATEY,i9:PRINT“AGUARDE UNS INS
TANTES... " :OPEN"CAS:BICGR“FOR OUTPUT AS
] !
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9@ MOTOROFF: CLS

18@ IFC=1 THEN PRINT,,SPC(7)"Comece a d
igitar os dados:":FORA=1TO4@d:NEXTALG0T
0 134

118 IFCYITHEN PRINT,,SPC(i0}“Outra entr
ada? (s/n}":RE=INPUTS(1)

{2¢ IFRS="S"0RR%="s"THEN 120 ELSE 209
13¢ CLS:FRINT,,TAB(12)“BIOGRAFIA NO“;C
146 FRINT, , TAB(35)"NOME:" L THEINPUTAY
15¢ PRINT,,TAB(25)"DADOS PESSOAIS:"sLIN
EINPUTRS

{40 PRINT,,TAB(27)“OUTROS DADOS:=":LINEI
NPUTCS

17¢ KOTOROM

186 PRINTH{,AS:PRINTH{,BE=PRINTHI,CY
19¢ C=C+1:G60T0%@

288 CLOSER{:G0TO4Q

300 CLS:LOCATE®, i0:PRINT"REBOBINE A FIT
f AQ PONTO INICIAL E COLO-QUE O GRAVADO
R NA MODALIDADE 'PLAY’. EM SEGUIDA, DI
GITE 0 NOME & SER PROCURADO.”

319 PRINT:C=0:INPUT P%

329 PRINT,,SPC(8)“AGUARDE NS INSTANTES
230 OPEN"CAS:BIOGR’FOR INPUT AS 4

344 IFEQF(1{)=—1THEN48¢

350 LINEINPUTH{,AS

346 LINEINPUTHL,BS

370 LIMEINPUTHL,CY

386 C=C+i

390 IF AS=P§ THEN 458 ELSE 344

400 PRINT,, TAB(19)“NONE NAQ ENCONTRADO.

410 CLOSE K4
420 PRINTZPRINT STRINGS(4@,192):PRINT,,
SPC(S)“TECLE "M" PARA VOLTAR AO MENU.”:
ES=INPUTS(1)

430 IF R$="M" OR R¥="w" THEN 4@ ELSE 43
@

43¢ CLOSE ¥ i
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440 CLS:=PRINT TAB(§2)"BIOGRAFIA NQ":C
47¢ PRINT TAB(35)“NOME:”:PRINTAS

480 PRINT,,TAB(25)"DAD0S PESSOAIS:”:PRI
NTBS

499 PRINT,,TAB(27)”0UTROS DADOS:”:PRINT
(4

500 GOT0A10

Digitado e conferido o programa, convird gravd-lo no comego da
fita que serd usada pare arguivar os cados, jd que o programa gerencia
dor deverd ser carregadc no microcomputador todas as vezes gue tiver
de ser feita uma consulta ou leitura de um dado arguivado.

15.13 ARQUIVANDO DADOS PERMANENTES

Estando o programa na meméria do computador, aperte a tecla F5.
Aparecerd no video o pecueno "menu" do programa.

Em sequida, tecle G e RETURN. Através do vfideo, o computador co
mecard a solicitar os dados para arquivar: NOMF, em seguida DADOS PES-
SOAIS, por fim DADOS GERAIS. Como € usada a instrugdo LINEINPUTpara en
trada de dados, aparecerd apenas o cursor (em vez do sinal de interro-
gacdo) apds cada item.

Digitados os dados de cada item (até 254 espacgos cada), deverd
Ser pressionada a tecla RETURN. 0s dados serdo entao armazenados em um
"buffer" do computador, correspondente ao arquivo aberto pela instru-
¢ao OPEN, e, em seguida, gravados automaticamente na fita, desde que ¢
gravador esteje conectado adequadamente ao computador.

A entrada de dados foi organizada de maneira que facilite o con
trole dessas quantidades e a separac3o sildbica: seis linhas completas
de 40 espagos e uma Gltima com 14 espagos poderdo ser utilizadas para
cada item. Nessa disposigdo serd fdcil controlar os espacgos.

Se 508 espacos ndo forem suficientes para os itens DADOS PES-
SOAIS e OUTROS DADOS, parte destes poderd ser arquivada no item
NOME .

Se durante a digitagdo de dados for pressionada a tecle RETURN
antes do tempo, ou ocorrer algum outro lapso, pressione CTRL e STOP si
mu!taneamente e, em seguida, fage o comendo direto GOTO 130 / RETURN e
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digite novamente os dados da bicgrafia interrompida.

Se ndo desejar continuar a entrada de dados, pressione a tecla
N guando surgir no video a pargunta OUTRA ENTRADA? Pressione a tecla S
para continuar a entrada de dadcs.

Ao ser encerrada a entraca de dados, o "menu" serd exitido auto
maticamente no video e os dados j& estardo arquivados na fita.

15.14 LENDO OU RECUPERANDO DADOS PERMANENTES

Estando ¢ "menu" do programa gerenciador no video, pressione a
tecla L do micrccomputador. Ato continuo, o usudrio serd lembrado atra
vés do video que a fita casscte que contém os dados deverd ser rebob i -
nada até o pontc ‘nicial da agravacao (ce dados, ndo do programa geren-
ciador), devendc o gravador ser colocado na mcdalidade PLAY ou LOAD e
em seguida ser digitadc o nome & ser procuradc. Feito isso e pressiora
da a tecla RETURN, o ccmputador acionard o gravador e comegard a "bus -
ca" no arquivo (fita) e Togo exibird os dados arquivados sob o nome in
dicado ou informard ndc ter encontrado tal nome Casu O MESMO Ndo cons-
te do arquivo.

F impartante frisar que o nome a ser procuradoc no arquivo deve
ser digitado exatamente como foi arguivado. Se for digitado com 5 um
nome arquivado com Z , ou sem acento quando erquivado com acento ou,
a‘nda, digitado todo em letras maidsculas guando arquivado apenas com
as iniciais maidsculas, ndo serd encontrado pelo computador no arquivo.

15.15 SITUAGOES DE USO DO ARQUIVO DE DADOS PERMANENTES

Algumas situacdes em que um arquivo de dados permanentes é usa-
do para consultas ou obtengdo de dados:

a) As consultas sdo esporddicas ou pouco freqlentes e em ordem
salteada, isto €, ndo obedecem a orden alfabética.

b) As consultas sdo bastante ou muito fregiientes € em ordem tam
bém salteada. g

c) As consultas sdo constantes e em ordem consecutiva ou al-
fahética.
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No casc a, 0 arquivamento poderd ser feito num s6 grupo e, de
prEFerénnia,lfﬂ;ﬁ de ordem alfahética, para evitar que tenha de ser 1i
da a fita quase até o fim para buscar dados arquivadcs sob o nome de
Wagner ou [iraldo, por exemplao.

No caso b, serd conveniente, para fins de consulta, que o arqui
vamento seja feito em grupos de registros em civersas fitas ou em seg-
mentos de uma mesma fita (dividindo-a em tré&s partes de cada lado, por
exempla, com marcas bem nftidas sobre uma pequena tira de papel adesi-
vo de cor clara colada junto & janela para controle de bobinamento da
fita) e, nesse caso, em ORDEM ALFABETICA APENAS P:ZLA INICIAL DO NOME,
tomando como base para arquivamenzio a maior incidéncia de determinadas
letras.

Supondo uma fita dividida em seis segmentos (trés em cada lado),
a divisdo poderia ser aproximadamente como exemplificada a sequir:

12 grupo: letras
22 grupo: letras
32 grupo: letras
49 grupo: Iletras
52 grupo: letras
62 grupo: letras

- M = —~ M I
= TR~ T N = T R = I =T N =1
oot G ML 2 Bl i el

Nesse caso, para uma consulta de dados arquivados sob o nome de
Marco, por exemplo, seria usado o quarto segmento da fita (correspon-
dendo ao primeiro do segundo lado), o que abrevia bastante o processo
de busca.

Nc caso €, O arquivamento de dados poderd ser feito cunfo“me_i
ou b, dependendc da quantidade de dados e da conveniéncia do usudrio,
e a parte da leitura do programa de gerenciamento, a partir da linha
300, deverd ser substiufda pela gque segue:

389 C=1:CL5:LOCATE®,1@=PRINT"REROEINE A
FITA A0 PONTO INICIAL E COLG-QUE O GRA

VADOR NA MODALIDADE 'PLAY'. EM SEGUID
A, PRESSIONE A TECLA 'RETURN’.”:R§=INPU

T5(1)

319 IFASC(RS)=13THEN 32@ ELSE 310

329 PRINT,,SPC(B)"AGUARDE UNS INSTANTES
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330 OPEN"CAS:BIOGR"FOR INPUT AS H{

340 IFEOF (1)=—1THEN450

350 LINEINPUTHi,AS

3469 LINEINPUTHL,BS

379 LINEINPUTH1,CS

386 KOTOROFF

390 CLS:=PRINTTAB(42)"BIOGRAFIA NO”;C;
430 PRINTTAB(35)“NOME:" :PRINTAS

416 PRINT,,TAB(25)"DADOS PESS0AIS:":PRI
HTBS

420 PRINT, TAB(27)"0UTROS DADOS:":PRINT
C$:1C=C+4

43¢ PRINTSTRINGS(40,192):PRINT,,SPC(3)”
PRESSIONE "RETURN’ PARA PROSSEGUIR”:RS§=
INPUTS(1)

449 IFASC(RS)=13THENAS® ELSE 440

450 NOTORON:60T(340

460 NOTOROFF:CLOSE#4:PRINT,,"FIN DO ARG
u1v0.”

Nessa forma, todos os registros do arquivo serdo mostrados no
video a partir do ponto inicial da fita ou do ponto inicial do segmen-
to da fila em gue se encontram, segiiencialmente, um de cada vez, a ca-
da toque da tecla RETURN.

Se todos os registros do arquivo deverem ser impressos em papel
- através de impressora corectada ao microcomputador - bastarda fazer
as seqguintes alterag¢fes no programa de leitura, nesta dltima versio:

LINHAS 380, 430 e 440: Eliminar completamente.

LINHA 390: ETliminar a instrugdo CLS.

LINHAS 390 a 420: Alterar a instrugZo PRINT para LPRINT
e eliminar as virgulas apds PRINT (linhas 410 e 420).

LINHA 450: Alterar para LPRINT: LPRINT: GOTO 340

LINHA 460: Eliminar a instrugao MOTCOR OFF.

AJUSTAR a impressora para imprimir em 40 colunas.

15.16 ARQUIVO SEQUENCIAL DE DADOS TEMPORARIOS

(Com acesso direto guando carregado no microcompulador!
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Como exemplo de arguivo de dados tempordrios, vamos adotar um
fichdrio de empregados de umz empresa. Nesse tipo de arquivo, diversos
dados podem sofrer alteragdes: endere¢o, fungdo, saldrio etc. Cancela-
mentos e novas insercdes também ocorrem (estamos falando no fichdrio
de "pessoal em atividade", nZo no fichdrin fiscal). 0 fich&rio poderd
ser ordenado pelo nidmero de registrc do empregado, pelo nome, pela fun-
¢d0 ou outro campo, de forma que seja facilitada a busca de uma ficha
ou de um grupo delas.

Geralmente, uma ficha ou um registro de arquivo dessa modalida-
de engloba numero considerdvel de campos. No exemplc dado & segquir ada
taremos apenas quatro campos: (1) numero de registro, (2) nome, (3}
fungdo e (4) dados gerais. A ordenacdo e o agrupamento poderdo ser
Teitos por numerc de registrao, por nome ou por fungdo.

15.17 PROGRAMA GERENCIADOR DE ARQUIVO
DE DADOS TEMPORARIOS

1@ SCREEN®:WIDTH4@:COLOR 15,1

20 MAXFILES=1:KEYOFF

30 LOCATE12,12:INPUT”QUANTAS FICHAS":@
40 CLEAR 2@0xQ:DEFSNGA-Z:Q=FRE(““)/200
58 DIMR(G+1):DIMNS(@+1):DINFS(4+1):DIND
§(Q+1)

40 AS{1)="NUMERO DE REGISTRO":AS({2)="N0
ME”:A%(3)="FUNGEO" :AS(4)="DAD0S GERAIS"
108 REN MENU

{40 CLG:LOCATE 12,3:PRINT“FICH4RIO PESS
m-#

120 PRINT,,

130 PRINT, ,TAB(7)"1
EM FICHAS”

140 PRINT,,TAB(7)"C
§”

150 PRINT, ,TAB(7)"E
IDEQ”

160 PRINT,,TAB(7)”0 - ORDENA FICHAS”
178 PRINT,,TAB(7)”P - PROCURA FICHA PAR
A CONSULTA OU A
LTERACAQ”

INICIA REGISTROS

CONTINUA REGISTRO

EXIBE FICHAS NO V
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180 PRINT,,TAB(7)"0 - ORAVA FICHAS EN F
ITa”

{90 PRINT,,TAB(71"R - RECUPERA FICHAS D
A FITA”

20@ PRINT,,TAB(7)”L - LISTA FICHAS EH P
APEL”

218 R¥=INPUTI(1)

22¢ IFRS="1"0RRS="i" THENA®O

23¢ IFRS="C"ORRS="c” THENSS@

240 IFRS="E"ORRS="¢" THEN&0O

256 IFRS="0"ORRS="0" THEN{i00#

26¢ IFRS="PYORRS="p" THENLi20¢

270 IFRS="C"CRAS="9" THEN1i400

286 IFRS="R"ORRS="r" THEN1504

290 IFRS="L"ORR$="1" THENi700

J0¢ GOTO2i@

400 REM entrada de dados

41¢ IFC=QTHENCLS:PRINT,,TAB(12)“FICHAS
ESGOTADAS" :60T0530

42¢ IFC{GTHENC=C+{:N=C

43@ CLS:PRINT,,TAB(14)"FICHA NO";C:PRIN
T

440 PRINT, ,A%(4);":"; = INPUTR(C)

450 PRINT, ,A$(2);":"; s INPUTNS(C)

450 PRINT, ,A8(2):": "+:LINEINPUTFS(C)=I
FLEN(FS(C))}25¢ THENGOSUBSi9:GOTO 456
470 PRINT, ,AS(4):": "2:LINEINPUTDS(C):I
FLEN(DS(C) ) }25¢ THENGOSUBS{:G0T0440
480 PRINT,,TAB(9)"Nova ficha? (s/n)";:R
§=INPUTS (1)

499 IFRS="S"(RRS="s"THEN41QELSE100

20¢ REM subrotinas

548 PRINT,,” DIGITE NOVAMEMTE. EXCEDEU
258 ESPACOS.” sRETURN

228 FORK=1T010@@:NEXTK:RETURN

53¢ FORK=1TO{0@@:NEXTK:GOTO100

540 CLS:LOCATEZ,12:PRINT"AS FICHAS NAO
CONTEM MENHUM REGISTRO”:GOTO053¢

299 C=N:IFN{)@THEN416ELSES4@

950 PRINT, ,“NAO CONSTA NAS FICHAS ESSE
“+ A% (E ) 1E=0260T0534
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570 CLS:LOCATE®, {0:PRINTSPC(5)“APRONTE
0 GRAVADOR E TECLE 'RETURN' PARA GRAVAR
. OU QUALQUER OUTRA TECLA SE MUDAR DE I
DEIA E QUISER VOLTAR AO NENU.”:RETURN
580 CLS:LOCATEY, 10:PRINT,," 0 FICHARIO J
A CONTEM REGISTROS. PARA RE-CUPERAR DAD
0S DA FITA, 0 FICHARIO DEVERAESTAR VAGD
. NOVOS REGISTROS DEVEM ENTRARDEPOIS DE
RECIPERADAS AS FICHAS DA FITA.”

598 FORK=4T03400:NEXTK:G0T010@

&0 REM exibe fichas no video

610 IF N=@THENSAQELSEC={

426 CLS:PRINT,,TAB(14)“FICHA NO";C:PRIN
T

430 PRINT, ,AS(1)sR(C)

648 PRINT, AS(2):7: “;NS(C)

458 PRINT,.A8(3):": “:FS(L)

4469 PRINT, AS(4);": “;D%(C)

670 PRINT:PRINTSTRINGS(44,192)

£89 PRINT,,"i= Alterar, 2= Anular, 3=V
er ficha”;C-1;", 4= Ver ficha”;Cti;
*, 5= VYoltar ao MENU.”:R§=INPUTS(1):IFV
AL(RY) (1ORVAL(RS))STHENG2O

49¢ ONVAL(RSIGOTO709,800,799,950, 199
700 REN alteracao

748 PRINT,,SPC(3)"Alterar: { = Registro
, 2 = Noae, 3 = Fungdo, 4 = Da

dos gerais.”'RE=INPUTS(4{)=IFVAL(RS){{0R
VAL(RYS) ) ATHENG29

720 ONVAL(RS)G0T0738,748,750,740

73¢ PRINT,,“Digite o novo nusero de reg
istros“ sPRINT=INPUTNR =R (C)=NR NR=8:G0TO
429

740 PRINT,,”Digite o novo nome:”:PRINT:
INPUTNNS : NS (C)=NNS:NNS="":60T0620

750 PRINT,,”Digite nova fungdo®”:PRINT:
LINEINPUTNFS:FS(C)=NF3:NF§="":60T0620

740 PRINT,,"Digite novos dados:”:PRINT:
LINEINPUTNDS:DS(C)=NDSENDS="" 150T05620

B@® REN anulagao



Bi® PRINT,."Confirma anulag3e? (s/n)":R
$=INPUTS (1)

B20 IFRS="S5"ORRY="5"THENBIGELSEA20

B30 FORA=C+{TON

B40 R(A-1)=R(A):NS(A-1)=NS(A)

850 FS(A-1)=F$(A):D%8(A-1)=DS(A)

B6O NEXTAR(A-1)=0:NS(A-1)="":FS(A-1)="
“:08(A-1)=""

B78 N=N-1

830 PRINT,,TAB(7)"ANULACAO FEITA”:GOSUB
520:60T0420

908 REM retrocede ficha

949 IFC=1THEN42@ELSEC=C-1:60T0420

95¢ REM avanga ficha

948 IFC=)NTHEN&2QELSE C=C+1:G0T0420
1898 REM ordenagdo

1816 IFN=OTHENS49:CLS:COLOR{,3

1920 CLS:LOCATEZ,9:PRINT"ORDENACAO A SE
R FEITA POR:"

1330 PRINT,,TAB(7)"{ - "s=A8(f):"?"

id40 PRINT,,TAB(15)72 - “;A8(2);"?"
1850 PRINT,,TAB(22)"3 - ";A$(3);"7":R%=
INPUTS(§)=IFVAL(RS){ fORVAL (R%) )3THEN192
)

1040 E=VAL(RS)

1870 PRINT,,TAB(10)"0Ordenaciao por ";A%(
E)

1484 FORO=1TON-{

1099 FORP=0+1TON

1180 GOSUBL13d

1146 NEXTP:NEXTO .

1120 PRINT,,TAB(12)"ORDENACRO PRONTA”:G
070530

1130 IFE={ANDR(0))R(P) THENGOSUB1170
1140 IFE=2ANDNS(Q) )NS(P) THENGOSUBL 179
1156 IFE=3ANDFS(0) )FS(P) THENGOSUB{ {79
1140 RETURN

1170 SWAPR(O0),R(P):SHAPNS(0),NS(P)

1180 SWAPFS(0),FS(P):SWAPDS(0),DS(P)
1199 RETURN

1200 REN procura
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1219 IFN=@THEND40:CLS:COLORLS,2

122@ CLS:LOCATES, ?:PRINT“PROCURA A SER
FEITA POR:"

1230 PRINT,,TAB(8)"1 - ";A8(1);"?”

{1240 PRINT,,TAB(I5)"2 - “:A8(2)4"7"
1250 PRINT,,TAB(22)73 - “sA%(3);"7":R4=
INFUTS (1) TFVAL(RS) CIORVALIRS) Y ITHENIZ2Y
@

1260 E=VAL(RY)

1270 PRINT,,"DIGITE 0 “;AS(E);":"s:INPU
TRS

1260 ONEGOTO1290,13@9,131@

1290 FORC={TON:IFR(C)=VAL(RS)THENA2GELS
ENEXTC:G0T05460

1300 FORC={TON:IFNS(C)=RSTHENA2QELSENEX
TC:G0T0540

131@ FORC=iTON:IFFS{C)=RITHENA2OELSENEX
TCiGOTO546@

1400 REM grava fichas em fita

1419 IFN=@THENI4%:COLORL, 13

1428 GOSUBS70:RS=INPUTS(1)

1430 IFASCIRS)={3THEN{442ELSC180

1449 CLS:LOCATEL2,1@8:PRINT“GRAVANDO FIC
HAS"

1450 OPEN"CAS:FIPES”FOROUTPUTASHA

1449 FORC={TON

1470 PRINTHY ,R{C):PRINTHI ,NS(C)=PRINTH{
JFS(C):PRINT#1,D8(C)

1480 NEXTC:CLOSER{:GOTO{00

1490 PRINT,,TAB(12)“GRAVACEO FEITA!"160
T053¢

1508 REM recupera regiskros da fita
1519 IFN{)OTHENS8

1520 GOSUBS70:RS=INPUTS(L)

152¢ IFASCIRS)={3THEN{S4RELSEide

1540 CLS:LOCATEB, {8:PRINT“RECUPERANDO F
ICHAS DA FITA”

{550 OPEN"CAS:FIPES"FORINPUTASHS

1560 FORC=1T0Q

1578 TFEOF!1)=-1THENIS?0



{586 INPUTHL, RIC)INPUTHL ,NS(C) :LINEINP
UTHE,FS(C):LINEINPUTHA,DS(C)=NEXTC

{590. CLOSE#{ :N=(C-1)

{400 PRINT,,TAB(10)“RECUPERACR0 FEITA!”
i60T0530

1760 REM lista fichas em papel

1718 IFN=@THENS49:CLS:LOCATEL2,9:PRINT"
LISTANDO FICHAS

PELA IMPRESSORA”

1720 FORC=1TON

1730 LPRINTILPRINT:LPRINT

1740 LFRINTASC1); 2" sR(C)zLPRINT

1750 LFRINTAS(2):": “:N$(C):LPRINT
1760 LPRINTAS(3);": ";FS(C)sLPRINT

177 LPRINTAS(4):“: “:D8(C)

1780 NEXTC

179@ PRINT,,TAB(12)“IMPRESSAO PRONTA“:6
0T0530

Depois de digitado e conferido, convird fazer logo em seguida
duas ou trés gravagBes do programa, prevenindo qualquer eventualidade.
Jn despercebido togue na tampa de "slot" de cartucho, ou no botdo "re-
set", ou uma interrupcdo repentina no fornecimento de energia elétrica
podem destruir o programa ou "apagd-1¢" na meméria do computador.

15.18 CPERANDO ARQUIVO DE DADCS TEMPORARIOS

0 arquivo de dadcs tempordrios & operade através do programa ge
renciador.

Estando o programa gerenciador ne memdria do computador, aperte
a tecla F5. Surgird no vfdeo a perqunta QUANTAS FICHAS? lma vez digi-
tada a quantidade desejada e pressionada a tecla RETURN, serd eépresen-
tado no vfdeo o "menu" do programa que, praticamente, orientard todas
as acles do usudric para formar e operar o arquivo.

Alguns itens do "menu" s3o complementados por "submenus", que
viabilizam com rapidez operagfes derivadas nec essdrias, natagﬁes in-
formativas sdo colocadas no video em face das diversas situacfes even-
tuais, de forma que o programa se caracteriza por ser auto-explicativo
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e de fdcil condugdo.

Como dissemos antes, os dados a serem gravados em fita cassete,
nesta modalidade de arguivo, sdo antes inseridos e acumulados ra mem§-
ria do computador, na sua totalidade, se ocuparem uma quantidade admis
sfvel de "bytes", isto &, uma quantidade ligeiramente inferior a da ta
pacidade da memSria RAM da mdquina. No caso de os dados excederem tal
limite, devem ser divididos em blocos, como jd mencionaco. E esta par-
ticularidade - a de acumular os dados na mem6ria do computador -  que
confere ac arquivo os recursos expostos no "menu" e "submenus", permi-
tindo gue os registros sejam acessados direta e aleatoriamente, para
consultas, alteracdes ou cancelamentos, além de permitir que novas in-
sergdes sejam "encaixadas" ou arguivadas na ordem de campo gue se dese
jar, através do recurso de ordenagdo disponfvel. ¥

Nosso programa gerenciador prevé uma quantidade de 200 “bytes"
para cada registro ou ficha (1inha 40), estimados para a seguinte dis-
tribuigdo:

4 para niumeros de registros com até 6 digitos
32 para nome '
24 para funcdo

140 para dados gerais
200 "bytes" para cada ficha ocu registro.

Ao ser informada ao computador a quantidade de fichas desejadas
(1inha 30), a instrugdo CLEAR 200*Q (lirha 40) faz a reserva correspon
dente na drea de varidveis alfanuméricas, onde o arquivo serd prnvinn:
riamente armazenado.

Assim, se a quantidade de fichas for igual a 100, por exemplo,
a reserva para os dados do arguivo serd de 20.000 "bytes".

0 programa gerenciador ocupa aproximadamente 4200 "bytes".
A cdisponibilidade mfnima normal do MSX é de 28.815 "bytes".

Conclui-se que um arquivo de 100 fichas com 200 "hytes" para ca
da uma, em média, pode ser processado na sua totalidade, com uma sobra
aproximada de 5.000 "bytes" para o microccomputador, que os utiliza par
cialmente no processamento do programa e do arquivo. i

Quando arcuivos maiores devem ser processados, duas alternati-
vas podem ser consideradas, como jd mencionamos: expandir a memdria do
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microcomputador ou dividir os arquivos em blocos.

15.79 FORNECENDO E MANIPULANDO DADOS 2ARA 0 ARQUIVO

De acordo com os itens do "menu", pressianando-se a tecla I, co
mecd o computador a solicitar 0s dados para 0S5 diversos campos de cada
ficha ou registro. Ndo havendo dados para um campo, hasta pressionar a
tecla RCTURN para prossequimento.

A enlrada de dadus poderd ser suslada apds a elaboragdo de cada
ficha através da opgdo oferecida zo usudrio pelo video. :

Ap6s a interrupcdo de entrada de dados ou execucdo de qua quer
estigio do programa, o "menu" £ reapresentado no video.

Qualquer das opg¢bes do "meru" pode ser usada a gualquer momen-
to: exibigéo das fichas, ordenagdo, procura etc.

0 jtem CONTINUA REGISTROS permite reiniciar a sntrada de dados
a pertir da préxima ficha disponivel, apds qualquer interrupgdo.

0 item EXIBE FICHAS NO VIDEO coloca a ficha nidmero 1 no video e
permite que as seguintes sejam exibidas com o0 simples toque da tecla 4
do microcomputadar. As fichas podem avancar ou retroceder. Pressionan-
do-se a tecla 3, as ficnas sdo exibidas em retrocesso. 0 "submenu" que
acompanha cada fiche indica esses recursos e outros.

A ficha nimero 1 pocerd ser a primeira em ordem de NUMERC DE RE
GISTRO ou em ordem alfabética por um dos campos NOME ou FUNCRO, depen-
dendo da ordenagdo precedente que tenha sido fzita.

0 item ORJENA FICHAS coloca em ordem por numero de registro ou
em ordem alfabética por um dos campos NOME ou ~UNCAQ todas as fichas
existentes na meméria do ccmputador. A opgdo é adotada através do "sub
menu" do préprio item. E

0 item PROCURA FICHA PARA CONSULTA QU ALTERACAD permite que uma
ficha seja buscada por gualgquer dos campos NUMZRO DE REGISTRO, NOME ou
FUNGAO. A upgdo € adulada através do "submenu" do prépric item.

0 item GRAVA FICHAS EM FITA permite gque o0s registros existentes
na meméria do computador sejam gravados em fita cassete & supervisiona
a operagdo.

167



0 item RECUPERA FICHAS DA FITA permite cue 0s regqistrcs grava-
dos om fita passem para a memdria do computador, supervisionando a ope
ragao.

0 item LISTA -ICHAS EM FAPEL emite listegens des fichas através
de impressora, supervisionando a operagado.

15.20 GRAVANDO OU ARJUIVANDD EM FITA 0S REGISTROS

0 arquivamento dcs ragislros em fila € Teito apds todos eles te
vem sido digitados ou irseridos na memdria do computacor, através do
programa gerenciador, bzstando pressicnar a tecla G do computador, de
acordo com o "menu" do programé. Ao terminar a gravagdo o usudrio seré
informado através do video 2 o programa voltard ao "menu".

Naturalmente, o gravador deverd estar conectado ao microcompute
dor 2 pronto para gravar.

15.21 RECUPERANDO OU LENDO 05 REGISTROS DA FITA

A recuperacdo ou leiturez dos registros da fita € feite  através
do programa gerenciador, sendo todos eles carregados em conjunto na me
méria dc microcomputador.

0 programa gerenciador deverd ser carregado previamente no com-
putzador. Depois de acionado o programz (tecla F5) e ser informada, via
teclado, a quantidade desejada de fichas, que deverd no minimo corres
pondaer & existente na fita, bastard pressionar a tecla R do mi crocompu
tador, em conformidade com o "menu" dc programa. i

0 gravador deverd estar adecquacamentc conectado ao microcomputa
dor, posto na modalidade PLAY cu LUAD, e a fita com os dados do arqui-
vo posicionada pouco antes do infcio ca gravacdo feita.

Ao terminar o carregamento, o usudrin serd informadn através do
video e v programa volterd ao "menu" para processamento normal.

15.22 REGRAVANCDO O ARQUIVO
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Quandc forem feizas alteragdes nas fichas, o arquive deverd ser
regravado, a fim de reter as infurmegdes atualizadas.

Por essa razdo, serd conveniente ter o arquivo gravedo en fita
separada da cue contém o programa gerenciador, de forma gue a regrava-
¢do possa ser feita no lado oposto do da gravagdo anterior. Se novas
alteracdes ocorrerem, a nova reg-avegdo poderd ser feita no lugar da
primeira gravacdo, de tal sorte fque sejam conservadas sampre as Clti-
mas duas yravagOes do arquivo, para major seguranga e eliminagdo ce di
vidas eventuéis. Em casos especiais, poderd sempre ser mantida a gra:
vagdo originzl do arquivo em fita a parte.

15.23 CONSIDERACOES FINAIS

Deve ser lembrada aqui a observagdo Ja feita de que a diferenca
de tempo entre a leitura de uma fita de arcuivo de dados permanentes e
uma fita de arquivo de dados tempordrios com nimero equiva ente de re-
gistros &€ wuito relativa, e pode mesmo inexistir em fungdo da posigao
em cue se encontra um registro a ser lido ra primeira mocalidade.

A despeito de qualguer diferenga de temoo existente, todavia,
ndo hd ddvida de que a modalidade de arquivo dz dedos temporidrios ofe-
rece recursns muito mais amplos e maior flexibilidade, sendo quase cer
to cue sua adocdo € preferfvel na maioria dos cascs de arquivos em i B
ta cassete.

Contudo, aperas a experiéncia e o conhecimento especificc de ca
da caso & gue podem orientar guanto 3 escolha da modalidade mais ade-
quada a cada finalidade.
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Linguagem de maquina 16

S5e compararmos a velocidade de orocessamento de programas em BA
SIC_com a de programas em linguagem de mdquina, cu "Assembly", ccnclui
remos que a segunda €, na maioria cos casos, dezenas de vezes mais ré-
pida do gue a primeira.

IsLlo ndo significa, purém, cue 0 processamento de programas em
BASIC seja lento, especialmente com referéncia ao MSX jue, por ser do-
tado de tré&s nicroprocessadores - central, de video e de &udio -, ¢ um
dos microcorputadores de 8 'bits" mais rdpidos gue connecemos na atua-
lidade.

Para ser "antendida" pelo computador, a linguagem BASIC é con-
vertida passo a passo, durarte a execugdo de um programa, em lingua-
gem de mdquina. 0 computador ndao "entende" outra linguagem.

E nessa conversdo, feita internamente no computador por um pro-
grama interpretador existente na ROM, que reside a d'ferencz de veloci
dade de processamantc entre ambas as linguacgens. -

Mas, enquanto programar em BASIC & tarefa relativamente fécil,
pois a linguagem foi criada com o propésitn de facil‘tar e generalizar
0 usc de microcomputadores, programar em linguagem de médgquina demenda
estudo paciente e, muitas vezes, consideravelmente demorado.

Até que ponto vale a pena ser efetuaco € guestdo que depande de
fatores peculiares a cada situagdo ¢ do grau de convenigncia existen-
te. Ndo hd duvida, entre%antn, de que deve ser realizado através de es
tudo especializado, haseado em literatura especifica de boz ﬁua1icadé
e, erfatizamos, somente depois de ter sido explorada toda pctencialida
de do computador através do BASIC. 2
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No MSX, dada sua velocidade normal de processamento, € bem pou-
co provdvel que o usudrio tenha de recorrer ao uso de Tinguagem de m4-

quina. InformagBes internacionais reportam que ndo chega a 5% o ndmero

de usudrios do MSX que adotam esse recurso.

‘No Smbito limitado deste capftulo, estudaremos as nocles bdsi-
cas e as instrugdes disponfveis no MSX para tratar e operar programas
em linguagem de mdquina. '

Referir-nos-emos a linguagem de maguina como LM.

16.1 MODALIDADES DE PROGRAMAS EM LM

12) O programa € inteiramente em cédigos LM. Denominaremos esse
tipo de programa como LMT (= programa em LM total).

22) O programa é constitufdo por sub-rotinas em LM de um progra
ma em BASIC, considerado gerenciador, ainda gque este tenha
apenas as linhas de instrugdes que definem o(s) enderego(s)
de infcic de execucdo do programa e/ou de suas rotinas em
LM, através da instrugdo DEFUSR, e as de chamada para sua
execugdo, por meio da fungdo USR. Denominaremcs este tipo
de programa comc LMP (= programa em linguagem de mdguina
parcial).

16.2 COMO GRAVAR EM FITA CASSETE UM PROCRAMA EM LM

Programa do tipo LMT deve ser gravado através do comando BSAVE.
Veja a esse respeito o Capftulo 14.

Programa dc tipo LMP deve ser gravado por meio de um dos coman-
dos CSAVE ou SAVE. 0 assunto é tratado nou Caoftulo 14.

16.3 COMO CARREGAR DE FITA CASSETE PARA A MEMORIA DO MSX UM PROGRAMA
EM LM

Programa do tipo LMT deve ser carregado por intermédio do coman
do BLOAD.
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Programa do tipo LMP deve ser carregado atrzvés de um dos coman
dos CLOAD ou LOAD, cenforme tenha sido gravado. i

15.4 COMO INSERIR NA MEMORIA DO MSX UM PROGRAMA EM LM AINDA NAO GRA-
VADO

Depois de elaborado no papel, um programa em LM & inserido

na
meméria do computador através da inslrugdo POKE.

INSTRUGAQ POKE

Permite introduzir cddigos diretamente nas posigdies ou endere-

¢os de memérié RAM do computador. Sua sintaxe €&:

POKE |Enderegn de meméria ,|cddigo|

FUNCAO PEEK

Permite verificar os cddigos constantes nas posigdes de meméria
do computador. Sua sintaxe é:

FRINT PEEK (enderego de memdria)

Un programa em LM pode ser inserido em linha(s) REM(s) ou, pre-
ferivelmente, em dre2a reservaca no tcpo da memédria RAM.

16.5 INSERINCO EM LINHA REM UM PROGRAMA EM LM

Procedimentos:

- Digitar uma linha de instrugdo REM com caracteres quaisquer
(.x,1 etc.) em quantidade rigorosamente igual a de cédigos
do programa em LM. Por exemplo, se o programa for constitui-
da por 20 cddigos:

1 REM&--------&o---------
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- Digitar um dos segquintes programas montadores:

Se 0s cddigos estiverem em sistema decimal:

10 FOR E = 32774! TO 32793!
20 INPUT C

3 PKEE, C

4@ NEXT E

Se 0s cédigos estiverem em sistema hexadecimal:

10 FOR E = 327741 T0 32793!
20 INPUT C$

3@ C = VAL{"8H"+CY)

40 POKE E, C

99 NEXT E

Observagdas: o endereco inicial para insergdo dos cdédigos deve-
rd ser rigorosamente o indicado (32774). Se for
adotada outra linha REM, o endereco inicial desta para insercgdo
de cddigos deverd ser o 72 apds o dc Gltime caractere da primei
ra Tinha. q
A definigdo da varidvel E da linha 10 deve ser feita em rela
cd0 3 quantidade de cédigos a serem introduzidus. Nos dois pro-
gramas apresentados consideramos 20 cddigos, como exemplo.

- Rodar o programa adequadc e digitar os cddigos um a um, a me-
dida que a instrugdo I[NPUT da linha 20 cclocar o ponto de in-
terrogagdo no video, indicando aguardar entrada de dados. Nao
esquecer de teclar RETURN apés digitar cada cddigo.

- Terminada e digitagdo dos cddigos, deverd ser feito o comando
direto LIST / RETURN para que os cddigos digitacos passem pa-
ra a linha REM.

- Deletar as linnhas 10 a 40 (ou 50) do programia montador.

Se 0 programa for do tipo LMT:

- Digitar as sequintes |inhas de instrugdes:

10 DEFUSR = 32774
20 Z = USR(D)

Nota: se houver mais do que uma linha REM ou mais do que
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um enderago para infcio de execugdc, devem o0s mesmos ser
definidos através de DEFUSR, sendo as chamadas ou coman-
dos para execucdo feitos através de fungdc USR, & exemplo
das linhas 10 e 20. Estas instrugdes adicionais deverdo
ser feitas com especificacdo da rotina ou sub-rotina con-
siderada. Exemplo:

30 DEFUSR (1) = 328C1
40 7 = USR 1, (0)

A rotina primeira € de nilmero 0 e rdo orecisa definicdo.

Se o programa for do tipo LMP:

Digitar em seguida 3 linha REM a listacem em BASIC, devendop
constar da mesma as instrugdes para execugio da(s) rotina(s)
em LM. Tais instrugdes, como vimos, sdac constituidas por DEF-
USR e USR.

INSTRUCAO DEFUSR

Especifica o endereco inicial de um programa ou de uma rotina

em linguagem de méquina. Sua sintaxe é:

DEFUSR(n) = |endereg0 de inicio de programa ou rotina

sendo n o numero ce programa ou de rotina.

Se r for omitido, o computador assumird o valor O para o mesmo.

n pode variar entre 0 e 9, o que indica que & possfvel armazenar até
10 programas ou rctinas em LM na meméria do MSX.

FUNCAO USR

Inicia a execu¢do de um programa ou rotina em LM. Sua sintaxe:

V = USR n{(n"')

sendo V qualquer varidvel de A a Z, de uso obrigatdrio, mas ficticio
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no caso, n o numero de programa ou de rotina em LM e n' um valor tam-
bém fictfcio, mas de uso obrigatéric, podendo variar entre 0 e 9.

16.6 GRAVAGAO E CARREGAMENTO DE UM PROGRAMA EM LINHA REM

Um programa em LM em linha REM deve ser gravado através de CSA-
VE ou SAVE e carregado em conformidade, isto &, por CLOAD ou LODAD.

Observa-se, todavia, que nem todos ¢S programas LM em linha REM
voltam a funcionar depois de gravados e recuperados de fita, razac por
gue se reccmenda inserir programas em LM no topo da RAM, conforme item
16.8, valendo o exposto apenas para estudo e aplicagOes especiais.

16.7 EXECUGAD DE UM PROGRAMA EM LM EM LINHA REM

Um prcgrama em LM colocado em linha(s) REM(s), seja LMP ou LMT,
6 executado & partir das linhas de instrugdes em BASIC além da linha
REM, através da instrucio GOTO em comando direto. No exarplo citado de
programa em LMT, bastard acionar o comando direto:

GOTO 10 / RETURN

16.8 INSERINDO NO TOPO DA RAM UM PROGRAMA EM 'M

A primeira providéncia a tomar € reservar 2 drea onde serd lo-
calizado o programa.

0 Gltimo endereco ncrmalmente disponfvel para o usudrio na RAMé
62335. [sse enderego deverd ser rcbaixado a fim de "abrir" espago para
a reserva de drea a ser feita.

Se ¢ programa em LM tiver 300 cdédigoes, por exemplo, poderd ser
reservada uma 4rea igual a 300 "bytes" ou maior. Vamos admitir uma re-
serva de 335 "bytes", o que acarretari o rebaixamenzo' da drea disponf-
vel para BASIC. ou para o usudrio, ao enderegco 62000.

A instrucdc utilizada para efetuar esse rebaixamento € a instru
c&o CLEAR. Poderd ser usada no modo dircto ou indireto, com a seguinte
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formatacdo:
CLEAR 200, 62000

sendo que 200 é a reserva normal feita para varidveis alfanuméricas, a
qual deve ser mantida se ndao houver necessidade maior.

Como devemos usar um programa montador para inserir os cdédigos
em LM, vamos colocar a instrugdo CLEAR nesse programa:

10 CLEAR 204, 42049!

2@ FOR E=4620011 TO 422001
3¢ READ C

49 POKE E, C

59 NEXT E

6@ DATA

Atengdo: na linha 60 devem ser colocades os cédigos decimais do
orograma em LM, separados por virculas.

Se a guantidade de c6digos for diferente da prevista na linha
20, esta deverd ser acertada em cenformidade.

Se 0s cbddigos estiverem em sistema hexadecimal, as linhas 30 e
40 do programa montador devem ser alteradas peéra:

30 READ C$
40 POKE E, VAL({"&H"+C$)

Terminada a digitagdo, deve ser feita uma confer&ncia cuidadosa
dos cddigos digitados e, em sequida, ser feitc o comando RUN para que
os cddigos introduzidos na linha DATA do programa montador passem para
0s enderegos previstos na drea reservada.

0 programa montador poderd ou ndo ser deletada.

16.9 GRAVACAO E CARREGAMENTO

Um programa na modalidade apresentada deve ser gravado em fita
através do comando BSAVE, sendo o carregamentc da fita para o computa-
dor feito por meio do comando BLOAD (reveja o Capftulo 14).
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16.10 FXECUCAD DO 2ROGRAMA

Se foi indicado enm 35AVE o enderego para infcio de execugdo do
programa, o mesmo entrard automaticamente em execugdc apis se ter com-
pletado o carregamento da fita.

Caso contrdrio, deverd ser feito um comando direlu como segue:

DEFUSR = 62001: Z = USR(C)

16.11 COMD OPERAR PROGRAMAS EM LM

PROGRAMAS EM LMT

Geralmente entram automaticamente em execugdo apds serem carre-
gados de uma fita casscte. 0 usudrio 1imita-se a operd-los através de
mensagens emitidas pelo prdprio programa através do video. Sua elimi-
nacio da memfria do computador geralmente sé é possfvel fazendo-se um
RESET cu desligando o computacor.

Se 0 programda LMT Liver uma ou nais linhas de instrugdes em BA-
SIC, ainda que especificas para colocd-1o em execugdo, enquadra-se na
modalidade secuinte:

PROGRAMAS EM LMP

Geralmente sdo operados como programes em BASIC. As sub-rotinas
em LM cue o ccmpdem sdo acionadas através de comandos constantes em
suas linhas de instrugdes.

Um programa nessa modalidade pode ter até 1C sub-rotinas em LM.
0 infcio, istc €, o enderego de infciv de execuydo de cada uma, deve
ser definido no programa em BASIC através da instrucdo DEFUSR (nidmero
da sub-rotina) - |endere;o da Sub-rctinal, cono vimos antes.

0 acionamento ou a chamada para execugdo de cada =ub-rotina ¢
feito através da funcao USR |ndmero de rntina:,{argumentn ficticin). O
argumerto ficticin, como vimos antes, deve ser gualquer nimero entre 0
e 9, ndo poderdo ser dispensado.
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Modo grafico no MSX 17

0 modo grdfico € utilizado para representar ne video pontos, 1i
nhas, desenhos, figuras e grédficos de forma geral. g

0 modo grdfico subdiwvide-se em:

- MODO GRAFICO CE ALTA RESOLUGAO, correspondente a SCREEN 2.
- MODO GRAFICO DE BAIXA RESDLUQﬂD, correspondente a SCRCCN 3.

No modo SCREEN 2, o video dispde de 49152 pontos grificos ou de
imagem, distribufdos em 192 linhas horizontais de 256 pontos cada uma
ou 256 colunas de 192 portos caca uma.

No modo SCREEN 3, o videc disple de 3072 pontos, distrihufdos
em 48 linhas horizontais de 54 pontos cada uma ou 64 cclunas de 48 pon
tcs cada uma.

Us pontos de imagem s3o determinados pelc encontro das coordena
das X e Y, sendo que X é a coordenada horizontal (linha) e Y a coorde-
nada vertical (coluna). '

A ordem de indicagdo para comandos ou instrucdes € X,Y.

0 PONTO INICIAL da TELA € 0 e situa-se no canto superior esquer
do do videc.

A ilustracdo apresentada a seguir permite uma visvalizagio, pa-
ra melhor compreensdo e lembranga, da disposigdo de linhes e colunas na
na tela de video, de seus ndmeros e limites:
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Para serem utilizados, os modcs SCREEN 2 e SCREEN 3 devem ser
especificados em linhas de instrugbes no infc’'o de programas.

No moda grdfico as cores garadas pelc MSK sdo muito utilizacas.

17.1 TABELA CE CORES DO MSX

0 - TRANSPARENTE 8 - VERMELHO-MEDIO
1 - PRETO 9 - VERMELHO-CLARO
72 - VERDE 10 - AMARELO-ESCURO
3 - VCRDL-CLARO 11 - AMARELO-CLARO
4 - AZLL-ESCURO 12 - VERDE-ESCURC

5 - AZLL-CLARC 13 - ROXO

6 - VERMELHO-ESCURO 14 - CINZA

/ - AZLL-CIANC 15 - BRANCO

INSTRUGAO COLCR

Determina 3s cores a screm utilizadas na tela de video.

Na sua forma plena, a instrugdo COLOR tem a sequinte configura-
cdo:

COLOR n, Ny n*”
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sendo que n, n' e n'' representam c¢s ndmeros das cores, conforme tabe-
la apresentada 2 especificam:

n - cor do primeiro plano.
n' - cor do segundo plano ou de funda.
n'' - cor da moldura da tela.

17.2 DESENHOS NO MSX

Instrucdes usadas:
CIRCLE, DRAW, LINE, PAINT, POINT, PRESET, PSET

INSTRUGAO PSET - Desenha um ponto no vfdeo, na posicdo de ercontro das
coordenadas X e Y.

INSTRUGAO PRESET - Apaga no vfdeo o ponto desenhado por PSET na posi-
¢do das coordenadas X e Y.

Desenhc de um ponto no centro do video:

10 SCREEN 2
20 PSET (128,95)
40 GOTO 40

Quando usada apds PSET, a instrugdo STEP desloca a posigdo do
ponto pe’os valores indicados, em relagdo a uma posigdo anterior. Acres
cente ro programa acima: 4

30 PSET STEP (-20,20)

A linha 40 "mantém" o ponto no video. Experimente desativd-la e
verificue o que ocorre. Para desativéd-la, coloque um REM apds o ndmero
da linha.

Desenho de uma linha heorizontal e outra vertical com PSET:
i@ COLOR §5,4,ii: SCREEN 2

20 FOR A=3@ TO 150
3@ PSET (4,%6)
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40 PSET (128,A)
59 NEXT A
60 GOTO 4@

Desenho de linhas diagonais com PSET:

1@ COLOR 15,4,14% SCREEN 2
29 B=1

30 FOR A=128 TD 178

40 PSET (A,95-8)

39 PSET (A,7648)

40 B=B+i

7@ NEXT A

89 B=1

9@ FOR A=128 TO 78 STEP -{
10® PSET (A,746+B)

{18 PSET (A,%4-B)

120 B=B+i

130 NEXT A

{40 GOTO 140

Desenho de um "céu estrelado" com PSET:

1@ DEFINT A,8,C: SCREEN 2
28 FOR I=1 TO 19

30 A=256%RND(1)

4¢ B=173%RND(1)

5@ C=14%AND(1)

4@ PSET (A,B),C

7@ PRESET (CxC,B),C

BO NEXT I

7@ GOTO 79

0 parametro C da linha 6C determina a cor do porto a ser dese-
nhado. Se ndo for especificado na instrucdo, 6 assumida a cor de pri-
meiro plano que estiver ativada.

Ne linha 70, o pardmetro C faz com gue sejam "abertos" pontos
na tela quando a cor desta nio coincide com a determineda pelo wvalor
atribufde a C. Se for omitido o parimetro C, PRESET assume a cor de fuﬂ
do vigente.

Para nque PRFSFT "apague" um oonto desenhado por PSET € preciso
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que as coordenadas de ambas sejam as mesmas:

i@ SCREEN 2

20 PSET (128,96)

30 FOR C=1 TO 200= NEXT
4¢ PRESET (128,96)

39 FOR C=1 TO 20@: NEXT
50 GOTO 20

As Tinhas 30 e 50 produzem uma pausa para qus seja percebido
com nitidez o pisca-pisce decorrente dv desenha-apaga-desenha do pro-
grama.

INSTRUGAC LINE - Desenha linnas. Sua estrutura e parametros sdo:
LINE (X,Y)-(X',Y'),C,B ou BF
X e ¥ determinam as coordenadas da posigZo inicial da linha.
X' e Y' determinam a posigdo do fim da linha.

As posigOes indicadas sdc absolutas em relagao @ tela.

Se os pardmetros X e Y forem precedidos pela instrugdo STEP, os
mesmos determinardo posicdes relativas a dltima posigdc do cursor apds
a execugdo de uma instrugdo precedente.

C é o pardmetro de cor. Se nio houver indicagdo para C, o compu
tador assumird a cor vigente para o primeiro pléno.

A letra B no fim da instrucgdo faz com que seja desenhado um re-
tinqulo, do qual a linha detesrminada na instrugdo seriz sua diagonal.

A letra F colocada apds & letra B determina a pintura do retdn-
gulo desenhado.

Exemplos de linhas desenhadas pela instrugdo LINE:
1@ COLOR 15,4,14= SCREEN 2

2@ LINE (9,96)-(233,76)
38 GOTO 30

i@ COLOR 15,4,14: SCREEN 2
20 LINE (@,0)-(255,191)
30 GOTO 3@
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i@ COLOR 15,4,11: SCREEN 2
20 LINE (@,191]-(235,0)
3@ GOTO 30

10 COLOR 5,4,11 SCREEN 2
20 LINE (128,0)-(128,191)
3@ GOTO 3@

i@ COLOR 15,4,11: SCREEN 2
2% LINE (100,89)-(144,129)
30 GOTO 30

Exemp’os de retdngulos com e sem pintura, desenhados por LINE:

16 COLOR 15,4,11: SCREEN 2
2¢ LINE (100,70)-(100,120},,.B
3@ GOTO 3@

1@ COLOR 15,4,11: SCREEN 2
20 LINE (10@,70)-(150,12@),15,BF
30 GOTO 20

_inhas desenhadas com LINE e LINE STEP

1@ SCREEN 2

20 A=128: B=94

3@ C=73: D=C

40 LINE (A,B}-STEP (C,D)

o@ LINE (A,B)-STEP (-C,D)

4@ LINE STEP (C-D,-Dx2)-(A,B)
7@ LINE STEP (C,-D)-(A,B)

8¢ GOTO 8@

A instrugdo STEP admite va ores positivos e negativos, sendn o
des ocamento da posicdo ce LINE executado em counfurmidede com tais va-

lores en relacdo & posicio do cursor apds execugdo de wuma instrugdo
precedente.

INSTRUCAQ CIRCLE - Desenha circunferéncias e elipses. Sua estrutura e
parametros sdo:

183



CIRCLE (X,Y),

RAILO| ,

COR|,

ANG. INICIAL |, | ANG.FINAL|,|RR|

Se forem omitidos os parametros sublinhadns, serd desenhacn um
cfrculo com ¢ raio especificado.

X e Y determinam as coordenadas do centro da circunferéncia ou
da elipse.

RAIO especifica a medida do raio da figura a ser tracada.

COR especifica o nimero da cor do tragado da figura. Se ndoc for
indicada, é assumida & cor vigente para primeiro plano.

ANGULO INICIAL e ANGULO FINAL sdo pardmet-os expressos em valo-
res rad-anos e determinam os pontos de infcioc e de fim de um segmento
ou arco de circunferércia ou de elipse. Una circunferéncia tem o 3nqu-
lo inic‘al = 0 e o @ngulo firal - 2*P1. Se os valores determinddus pa-
ra angu’o inicial 2 dangulo final forem negativos, serdo tracados raijos
dos pcntos de infcio e de fim do arco até seu centrc.

RR significa RELAGAO CE RAIDS ¢ determina a re agdo entre reio
mailor e ralo menor de uma elipse a ser desenhada. 5¢ o valor de RR for
= 1 serd desenhada uma circunferéncia. RR meror do cue 1 desenha uma
elipse "achatada" verticalmente. RR méior do 1 produz uma elipse "acha
tada" horizontalmente. :

Desenhos feitos pela instrugdo CIRCLE:

CIRCUNFERENCIA

19 COLOR 15,2,%: SCREEN 2
20 CIRCLE (128,%6),7@
38 GOTO 30

ELIPSE VERTICAL
i@ COLOR 15,5,6% SCREEN 2

20 CIRCLE (128,94),7¢,15,0,5.28,1.8
38 GOTO 30

ELIPSE HORIZONTAL

1@ COLOR 15,5,4% SCREEM 2
2¢ CIRCLE (128,94),70,15,0,6.28,1/8
39 GOTO 30
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CIRCULOS CONCENTRICOS

i@ COLOR 64,11,13% SCREEN 2

20 FOR C=1 TO i@

3@ CIRCLE (128,96),10%C-9,6,,,1
40 NEXT C

28 GOTO 3@

ARCOS OU SEGMENTOS CE ELIPSES

{® COLOR 15,4,B= SCREEN 2

2@ FOR C=1 TO i@

3@ CIRCLE (128,96),1i@xC-9,15,0,5,1.5
4@ NEXT C

5@ GOTO 5@

SEGMENTO DE CIRCJLOS COM RATOS

1@ COLOR &,3,9: SCREEN ¢
29 CIRCLE (128,96),79,6,-.€1,-5
36 GOTO 30

INSTRUCAO DRAW - Desenha figuras determinadas pelos comandos da lingLa

gem denominada "macrogrifica”. A linguagem mzcrogrifi
ca & expressa por "strings" formadas pelos comandos, sequidos das meci
das relativas a pontos de imagem da tela de video. 2

17.3 COMANDOS DA LINGUAGEM "MACROGRAFICA"

Os comancos da linguagem macrogrdfica sdo representados por le-
tras.

Os comandos relacionados a seguir movimentam o cursor, tracan-
do pontos a partir do dltimo ponto de referéncia. Pontc d2 referéncia
€ a ultima posigdo ocupada pelo cursor na execu¢do de uma instrugdo.

U(n) - PARA CIMA

D(n) - PARA BAIXD

R(n) - PARA CIREITA

L(n) - PARA ESQUERDA

E(n) - PARA CIMA E DIREITA
F(n) - PARA BAIXO E DIREITA
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G(n) - PARA BAIXO E ESQUERDA
K(n) - PARA CIMA E ESQUERDA
'n) significa a distdncia do movimento, correspondendo ar ve-
zes o fator de cscala determinado pelo comando S. O comandc § serd vis
to pouco mais a frente. i

n pode ser representado por um ndmero ou uma varidvel. Quando
representado por um ndmero, € colocado justaposto ao comando, Quando
representado por uma varidvel, esta € separada do comando pelo sinal =
(igual), sendo a variédvel sequida por ; (ponto-e-virqula). Exemplo:
DRAW U = Az*® .

Outros comandoc da lirguagem macrografica:

Mx,y - Produzsmovimentos absolutes ou relativos. Se x e y ndo
tiverem & sua frente sinais + ou - , o movimento serd absoluto emn rela
¢do a tela. Se foram precedidos de tais sinais, o movimento serd rela-
tivo 3 dltima posigdo ocupada pelo cursor na tela apds a execugdo de

um comando precedenle.

Todos us comandos jd vistos podem ser precedidos pelos comandos
sequintes:

B - Movimenta o cursor sem tragar dJontos.
N - Movimenta o cursor tracandc pontns, mas retorna o cursor ao
ponto de origem ou de refer&ncia inicial.

Comandos restantes:

S(n) - Fixa o fator de escala para movimentacdo do cursor, com
ou scm traco. Se ndo for indicado, o computador assume automaticamente
0 valor 4, que € a escala de distancia natural da tela o mode grifico.

Se for adotado o valor 1, por exemplo, a escala serd de 1/4 em
relazdo a de distdncia ratural. Nesse caso, uma linha de 256 pontos se
rd produzida no video com 634 pontos (= 256/4). q

A(n) - Determina o dngulo do sistema de coorderadas. n pode va-
riar de 0 a 3, correspodendo respectivamente a 0, 90, 180 e 270 graus.
Quando rdo € especificado, € assumido o valor O para n.

C(n) - Determina a cor do tragado. n poce variar de 0 a 15. Se
ndo for especificado, € assumido o valor 15 para n.
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X(varidvel alfanumérica) - Executa os comandos através de uma
varidvel alfanumérica. Sua formatacdo: DRAW "XAS;", em que A$ poderd
ser, por exemplo, "BM128,60F60L120E60", produzindo o tragado de um tri
angulo no centro da tela. Note que a varidvel deve ser seguida de pon-
to-e-virgula (;).

Desenhos feitos pela instrucdo DRAW:

DESENHO DOS PONTOS CARDEAIS E COLATERAIS

16 A=4t REN Variar A de i a7
20 COLOR 1,5,10: SCREEN 2

30 DRAW "S=A;"

40 DRAW “BM128,96"

50 DRAY “MRSONDSGHLSONUSE”
60 DRAW “NEISNFISHGISNHIS”
76 6010 79

0Os comandos das linhas 30 a 60 podem ser agrupados tocdos em uma
Gnica instrucd3o DRAW. Fizemo-los separados para poder analisar melhor
seus efeitos.

Na linha 30, a escala do desenho & determinada pelo valor atri-
bufdo a2 varidvel A na linha 10. Experimente alterar o0 valor de A.

Na linha 40, o comando BM posiciona o cursor no centro da tela.
Fsse sérd o ponto de refer8ncia para os comandos das linhas 50 e 60.

Nas linhas 50 e 60, o comando N, precedendo todos os comandos
de movimentos, faz com que o cursor, apds executar cada tragado, retor
ne ao nascedouro, que € o ponto de referéncia para o infcio de execu-
¢do de sua agdo.

Experimente eliminar todos os comandos N da linha 50 e rode o
programa para perceber melhor como funcionam os outros comandos.

Em seguida, faga o mesmo com a linha 60.
DESENHO DE DEGRAUS EM 4 ESCALAS E 4 ANGULOS

18 A=@: S=4: COLOR §,10,5: SCREEN 2

20 DRAW “BMi28,94”

30 DRAW “A=A35=5:"

4@ FOR C=@ TO 20 STEP 4 187



58 DRAW “UBRBUBRB”
6@ NEXT C

70 A=A+i: 5=5-{

89 IF A}3 THEN 100
96 GOTO 2¢

1060 GOTO 10¢

Note: na linha 30, os comandos A e S estdo em configuragio para
assumir valores varidveis a cada execu¢do dos quatro ciclos principais
do programa, sendn gue cada ciclo principal executa outros seis ciclos
através do lago FOR/NEXT que encerra. '

Na Tinha 50, a instrugdo DRAW desenha dois degraus, que se mul-
tiplicam por seis em funcdo dc lacoc FOR/NEXT.

Na linha 70, as varidveis A e S tém seus valores alterados para
determinagdo de quatro pardmetros diferentes para A (angulo) e S (es-
cala) da linha 30,

E interessante notar como o computador memoriza as posicdes fi-
nais do cursor cepois de desenhar dois degraus por ciclo, para conti-
nuar a execugdo dos mesmos, em seqligncia perfeita, no ciclo seguinte.
E isso é feito em quatro dngulos e guatro escalas diferentss.

INSTRUGAC PAINT - Pinta uma figura grdfica cor uma cor que determina.
Sua estrutura e parametros:

PAINT [X,Y),|COR|,|COR DA LINHA DE CONTORNO

X e Y sio as coordenadas do ponto de infcio da pintura. Se fo-
rem precedidas pela instrucdo STEP, o cursor serd desleccado, para infi-
cio da pintura, relativamente 3 sua dltima posigdo apés a execugdo de
uma instrucdo precedente.

COR especifica o nimero da cor para pintura da figura.

COR DA LINHA DE CONTORND especifica o ndmero da cor do tracgado
da figura.

No modo SCREEN 2, COR e COR DA LINHA DE CONTORNO devem ser 2
mesmd.
No modo SCREEN 3., devem ser diferentes.

A seguir, sdac apresentadas figuras "pintadas" por PAINT.
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PINTANDO A TELA TODA

{9 SCREEN 2
20 PAINT (128,94),18
38 GOTO 30

CIRCULO

{6 SCREEN 2

28 CIRCLE (i28,%64),79,7
30 PAINT (128,94),7

49 6070 48

QUADRADO

1¢ SCREEN 2
20 LINE (1@0,468)-(154,124),10,8BF
3¢ 60TO 30

ELIPSE VERTICAL

i¢ SCREEN 2

2¢ CIRCLE (128,%6),70,3,,,1.9
3¢ PAINT (128,95),3

46 GOTO 449

ELIPSE HORIZDNTAL

i¢ SCREEN 2

26 CIRCLE (128,%6).70.3,,,1/2
30 PAINT (i28,94),3

4¢ GOTO 48

TRIANGULO

i@ COLOR 1@,6,4: SCREEN 2

2¢ DRAW “BM128,4054F40L120E40"
3@ PAINT (128,%4)

44 GOTO 40

POLTGOND

1@ COLOR 12,1@,4: SCREEM 2

20 DRAW'BN109,30510R22F 1502261 SL22H] SU2
2E15"

39 PAINT (101,31)

40 GOTO 4¢
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190

CILINDRD

1@ SCREEN?

2@ CIRCLE (128,50),50,3,0,3.14,1/3

3¢ CIRCLE (128,14¢),50,3,3.14,6.28,1/3
4@ FOR A=5@ TO 144

2@ PSET (78,A),3: PSET(178,4),3

60 NEXT A

7@ PAINT (128,16e0),3

B® CIRCLE (128,3@),30,12,3.14,6.28,1/3
9¢ GOTO 9@

CONF

i@ COLOR 2,9,4: SCREEN 2

2@ LINE (128,30)-(64,14@)

30 LINE (128,30)-(190,140)

40 CIRCLE (128,14@),40,2,2.14,4.28,1/3
39 PAINT (i28,109)

6@ CIRCLE (128,104),46,4,3.14,4.28,1/3
70 GOTO 7@

CuBo

1@ COLOR 6,3,13: SCREEN 2

20 DRAW "BM&0, 40"

30 DRAW "E20R100D100620L10011100"
40 PAINT (100,100)

50 DRAW "BN6D, 60"

50 COLOR 3

79 DRAN “R1GONE2BND100”

89 G0TO 80

CTRCULO COM RATOS

i@ COLOR 6,15,92 SCREEN 2

20 CIRCLE (428,95),79

30 PAINT (i28,96)

40 CIRCLE (128,94),70,15,-.01,-1.05
50 CIRCLE (128,96),79,i5,-2.1,-3.15
40 CIRCLE (128,95),79,15,-4.2,-5.25
70 GOTO 70



INSTRUGAO POINT - Fornece o nimero de c6digo da cor de determinado pon
to de imagem no modo grifico. Sua estrutura: ij

POINT (X,Y)
em que X e Y representam as coordenadas do ponto. Exemplo:

16 SCREEN 2

20 PSET (118,96),11

30 OPEN “GRP:” AS Ki

40 DRAW “BM128,96CE5"

5@ PRINT #1,"Cor n2%;POINT (118,95)
6@ GOTO &0

17.4 TEXTO NO MODO GRAFICO

Para se escrever no video no modo grdfico € necessdria a utili-
zacdo dos recursos de arquivo(s) do MSX para video.

S30 usadas as instrucdes OPEN e CLOSE, e o posicionamento do cur
sor para infcio de impressdo do texto é feito através das instrucdes
DRAW "BM X,Y" ou PRESET (X,Y). Exemplo:

RETANGULO PINTADO COM ESCRITA DENTRO E FORA DELE

1@ COLOR 4,i1,4: SCREEN 2

20 LINE (50,40)~-(20¢,106),2,8F
30 OPEN "GRP:=“ AS i

40 DRAW "BMB@,40": COLOR {

58 PRINT Wi, "ESTE € M"

40 PRINT #1,,,TAB(18)“RETANGULO”
70 DRAW "“BMBe, 120"

80 PRINT #i,70S ANGULOS DO”

99 PRINT #4,,,TAB(44)”RETANGULO SAO RET
05*

i99 GOTO 100
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“Sprites” - figuras 18

SPRITE em ingl8s cignifica DUENCE ou FANTASMA, entre outras di-
versas acepgdes.

No MSX, SPRITES sdo figuras que seus fabulosos recursos de pro-
gramagdo permitem criar. Figuras que podem assumir os mais variados as
pcctos e que podem movimentar-se por toda a tela e em profundidades ou
cemadas diferentes!

[sso mesmo! Os "sprites" podem mover-se em 32 planos diferentes
na tela de video. Isso quer dizer, por exemplo, que, se forem coloca-
dcs na tele 3 ou 4 deles em muvimenlo numa mesma linha, mas em planos
diferentes, podem cruzar-se sem envolvimento. Durante ¢ cruzamerto, se
rd visto sempre o do plano anterior, passando os outros por trds dele.

Js planos sd3o definidos por prioridades numeradas de 0 & 31. A
de numero C define o plano mais préximo do telespectador. Figuradamen-
te, a de nimerc 31 é a do que fica "la atrds" no tubo de imagem.

Os "sprites" podem <er criados em formato pequeno ou grande.
No formato pequeno sdo constitufdos por 8 x 8 pontos de imagem.
No formato grande sdo formados por 16 x 16 pontos de imagem.

Hi dois tamarhos para o formato pequeno, 0 e 1, e dois tamanhos
tamtém para ¢ Tormato grande, 3 e 4.

Us "sprites" sdo vdlidos apenas nos modos ce tela SCREEN 1, 2 e
3, cendo seu tamanhc definido pelo segundo pardmetro da instrugio de
controle de tela, SCREEN.

Quandu os “sprites" sdo utilizados em programas que contém ins-
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trugBes do modo gréfico, sé podem ser adotadas as modalidades 2 e 3 de
SCREEN.

18.1 CRIANDC “SPRITES"

A criagio ou formagdo de ‘sprites" & feita através da defini-
cd0 em c6digos de seus pontos de imagem.

A definicio dos pontos pode ser feita por cddigos dos tré@s sis-
temas de niimeros: bindrio, hexadecimal e decimal e é baseada no "mapa"
dos pontos de imagem do "sprite'.

Vamos criar um "sprite" pequeno, comegando pelo mapa.

Um mapa de 8 x 8 pontos de imagem corresponde ao seguinte qua-
driculado:

tada linha horizontal de um mapa de 8 x 8 pontos corresponde a
um "byte". Como cada "byte" tem cito "bits", cada quadradinho corres-
ponde a um "bit".

Se a figura que desejamos criar for um “monstrinho devorador”,
por exemplo, fazemos seu desenho no mapa:




"Nota: deve ter-se em conta gue o aspecto da figura feita no pa-
pel € muito inferior ao produzido no video pclo MSX.

Cada ponto escurecido no mapa correspcnde a um "bit" no estado
1 & cada ponto em branco corresponde a um "bit" no estado 0. Assim, a
primeira linha do mapa, que tem o primeiro e o Ultimo quadradinhos es-
curecidos, corresponde a4 um "byle" com 4 seguinte codificagdc bindria:

10000001 <endo que a segunda linha corresponde a:
01000010 e assim por diente.

Considerando todas as linhas horizontais do mapa como "bytes'
em coditicagéao bindria, o "morstrinhc devorador" teré os sequintes cd
digos, cue devem ser lidos de cima para baixo:

10000001
01000010
00100100
00111100
00011000
01100110
10011001
10000001

Vamos agora colocar o manstrinho no video. Para tanto, introdu-
zimos no compultador o programa montador apresentado a seguir:

18.2 PROGRAMA "MONSTRINHO DEVORADOR"

i¢ COLOR i,i5,4: SCREEN 2,2
20 FOR C=1 TO B

3% READ RE

49 55=55+CHRS(VAL("8B"+RS))

3@ NEXT C
69 SPRITES(@)=58

16@ PUT SPRITE @, (i26,%4),1,9
110 GOTO 118

200 DATA 10000001

21@ DATA Bipopaie

220 DATA bO100100
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238 DATA d@iiiiee
240 DATA 00011090
230 DATA oiieeiie
26@ DATA ieaiided
27@ DATA 10000001

Vejamos como “uncicna n programa, antes de rodd-lo:

18.3 A VARIAVEL ESPECIAL SPRITES E A INSTRUCACQ PUT SPRITE

Note na linha 60 do progrema a varidvel SPRITES(N) e na linha
100 a instrucdo PUT SPRITE P, (X,Y).C.N.

Através da instrucdo READ RS da linha 3C, os cddiges  bindrios
das linhas de insLrugOes DATA sdo transformados na "string" de carac-
teres 5% da linha 40.

Na linha 60. o conteldo da varidvel 5§ € transferido para a va-
ridvel SPRITES(0), que assume a figura do "monstrinho devorador".

A varidvel SPRITE$, prdpria do sistema cperacional do computa-
dor, assume apenas figuras. Pode ter at€ 256 irdices no formato peque-
no, qus significa que & possivel "armazenar" 256 "monstrinhos" ou fi-
guras nda memdria do computador, a um sd temoo. 0 que acabamos de criar
tem apznas o nidmerao 0.

No formatc de "sprite" grande, a varidvel SPRITES admite 64 in-
dices.

A instrug3o PUT SPRITE da linha 100 coloca o desenho no video.
Seus pardmetros cbrigatcérios sao:

P - Prioridads ou. camada do "sprite", podendo variar de 0 a 31.

(X.Y) - Coordsnacas de posicionamento do "sprite" na tela, sen-
do que X pode variar de -32 a 255 e Y de -32 a 191.

C - Cor do “"sprite", sendo definida pelo nimerc de cddigo de cor
(0 a 15).

N - Ndmero do "sprite", devendo este coincidir com o Tndice da

varidvel SPRITES.
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Rode agora o programa 2 verd o "monstrinho" no centro da-tela.
Note que sua aparéncia na tela de video € muito melhor co que ro mapa.

Mas ele estd estdtico, parece sem vida...
Varos movimentd-lo! Acrescente as seguintes linhas 3o programa

moritador, que se tornarda também movimentador:

90 FOR M = 0 TO 255
120 GOTO 90

Altere a linha 110 para:
110 NEXT M
Na l1inha 100, substitua o nidmern 120 (colocado entre parénte-
ses) por M.
Rode v programa pdara ver o monstrirho em movimento.

Se quiser vé-lo descendo do alto de tela, inverta as posigdes
de M e 90 na Tinha 100.

Vamos agora fazer um "sprite" no formato 16 x 16 pontos, come-
gando pelo mapa:
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No mapa 16 x 16.pontos, cada linha horizontal corresponde adois
"bytes" e o mapa € considerado em duas alas para efeito de transformar
0os cAdigos correspondentes em "strings" de caracteres.

0s cAdigos da ala esguerda, lidos de cima para baixo, sdo trans
formados em caracteres e armazenados numa varidvel alfanumérica, A$ ou
gualguer outra, assim como 0S da ala direita sdo armazenados noutra,
B$, por exemplo.

Em seguida, os contedidos de A$ e Bf s3o transferidns para a va-
ridvel SPRITE$(N), que passa a ser a figura do mapa. Lembre-se de que
N, colocado entre parénteses apds a varidvel, deve ser 0 numero corres
pondente ao "sprite". )

hssim, a figura do mapa serd definida pelos seguintes cédigos
bindrios:

1C000000C0000001
1C000010C70000017
1100001111000011
01100070C1000110
0C17007111001100
0C071100110011020
0C07111111111000
0007111111111000
0C00111111110000
0C000T11111770000
00000111111700000
0000011111100000
0C000111111700000
00000010017000000
0000010000100000
0000110000110000

Nota: cada linha codificada acima corresponde a dois "bytes".

0 programa montador e movimentador da figura desenhada e codifi
cada serd:

18.4 PROGRAMA "MONSTRO ESPACIAL"
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10 COLOR 1,15,4: SCREEN 2,2
28 FOR C=1 TO 14

39 READ R$

4@ AS=AS4CHRS(VAL("8B"+LEFTS(RS,B)))
5¢ B§=BS+CHRY(VAL("&B“+RIGHTS(RS,8)))
6@ NEXT C

70 SPRITES(8)=A%+BS

B@ FOR M=-32 TO i94

9¢ PUT SPRITE ¢, (120,M).1,0
100 NEXT M

11® GOTO B¢

200 DATA ieedodedodaoossd
210 DATA 1004001201000001
229 DATA 1100001111000011
230 DATA o1ieodieaioeniie
240 DATA QQi1004411001100
259 DATA 0001190110011000
260 DATA do@ifiiifiiiic0e
270 DATA @eeiifiiifiifiieoe
280 DATA @000iiiiiiiiocod
290 DATA 000Qifiiifi110¢00
300 DATA 0000diiiiiieaded
310 DATA 0ed00iiiiiideded
320 DATA ooe00iiiiiidedod
330 DATA 00000010010@0000
340 DATA 0000010000100000
390 DATA 00001100001 10000

Rode o programa para conferir a aparéncia do "monstro espacial"
com o desenho do mapa. Experimente depois mudar a instrugdo SCREEN da
linha 10 para SCREEN 2,3 e note a diferenca.

18.5 "SPRITES" COM CODIFICACAO DECIMAL

Vamos agora criar outro "sprite", usando codificacio decimal.

Mas, chega de monstros! Vamcs fazer algo diferente.

Comecemos pelo mapa:
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Baseados no mapa, anotamos os cédigos bindrios correspondentes
a ele e seus equivalentes decimais:

CODIGOS BINARIOS | CODIGOS CECIMAIS

00001000 =8
00001000 ¥ g
00011000 = gk
00111110 = b2
01101110 = 400
10011001 s %3
10011001 = 483
0110C110 = 102

Para produzir no video o "sprite" correspondente, inserimos no
computador o programa que segue (a numeracdo de linhas do mesmo deverd
ser obedecida, para ampliagdes posteriores):

18.6 PROGRAMA "MOTOCICLETAS"

i@ COLOR 6,41,7: SCREEN 2,2

60 AS=""

79 FOR C=1 T0 8

20 READ A: AS=AS+CHRE(A)

79 NEXT

160 SPRITES(®)=A%

130 FOR K=255 TO -12 STEP -{

149 PUT SPRITE 1, (M,?1),1,0

150 NEXT M

140 FOR K=1 TO 580t NEXT K: GOTO 130
i7¢ DATA B,8,24,62,119,133,153, 182
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Rode o programa e corstate como € fécil "produzir" wuma mctoci-
cleta ja com motoqueiro e fazé-la funcionar!

18.7 "SPRITES" E RECURSOS GRAFICOS

Vamos agora construir uma via para a motocicleta e colocar al-
guns prédios na paisagem. Detennha & execugdo do programa € acrescente
as seguintes linhas de instrugfes ao mesma:

30 LINE (9,100)-(235,109)

46 DRAW “BM7S, 100USORIQDSIBNTS, 1AU7OR L
a076”

50 DRAW “BMi23,106U30RSADIOR2DULER20D40

Rode novamente o programa e note a compatibilidade entre os re-
curscgs gréficos estéticos e os de "sprites".

Observegdo: deve ser lembrado gue, nou caso de "spriles" em for-

mato grande com codificacdo decimal, os 16 cddigos

correspondentes a ala esquerda do mapa de pontos de imagem, considera-

dos de cima para baixo, devem preceder 05 correspondentes a ala direi-
ta, quando colocados nas linhas de instrucdes DATA.

18.8 COLISAQO DE "SPRITES" - INSTRUCAD ON SPRITE GOSUR

Esse interessante recurso do MSX permite simular colisdo entre
"sprites" e é largamente utilizado na elaboracdo de jogos.
Funciona através da instrugdo

CN SPRITE GOSUR

que desvia a execugdo do programa para uma sub-rotina quandc se encon-
tram num mesmo ponto da tela dois "sprites".

A sub-rotina € utilizada para simular uma explosdo, por exemplo,
através de recursos grdficos e de som.

A instrugdo ON SPRITE GOSUB é ativada no programa pela instru-
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gdo SPRITE ON e desativada por SPRITE OFF. Pode ser desativada apenas
temporariamente por SPRITE STOP, a exemplo cas outras instrucgdes espe-
ciais ce desvio, jd vistas.

Acrescentando as linhas qus seguem ac programa acima, Veremnos
como funciona esse interessante recurso:

2¢ ON SPRITE GOSUB 200

11@ PUT SPRITE @,(59,91),1,9
120 SPRITE CN

28& FOR E=2 T¢ 12 STEP 2

218 CIRCLE (55,90).E

220 CIRCLE (55,%@),E,11

238 NEXT E

248 SPRITE OFF

25@ FOR C=%¢ 10 36 STEP -2
260 PUT SPRITE @,(56,C),1,0
278 NEXT C

280 PUT SPRITE 6,(56,209).1,9
290 LINE (45,106)-(45,100)
300 RETURN

Atencdc: alterar a terceira instrugd3oc da linha 160 para:

GOTO 110

COMENTARIOS SCBRE O ACRESCIMO FEITO

LINHA 110: a fim de que ocorraz a colisdo, uma duplicata do "sprite" é
colocada na via principal.

LINHA 120: a instrucdo SPRITE ON indica ao computador que a linha 20
do programa & "prd valer", isto &, havendo colisdo de "sprites',

deve ser executada a sub-rotina que comega na linha 200.

LINHAS 200 a 300: simulam um estrondo de colisdo através de cifrculos
que se propagam com intermité@ncia.

LINHA 240: a instrugdo SPRITE OFF desativa a instrugdo ON SPRITE GOSUB
para que o computador ndo figue executando indefinidamente as 1i

nhas 200 a 230. Experimente suprimi-la, a tftulo de experiéncia. u

LINHAS 250 a 2/0: fazem a moto estacionada ir "pros ares" apds a coli-
sdn.

LINHA 280: atrav&s do pard@metro 209, correspondente & coordenada Y, en
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tre parénteses, a moto trombada é tirada de cena. Experimente colocar
um REM nessa instrugdo e ncte como a moto fica suspensa no ar depois
da colisdo.

Depois altere esse parametro para 208 e note que as duas motos
sdo tiradas de cena apds a colisdo. Sdo peculiaridades das instrucdes
relacionadas com os "sprites" e gque té&m grande validade na elaboragdo
de "videogames".

LINHA 290: Conserta o estrago causado pela colisdc no "asfalto" da via
principal.

LINHA 300: safda da sub-rotina para continuidade de execucio do progra
ma, a partir do ponto em que houve a interrupgio. >

18.9 CONTROLANDO 0O MOVIMENTO DOS "SPRITES" - DISPAROS

FUNCAO STICK - A func3o de estrutura STICK(N) tem por finalidade inter
pretar as diregdes apontadas pelas teclas de controle
do cursor ou pelo "joystick", a fim de movimentar “sprites".

0 argumento ou parametro N deve ser um numerc entre 0 e 2, sef-
do que

0 indica o uso das teclas de controle do cursor,
1 indica o uso de "joyslick" 1igado av conector ndmero 1, e
2 indica o uso de "joystick" ligado ac conector nimero 2.

Quando a alavanca do "joystick" é direcionada ou uma das teclas
do cursor € pressionada, a fun¢do STICK assume um valor entre 1 e 8,
que serve de parametro para execugdo de uma instrugéo IF... THEN.

Os valores obtidos por STICK baseiam-se no seguinte esquema de
diregdes apontadas pelas teclas do cursor ou pelo "joystick".




FUNZAO STRIG - A finalidade da fungdc de estrutura STRIG(N) € verifi-
car se & prassionada 2 barra espacadora do teclado ou

se £ apertado o botdc de dispero de um "joystick" conectado ao micro-

computador, a fim de produzir efeitos de "disparos" ocu similares.

0 argumento N deve ser um nlmero entre 0 e 4, sendo que:

0 se relaciona com a barra espacadora,
1 ou 3 ao botdo disparador do "joystick" 1, e
2 o4 4 ao botdo disparaedor do "joystick" Z.

Se for pressionado um botdp disparadcr ou a barra espagadora, a
fungdo STRIG assume ¢ valor -1. Caso contrdrio, assume o valor 0.

0 valor assumido por STRIG serve de pardmetro para execugdo da
instrugdo comentada a seguir:

INSTRUGAO ON STRIG GOSUB N - Indica ao computador o ndmero N de linha

ce sub-rotina para a qual deve ser desvia
do o fluxo de execugdo do programa quando € pressionzda a berra espaca
dora do teclado ou o botdo disparador de um "joystick". -

STRIG ON, OFF, STOP

STRIG(N) ON ativa a instrugdo ON STRIG GOSUB de um programa.
STRIG(N) OFF desativa totalmente a instrugdo ON STRIG GOSUB.
STRIG(N) STOP desativa temporariamente a instrugao em foco.

Exemplos de utilizagdo das instrucgbes e fungbes mencionadas se-
rdo vistos no programa que serd apresentado a sequir. Nele, a utiliza-
¢do dos comandos e instrugdes relacicnados com "sprites" € conjugada
com:

- recursos de movimentagdo;

- contagem de tempo;

- desenho e pintura de cendrics,

redundando num "videogame" que, além da finalidade diddtica a que se
propde, servindo de base inicial para estudc e elaboragdo de programas
do género, poderd servir de entretenimento.

0 jogo tem como enredo o propdsito de uma nave extraterrestre -
NAVET - destruir com seus poderosos raios "laser" dois lindos prédios
de uma cidade.

NAVET dispfe de tempo exfguo para sua missdo e ainda sofre com-
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bate de trés valentes helicdpteros que procuram rectacd-la as altureas.

llse as teclas do curscr para movimentar NAVET e a barra espaca-

dora para o disparo de rajos "“laser". Estes sd tém efeito sobre os pré
dios ca cidade. 0s helicdpteros sdo imunes a eles. )

04

18.10 PROGRAMA "ATAQUE DE NAVET"

10 DATA159,412,9¢,255,255.132,132,255,2
55,112,49,31,24,48,94,192

20 DATA249,14,6,255,259,33,33, 255,255, 1
42,140,248,248,12,4,3

30 DATA@,255,1¢,121,255,32,112,9,8,255,
8,156,255,462,4,14

49 COLORS, 14,7 SCREEN2,2

56 AS=""

6@ FORC=1T032

70 READAZAT=AS+CHRS(A)

B8 NEXTC

9 SPRITES(0)=48

100 FORK=1702

110 AS=""14=0

120 FORC=1T08

130 READA:PS=AS+CHRS (A

140 NEXTE

{50 SPRITES(K)=AS

160 NEXTK

{70 ON SPRITE GCOSUE 400

180 ON STRIG GOSUB 520

199 DRAW“BNS,192C4L46R15035R 1U45R 20050
“3PAINT(10,140),4

200 DRAW“BMGS, 192C15U75R15075” PAINT (79
,160),15 i

210 FORI=125T04B55TEPS

226 PSET(79,1):PSET(75,1!

238 NEXTI

249 DRAN"BM7@, 192C5U70R26D65R 15U55R 1506
0" :PAINT (100,140),9

250 DRAW"BML45,192C45U80R25080" 1P AINT (4
40,160),15

248 FORI=420T01B85STEPS



27¢ PSET(150,1):PSET(155,1):PSET(160,1)
tPSET(165,1)

289 NEXTI
299 DRAW"BM185,192C13UASR20D6QR 15USER20

DSARIGUABREO” :PAINT(199,140),13
389 SPRITE ON

310 D=255:E=0:F=5

320 TIME=-@

336 STRIG(®) ON

349 PUTSPRITE §,(X,Y).i2,0

358 PUTSPRITEZ2,(D.M),1,1

3460 PUTSPRITES, (E,N),6,72

378 'PUTSPRITEA, (D+25,0),12,1

388 PUTSPRITES, (E-32,P),4,2

399 IFX{10® THEN X=1¢

400 IFX)230 THEN X=230

419 IFY{5 THEN Y=5

429 IFY){50 THEN Y=150

439 IF STICK(®)={ THEN Y=Y-2

449 IF STICK(@)=3 THEN Y=Y+Z

A58 IF STICK(®)=3 THEN X=X+2

460 IF STICK(@)=7 THEN X=X-2

479 IFSTRIG(®)THENPLAY“CAL4"

48D D=D-F2E=E+F

499 IF D=@ THEN SWAP D,E:GOSUBSE®
208 IF TIME)180@ THEN GOSUB Af@
549 GOTO 330

528 STRIG(B)OFF

538 FOR I=1T03

940 LINECX+7,Y+44)-(X+7,Y+9€)

00 NEXT I -

968 LINE(X+S,Y+44)-(X+49,Y49¢) 41, 0F
978 RETURN

588 M=INT(RND(-TIME)*14@)

590 N=M/2:0=M/3:P=M/4:RETURN

69D X=0:Y=B:RETURN

540 OPEN"GRP:” AS # 1

620 PRESET(4,90):COLORY :PRINTHL, " Tenpo
esgotado. Para jogar nova- mente pressi
onz a tecla FS, ok?”

4538 FORA=1TO2500:NEXTEND

(s |
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Som musical e efeitos sonoros 19

Vimos que, além dos atributos inerentes a um microcomputador de
categoria, o do padrdo MSX conta com outros recursos de programacdn e
de desenhc grifico e animado. ¢

Podemos dizer agora, sem receio de exagero, que, além de micro-
computador, o MSX é um instrumento musical.

Dotado de poderoso gerador sonorc de trés canais, o MSX possi-
bilita ao apreciader produzir e tocar misica sofisticada e com carac-
terfsticas préprias de instrumentos diversos.

Também os mais variados efeitos sonoros e rufdos podem ser pro-
duzidos pelo seu gerador de som, de forma a enricuecer jogos e progra-
mas.

19.1 MUSICA

INSTRUCAD PLAY - E utilizada para produzir som musical cu misi-

ca. A instrugdo PLAY opera os comandos da LIN-

GUAGEM MACROMUSICAL. Esta € constitufda pelas letras do alfabeto enun-

ciadas na tabela apresentada a seguir com seus respectivos significa-
dos:

19.2 COMANDOS DA LINGUAGEM MACROMUSICAL
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- S & 3 oM mom a0
i

- = .
wono

N =

nota musical DU

nota musical RE

nota musical MI

nota musical FA

nota musical SOL

ncta musical LA

nota musical SI

oitava musical (1 a 8. Padrdo: 4)

comprimento ou duracdo dé nota (1 a 64. Padrdo: 4)
volume (C a 15. Padrdo: 8)

pausa (1 a 64)

freqiiencia de modulagdo de envoltdria (1 a 65535. Pa-
drdo: 255)

forma de envoltdria (1 a 15. Padrdo: 1)

tempo de execucdo em gquartos de nota por minuto (32 a
255. Padrdo: 120) .

numeracdo absoluta da nota em 8 oftavas (0 a 95)
varidvel usada em lugar do comando.

Observacido: os valores indicados como padrdes sdo os assumidos

automaticamente pelo computador ao ser ligado.

SINAIS USADOS APOS 0S COMANDOS E SIGNIFICADO

< (p

+ 0u

onto) = dura¢do dez nota aumentada em 50%.
# (mais ou cerquilha) = nota em sustenido.

- (menos) = nota em bemol,

A estrutura da instrugdo PLAY é&: PLAY "COMANDOS"

em que "comandos"

PLAY
PLAY
PLAY
PLAY

Na forma d
vds de um canal.

cdo as letras da linguagem macromusical. Exemplos:
"O4CDE-GAEDSC" toca a 42 pitava da escala musical.
"O5CDEFGAEO6CDEFGABO7C" toca a 52 e 62 pitavas.
"O&C+D+F+G+A+" toca os sustenidos da 42 pitava.
"04D-E-G-A-B-" toca os bembis da 42 pitava.

asses exemplos, a instrucdo PLAY gera som apenas atra
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Fara tocar nos trés canais, devem ser feitos tr&s comandos - se
parados por virgulas - por uma mesma instrucdo PLAY:

PLA\,I IIU‘;DDF B III‘JE}EI:[EH . IIUEEEF 1]

Para tocar acordes:

pL‘ﬂ‘lfl IIDIE 1 IIFH 4 IIEII

Quando os parametros raferentes zos comandos 0, L, V, M, S e T
ndo forem especificados, sdo automaticamente assumidos pelo GPS (Gera-
dor Programdvel de Som) os valores padries respectivos. Depois de es-
pecificades uma vez, todavia, permanecem vigentes enquanto n3o  forenm
alterados ou ndo for o computador desligado.

Conclui-se ser necessdrio indicd-los a cada passc, em conformi-
dade com cos efeitos ou resultados desejados.

Os comandos 0, _ e V sdo normalmente especificadcs para uma fra
se musical inteira ou para cada nota especifica, em conformidade com a
peculiaridade e caracterfsticas da misica. Exemplos:

10 PLAY "O3L8BV12CDEFGABB.A+D-EDC"
20 PLAY "V1203L8CDEQ4L4FGV1205L2AB"

Em vez de Ln, 4 duragdo da nota pode também ser indicada apenas
por um ndmero colocado apds ela. Nesse caso, a frase da linha 20, fica

ria na sequinte forma:

20 PLAY "V1203C8NRFRN4F4G4V1205A232"

TABELA DE DURACAO DAS NOTAS

LT = semibreve
L2 = minima
L4 = seminima

LB = colcheia

L15 = semicolcheia
L3? = fusa

L6d = semifusa
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Um . (ponto) colocado apés uma nota aumenta sua duragao cu com-
primento em 50%. Dois pontos (..) aumentam a duragdo da nota para 2,25
vezes seu valor original. Trés ... para 3,375 vezes. Perceba no progra
ma que segue: °* ]

i@ PLAY “vi204L2C”

20 PLAY “Ré4”

30 PLAY “Vi204L2C..."

4@ PLAY “Vi204L8FGAB”

58 PLAY “R&4”

60 PLAY “Vi204L8F...0...A...B..."

Ds sinais de sustenidos (+ ou #) e bemfis (-) devem sempre ser
usados apds as letras das notas correspondentes. Exemplo:

PLAY "04v10CC+DD-E-FGG+G-AB"

Ds comandos M, S e T sdo geralmente usados para uma misica toda
ou para perfodos da mesma, sendo especificados no infcio de cada. 0 co
mando S determina a forma de modulacgdo das notas, enquanto que M deter
mina a freqiiéncia de modulagio. Note sua atuagdo no exemplo que seguﬂ?

10 BEEP

20 PLAY "V12LACDEFGAB"

30 PLAY "L455M500CDEFGAB"

40 PLAY "T2551 3SBM3000CDEFGAB"

Os comandos M e S ndo devem ser usados simultaneamente com O
ccmando V.

0 comando T determina a velocidade de execugdo da misica; pode
variar de 32 a 255, sendo a maior velocidade cbtida com o valor 255.

0 comando BEEP é usado para "resetar" os valores do GPS5. No pe-
queno programa acima, por exemplo, se ndo for usado, ao ser repetida a
execugdo do programa a linha 20 assumird os pardmetros dos comandos T
e L da linha 40, executada por dGltimo.

0 comando R & usado para determinar pausas entre notas ou perfo
dos. Seus par@metros de duragdo s3o os mesmos das notas. Exemplo:

PLAY "V10LACDEFGABR64CDEFGABRG4. . .CDEFGAB®
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0 comando N é usado para especificar diretamente as 95 notas mu
sicais (8 oitavas), substituindo os comardos O e C, N, F, F, G, A e B.
Exemplo:
PLAY "ViZLBN36N3BN4ON4TNI3NASNAT7"  corresponde a:
PLAY "V12LB04CDEFGAB"

19.3 0 USC DE VARIAVEIS COM COMANDOS

Varidveis podem ser usadas para especificar os parametros dos
comandos da linguagem macromusical. Fxemplo:

10 X =10: ¥ = 8
20 PLAY "¥slsb=Y CDEF - em lugar de:
30 PLAY "VI10LBCDEF™"

E importante observar que as varidveis devem sempre ser coloca-
das entre o sinal de igualdade (=) e o de ponto-e-virgula (;].

19.4 MODOS LE TUCAR MUSICA NO MSX

E nossivel tocar misica diretamente atravds do teclado ou indi-
retamente, através de programas.

Para tocar diretamente por meilo do teclado, digite ¢ programa
apresentado a seguir:

19.5 PROGRAMA "MUSICA DIRETA PELC TECLADO'

1@ SCREEN, ,@

20 L=B: S={: M=5000

30 PLAY “L=L;5=5:M=N;"

40 RE=INPUTE(1)

5@ IF RS="A" THEN PLAY “C”
40 IF R%="U" THEN FLAY “C+"
78 IF RE="S” THEN PLAY" D”
80 IF R$="E” THEN PLAY “D+"
99 IF R$="D" THEN PLAY "E”
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{09 IF RE="F" THEN PLAY “F”

148 IF RE="T" THEN PLAY "F+"
{20 IF R§="6" THEN PLAY "G

130 IF R%="Y" THEN PLAY “G+"
{48 IF RE="H" THEN PLAY “A”

{50 IF R§="U" THEN PLAY "A+"
{60 IF R8="J" THEN PLAY “B”

{78 IF R$="1" THEN PLAY “01"
{80 IF R$="2" THEN PLAY “(2°
{90 IF R§="3" THEN PLAY "03"
200 IF R$="4" THEN PLAY “04”
249 IF R§="5" THEN PLAY "(5"
226 IF RE="4" THEN FLAY “04"
238 IF R%$="7" THEN FLAY "07"
240 IF RE="€" THEM PLAY "08"
250 GOTQ 29

Depois de digitado = cenferidc o programa, tecle F5 e experimen
te tocer algumas misicas usanco o teclado de acordo com a figura apre-

sentade a sequir:

W E

T

Y

U

pd| | RE FA [ |lsoL]] LA

+ + + + +

RE| | mI soL| | LA Sl
DO RE | MI FA | 50L | LA S
A o D F G H o

Teclas do computador

|

Motas

————ee

MNotas

1

Teclas do computador

Ao ser executado o programa, a escéla vigente € a quarta (quar-
ta o‘tava), ASSUMIDA AJTOMATICAMENTE PELO COMPUTADOR, conforme J8 ex-

plicado.

Para mudar para outra escala (ou oitava), ENQUANTO TOCA MUSICA,

aperte uma das teclas de ndmeros 1 a 8.

A durag3o das notas, a forma de cnda da envoltéria e a fregién-
cia desta estdo especificadas nas linhas 20 e 30 do programa, com vala
res de &, 1 e 5.000 respectivamente.
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Experimente outros valores para L, 5 e M, de acordo com a Labe-
la de comandos apresentada no infcio deste capftulo. Para tanto, bas-
tard alterar os valores da varidveis respectivas na linha 20.

Naturalmente, serd possfvel ampliar os recursos do orograma, fpa
ra permitir, por exemplo, tocar simultaneamente em duas ou trés oita-
vas e com acompénhamento. Deixamos a cargo do leitor e<sa tarefa, que
se constituird em excelente exercicio.

Ne falta de lembranga de misicas mais dpuradas, experimente to-
car as duas popularissimas que sequem:

DG RE MI FA

‘5. . e Gay
;Lr_ ¥ | ¥ §F§ | & | | = ...._.‘ [

@
g4
# I
<

D E F F E L B 6 B BB e 5 F
g AT TR
.r"fT\ 7 ]
o <ol o _ L
mi - mi mi do ré mi fa fa fa

BB E o E F F F Teclas do computador

ATIREI O PAU NO GATO

sol fa miré mi fa solsolsol lasol fa fa fa solfa mimi midodo la la
G F EDEFGG GAG FF FGFEETZECCAA

%&3#— o oo S S d e

3 si la sol solsol fa misol fa mi so! fa mi ré do sol do
F EG E G E DC 6 C—=—Teclasdo
computador

& el
L Y
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1926 MUSICA ATRAVES DE PROGRAMAS

0 MSX pode tocar também sozinho, bastando para tanto escrever
em forma de programa a misica que se deseja que ele toque.

Fazendo uso da instrucdo PLAY e dos comandos da linguagem macro
musical examinados no infcio do capftulo, torna-se muito fdcil trans-
formar o MSX em invejdvel virtiuoso.

A tftulo de exemplc e a fim de gue possa ser constatada a faci-
lidade de conversdo, as duas pequenas misicas transcritas sio apresen-
tadas a sequir na forma de programas:

19.7 PROGRAMA "DO-RE-MI-FA"

0 PLAY “0A51M5000"
20 PLAY “LBCDELAFF”
39 PLAY “LBFCDCLADD”
A9 PLAY “LEDCGFLAEE”
58 PLAY “LBECDELAFFF”

5e desejar que a misica seja tocada concomitantemente em dois
canais de som do MSX, repita os comandos de cada linha na prdpria li-
nha, separando-os com virgula. Mude apenas as nitavas, para poder dis-
tinguir os sons dos dofs canais. Exemplo:

{0 PLAY "SiM5000", "SiNSe00”
20 PLAY “03LBCDELAFF”, “0SLBCDELAFF”

A tftulo de exercfcio, use o terceiro canal para produzir acom-
panhamento:

i@ PLAY “SiM5000", “SiND008, "SIM3@00”
2@ PLAY “0SLBCDELAFF”, “07LBCDELAFF”, "
R1403LACRLSF”

N30 se esqueca de ajustar o volume do televisor adequadamente,
para uma boa reprodugdo do som produzido.
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16.7 PROGRAMA "ATIRET O PAU NO GATO"

10 PLAY “045iK3606"
2@ PLAY “IBGFEDEF”

3@ PLAY “L4GGGLBAG”
49 PLAY “LAFFFLAGF”
5@ PLAY “LAEEELSCC”
4@ PLAY “LAAAALBBA”
7@ PLAY "LAGGOLSFE”
8¢ PLAY "LAGLEFEGFED”
?@ PLAY “LACGOSC”

19.3 EFEITOS S0ONORDS

Efeitos sonoros, incluindo rifdos, s8o produzidos atuando-se ¢
retamente sobre 14 dos 16 registros do GPS, o que € feito através da

INSTRUGAC SOUND, cuja estrutura & SOUND N, V

em que N é o nimero de registro e V o va'or a atribuir ao mesmo.

A tabela apresentada a seguir indica os registros do GPS, ns va
lores admitidos pelos mesmos e suas fungdes: )

19.9 TABELA DDS REGISTRCS DO GPS

REGTSTRD  VALORES

0 0
1 0
2 0
3 C
4 4
5 C
6 C
/ 1
8 0
9 0
10 0
11 0
12 0
13 0

214

= VA = T = N = CTN <C R = CE = C - TR = P = VR - 1)

fu O

255
15
255
15
255
15

31

b3
15/16
15/16
15/16
255
255
15

FUNCEO OBSERVAGAOD
Determinar fregiéncia Ajuste fino
} de som do canal A Ajuste grosso
5 Determinar freqiiéncia Ajuste fino
de som do canal B Ajuste grosso
? Determinar fregiiéncia Ajuste fino
de som dc canal C Ajuste grosso

Determinar freqiiéncia de ruido
Abrir canais para safda de som/rufco

Controlar volume canal A Para uso de envolt)
Controlar volume canal B ria, deve ssr adota
Controlar volume canal C do o parametro 16

Determinar fregiéncia
da envoltéria
Determinar forma de envoltéria



Para determinar a freqi@éncia de som a ser gerado pelo candl A,
por exemplo, divide-se 124.797 sela freqiiéncia desejada:

Exemplo de fregiiéncia a ser gerada: 300
124.797/300 = 416. Divide-se este resultado par 256:
416/256 = 1 com resto = 160,

1 vaj para ¢ registro de ajuste grosso do canal escolhido e 150
para o registro de ajuste fino do mesmo canal.

0 procedimerto & o mesmo para os tr&s canais.

A fregiiéncie mdxima que pode ser gerada por um canal € 124,797
ciclos, Tcdavia, o ouvido humano pode captar (escutar) 15.000 ciclos
no maximo.

A freqiiéncie para o canal de rufdo também & determinada dividin
do-se 124.797 pela fregiércia desejada, sendo o quociente alribufdo ao
registro £. Todavia, como o valor mdximo admissfvel oelc registro € =
31, conclui-se que a fregiéncia minima de rufdo que pode ser gerada €
de 4025 ciclos.

0 registro 7 controla a seaida de som e/ou rufdo para oS canais,
através de seus "bits" ativos, gLe sio trés para som e trés para ruf-

dos, correspondentes aos canais A, B e C em cada modalidade. "Bits"
no estado 0 abrema saida dos canais. "Bits" no estado
1 fecham.

A figu-a apresentada a sequir facilita a compreensio e ¢ contrc
le do registro 7: i

6 5 4 3 2 e R T

RUIDO | RUIDO | RUIDO| sOM SOM SOM

32 16 8 4 2 1 —=—— Valores decimais

Para determinar safda de SOM pelos canais A, B e C, a titulo de
exemplo, devem ser fachados os demais canais, o que é feito atribuin-
do-se a soma dos valores de seus "bits" no estado 1 ac registro 7 atrd
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vés da instrucdo SCUND.

Assim, fechamos os canais A, B e C de RUTDO através do sequinte
comando:

SOUND 7,56

pois seus "bits" no estado 1 correspondem a 32 + 16 ~+ 8 = 56, ou 63 -
J = 86, sendo 7 a soma dos valores dos "bitc" dos canais de som no es-
tado 0. 63 € v valor mdximp para o registro 7, de zcordo com a tabela.

Para determinar a safda de RUIDO pelc canal B, por exenplo, co-
mandamos :

SOUND 7,47
pois os "bits" dos demais canais no esladu 1 corraspondem a 32 + 8 + 4

+2 + 1, ou, inversamente, 63 - 16.

Os registros 8, 9 e 10 controlam o volume de safda de som ou de
rufdo pelos canais A, B e C. Seus valores variam de 0.a 15 cuando con-
trolam apenas volume e ndo sdac usados oS registros 11, 12 e 13.

Se forem usados os registros 11, 12 e 13, 0 canal que for usado
em conexdo com os mesmos teve ter seu registro de volume fixado com o
valor 16. 0s trés canais podem ser usados em conexdo com os reqistros
11, 12 213,

Os registros 11 e 12 determinam a fregi@ncia de envoltéria. Pa-
ra determinar os valores para os registros, divida 7799,8 pele fregiién
cia desejada. =

U registro 13 determina a forma de onda da envoltéria. Seu va-
lor pode variar de 0 a 15, determinando as seguintes formas de ondas:

19.10 FORMAS DE ENVOLTORIA

FORMAS DE ENVOLTORIA  VALORES

\ 0-1-2-39
/ - . 4-5-6-7-15

216



FORMAS DE ENVOLTCRIA VALORES
\[\N\I\I\ 8
\//\//\// i
/]/l/l/l/l/ 12

13

//\//\//\ 5
I-—"I Periodo

J4 sabemos como determinar cs valores a serem atribuidos aos re
gistros do GPS. Fagamos agora algumas experiéncias:

GFRAR SOM DE 600 HZ OU CICLOS PZLO CANAL A:

- 12£,797/600 = 20&;

- 208 deveré ser o valor do registro 0;

- abrir canal A para safda de som: 63 - 1 = 623
- €2 deverd ser o valor do registro /;

- vamos determinar volume = 12;

- 12 deverd ser o valor du registro 3.

PROGRAMA CORRESPONDENTE:
10 SOUND 0, 208
20 SOUND 7, 62
30, SOUND 8, 12

" GERAR RUIDO DE 5000 HZ PELO CANAL A:
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- 124.797/5000 = 20,8

- 21 deverd szr o valor do registro 6;

- abrir canal A para saida de rufdo: 63 - 8 = 55;
- 55 deverd ser o valor do registro 7;

- vamos determingr volume = 103

10 daverd ser o valor do registro 8.

FROGRAMA CORRZSPCNDENTE:

10 SQUND &, 21
20 SOUND 7, 55
30 SOUND 8, 10

Vejamos acora como una mesma freciiéncia gera SOM e RUIDO:

19.11 PROGRAMA "SOM E RUIDD"

10 SOUND @,23
28 SOUND 7,42
3¢ SOUND 8,12
49 FOR C=1 TO 10@@: NEXT: BEEP
5¢ SOUND 4,25
6@ SOUND 7,53

7¢ SOUND 8,12
8@ FOR C=1 TO 10@@: NEXT: BEEP

7¢ GOTO 10

COMANDO BEEF - Produz um som tipo "bip". Quando usado depois da

instrugdo SOUND, recompde o GPS no estado 0, is-

to €, "limpe" a meméria do gerador programdvel de som. O comandc BEEP
/ RETURN equivale a PRINT CHR$ (7) / RFTURN.

19.12 EXFEMPLOS DE EFEITOS SONOROS

Os programas apresentados a sequir utilizam o0s recursos expos-
tos e comentados a partir do item 19.8.
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PARTIDA DE TREM A VAPOR

ié CLS

20 SOUND @,255

39 SOUND 7.8

49 SOUND 8,15

58 FOR C=1 TO 400> NEXT C

&® BEEP

70 H=348: V=14

8¢ S0UND 7,7

9@ SOUND 8,U: SOUND %,V-3

i8¢ FOR C={ TO {20* NEXT C: SOUND £,0
11@ FOR C=1 TO H: NEXT C

120 M=M-5¢ IF M{1@ THEN M=3

130 IF M(20@ THEN V=U-.4

140 IF V<3 THEN 164

150 GOTO Be

160 BEEP: PRINT"O trea partiu...”

TRENS PASSANDO

18 SOUND 4,30

20 SOUND 7,7

38 SOUND 8,16

A3 SOUND 14,58

56 SOUND 12,200

68 SOUND 13,14

70 TIME=0

80 PRINT “Ouga os trens que vao passar.
o¢ IF TIME{iBG@ THEN 9@

{8@ BEEP: PRINT,,”Jd passaram...”
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TIRD OU EXPLUSAD

19 SOUND 1,10
29 SOUND 6,29
39 S0UND 7,7

4@ SOUND 8,16
9@ SOUND 12,45
6@ SOUND 13,9

VEICULO PASSANDO

1 V=5: E=V: CLS

2@ SOUND §,1¢

3@ SCUND 7,0

49 SQUND B,V

30 IF E=15 THEN 9@

6@ FOR C=1 TO 2562 NEXT C
78 V=U+.5: E=E+,5

B0 GOTQ 2@

9@ FOR C=1 TO 250* NEXT C
108 V=V-.5: IF V=3 THEN 12¢
118 GOTO 20

20 BEEP: FRINT “0 veiculo passou...”
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Manipulacdo de video no MSX 20

J& comentamos que o MSX dispde de um processador préprio de vi-
deo. Este processador tem memdria auxiliar indepeﬁdente de 16 "kbytes"
e & aressado diretamente pela UCP (unidade central de processamento),
através do BASIC MSX.

A memdria prépria do processador de video é denominada VRAM. De
nominaremos o processador de video TV (processador de tela de video),

como tradu;ﬁu de VDP (video display processor).

0 PTV poce ser controlado diretamenLe pelo usudrio, através de
VPOKE, VPEEKy VOP e BASE e com auxflio das TABELAS DE CONTROLE DO PTV.

INSTRUCAO VPOKE

Insere cédigos direLamente na VRAM. Sua sintaxe é:
VPOKE |endere;c|,|c6digc[

sendo que o enderegn varia de 0 a 16383 e o cédigo de 0 a 255.

FUNCAO VPEEK

Fornece os c6digos (em numeros decimais) contidos na VRAM. Sua
sintaxe é:

VPEEK (enderego) 221



senco endereco um ndmero compreendico entre 0 e 16383, correspondente
aos "bytes" ce endere¢amento do °TV.

VARIAVEL VDP

Armazené o conteddo dcs registros do FTV e & responsdvel pela
definigdo de caracterfisticas da tela de videc nas suas diversas moda-
lidades, incluindo molduras, coloracdc, tamanho de "sprites" etc. Sua
sintaxe é&:

VCP (n)

sendo n um ndnerv de 0 4 8, correspondente aos registros do PTV.

Com excegdo do registro 8, 0s conteddos (ou cédigos) dos regis-
tros podem ser alterados. Para alterd-los, o comando deve ser:

VOP (n) = |nﬂmerﬂ|

sendo n o nimero de registro e nidmero um valor entre 0 e 255, gue se-
rd atribuido ao mesmo.

Observagdc: em razdo de que cada "bit" dos registros do PIV &
significativo no processamento de video, a manipulacdo da varidvel VDP
é bastante complexa ¢ recomenddvel apenas quando o usudrio possui co-
nhecimantcs bem avangados sobre o computador de forma geral e, em par--
ticular, sobre o PTV.

VARIAVEL BASE

Fornece as posigOes “niciais, na VRAM, em que se encontram as ta
belas que contém os cAdigos dos caractares e dos sfinholos que sdo exi-
bidos no video, bem como de seus padrdes e das cores, em cada modali-
dade de tela em gque sdp geradas as imagens correspondentes a execucido
de comandos ou de programas. Sua sintaxe é:

BASE (n)
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sendo n o nimero correspondente a uma das tabelas, de acordo com a 118
ta apresentada abaixo.

0s enderegos das tabelas pcdem ser alterados pelo usudrio. 0 co
mando deve ser:

BASE (n) = |enderego na VRAV

sendo n o ndmero da tabela e endereco o novo endere¢o a ser inserido.

TABELAS DE CONTROLE DO PTV

MCDO TEXTO 1 (SCREEN 0)

(0) 0-959 - TABELA DE CODIGOS DOS CARACTERES EM TELA
(2) 2048-4095 - TABELA DE FORMAGAO DOS CARACTERES

MODO TEXTO 2 (SCREEN 1)

14336-15383 - TABELA DE FORMAGCAO DE "SPRITES®

(5) 5144-6911 - TABELA DE CODIGOS DUS CARACTERES EM TELA
(6) 8192-8223 - TABELA DE CORES DE CADA 8 CARACTERFS

(7) 0-2047 - TABELA DE FORMAGRO DOS CARACTERES

(8) 5912-7040 - TABELA DE ATRIBUTOS DE "SPRITES"

(9)

MODO GRAFICO DE ALTA RESOLUCAO (SCREEN 2)

TABELA DL CODIGOS DOS CARACTERES EM TELA
TABELA DE CORES PARA CADA & PONTOS
TABELAS (3) DE FORMACAOD DE CARACTERES
(13) 6912-7040 TABELA DE ATRIBUTOS DL "SPRITES™

(14) 14336-16383 - TABELA DE FORMACAC DE "SPRITES"

MODO GRAFICO DE BAIXA RESOLUCAQ (SCREEN 3)

(70) 6144-6911
(11) 8192-14335
(12) 0-6743

[}

(15) 2048-3583 - TABELA DE CODIGOS DOS CARACTERES EM TELA
(17) 0-2047 - TABELA DE FORMACAC DOS CARACTERES
(18) 6912-7040 - TABELA DE ATRIBUIUS DE "SPRITES"

(19) 14336-16383 - TABELA DE FORMACAO DE "SFRITES"

Observacdes: Os nimeros das tabelas estdo colocados entre parénteses.

0s enderecos ocupados pelas tabelas na VRAM estdo trans-
critos em sequida aos nimeros das mesmas.
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Conveém observar que a manipulacdo das tabelas apresentadas. co
mo também do PTV, diretamente, isto &, ndo através de programagdo nor-
mal pelo BASIC MSX, requer do usudrio muita experiéncia e conhecir~
tos de recursos bastante avancados no trato com o computador, n3c sen-
do recomendével fora dessa condigioc.

Infelizmente, os manuais que acompanham os MSX nacionais ndoc fa
cilitam essa tarefa. Um dos manuais ndo contém sequer os cados b&sicos
indispensdveis sobre a matéria.

Por outro lado, inexiste ainda literatura especffica em lirgua
portuguesa, de sorte que resta ao usudrio, caso deseje explorar toca a
potencialidade do PTV em manipulagdo direta, fazer incursdes gradati-
vas no mesmo e ir acumulando experi@ncia até que todas as informacdes
necessérias sejam obtidas.

Antes de fazé-lo, contudo, convém refletir sobre ser ou ndo con
veniente, jd que o 3ASIC MSX oferece condicdes sobejas para manipular
o PTV, embora indiretamente, de maneira a obter do mesmo os mais varia
dos efeitos visuais, alguns dos quais tivemos oportunidade de notar em
execucdes de programas apresentados necste livro.

Entretanto, visando facilitar ac usudrio sua introducgdo na aqui
sigdo da prdtica indispensdvel para lidar com o PTV, acresentamos a se
guir um programa que, utilizando os principais recursos discutidos, s
gere meios de abordar a matéria. o

20.7 PROGRAMA "CONHECENDO E REDEFININDO CARACTERES"

1@ CLS: KEYOFF: PRINT: INPUT “DIGITE 0

CARACTER A CONMECER:";C%: IF LEN(CY)=2

AND LEFTS(CS,1)=CHRS(1) THEN C=BASE(2)+

BX{ASC{RIGHTS(CS, 1))-44): PRINT: GOT030

20 C=BASE(2)+8%ASC(CE):PRINT

30 PRINT“FORMACAD GRAFICA DO CARACTER “
'CE:PRINT

4 FORA=CTOC+?

5@ U=UPEEK(A):CDS=RIGHTS("”00000000" +BIN
$(Y),8)

6@ FOR B=1T0B:IF MIDS(CDS,B,1)="1" THEN
PRINT CHRS(219):ELSE PRINT CHRS(32):
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70 NEXTB:PRINT: NEXT A

'8¢ PRINT/DEFINICA® BINRIA DO CARACTER
““CY:PRINT:GOSUB 326

90 PRINT: PRINT”APERTE QUALQUER TECLA P
/REDEF INI-LO"

169 RS=INPUTS({)

140 LOCATE @,22:PRINT “USE ESTAS. LINHAS
DATA P/A REDEFINIGAQ:”:PRINT:LIST400-4
|

200 INPUT”CONFIRME O CARACTER A REDEFIN
IR:”;C%: IF LEN(CS)=2 AND LEFTS(CS,1)=C
HRS(1) THEN C=BASE(2)+3%(ASC(RIGHTS(CS,
{))-44): GOT0220

210 C=BASE(2)+B#ASC(CY)

220 FOR A=C TO C+7

230 READ AS

249 YPOKEA,VAL("EB"+4%)

250 MEXT A: CLS

240 FOR 1=BASE(@)+520 TO 879 STEP 2
276 IF LEN(CS)=1 THEN VPOKEI,ASC(CS):VP
OKEI-§,32

280 IF LEN(C$)=2 THEN UPOKEI,ASC(RIGHTS
(C$,1)1-64:VPOKEI-{,32

290 HEXT I

300 LOCATE @,0:G05U8 310:PRINT,,”NOTE C
OMO FICOU 0 CARACTER REDEFINIDO:”:LOCAT
‘L 9,22:END

310 PRINT“NOVA DEFINIGA® BINARIA DO CA
RACTER:":PRINT

320 FOR A=CTOC+7

13¢ V=UPEEK(A)

346 PRINT RIGHTS(“D000000Q"+BINS(V),B);
* - ENDEREGO NA VRAM:”:A

358 NEXT 4

340 RETURN _

400 DATA 99000008: 'REDEFINA O CARACTER
418 DATA 00000208: "MOSTRADO, FAZENDO 0
420 DATA 00090008 'SEL DESENHO COM 1 E
43¢ DATA 00000080: "0 NAS LINHAS DATA(.
449 DATA ©0040000: 'DEPOIS, DIGITE GOTO
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450 DATA 00000000:7204 E TECLE RETURN.
460 DATA Q0000008: 'NOTE NAS LINHAS SE-
470 DATA 00000008: 'GUINTES COKO FICOU:

0 programa € auto-explicativo. Rode-o diversas vezes, redefinin
do' 0s caracteres gque desejar.

Para retornar aos caracteres normais, comande diretamente:

SCREEN 0 / RETURN

0 programa utiliza as duas tabelas do modo TEXTO 1. A tftuio de
prdtica, adapte-o de forma que utilize outras tabelas do PTV.
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Instrucoes e funcoes 21
de uso restrito

INSTRUGAD CALL

Executa rotina ou instrugdo expandida contida em cartucho ROM
utilizdvel através de "slots". Sua sintaxe é:

CALL |n@me da 1n5tru;ﬁn| (argumentos)

sendo que nome da instrucdo e arqumentos cevem ser os indicados pelas
instrugdes que acompanham o cartucho.

Em vez da palavra CALL, pode ser usado o sinal _ (travessdo).

FUNCAO PAD

Fornece dadcs lidos num "touch pad" (mesa digital ou digitaliza
ra), ainda inexistente no mercadc brasileiro.

Embora os manuais dos MSX nacionais citem a fung2o PAD, haverd
conveniéncia em estudd-la apenas quando estiver disponfvel o acessdrio.

FUNCAO PDL

Fornece um valor ertre 0 e 255, representando o estado do aces-
sério "paddle", caso este seja usado numa das entradas para “joystick"

0 acessdério "paddle" € uma relfquia dos primérdios dos jogos de
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"viden", raramente usado na atualidade.

A fungdo PDL tem a seguinte sintaxe:
PDL (n)

sendo n um ndmerc entre 1 e 12, correspendendo 0S numercs pares ao co-
nector de "joystick" nidmero 2, e os numeros impares ao conector n2 1.

A funcdo STRIG pode ser utilizada para interpretar o estado do
botdo disparador do "paddle".

FUNGAO INP

Recebe um nimero de cddigo entre 0 e 255 através de uma porta
de entrada do computador. Sua sintaxe é:

INP (n)

sendo n o nimero da porta especificada.

INSTRUCAO OUT

Transmite um ndmero de cddigo entre O e 255 para uma porta usa-
da para safda de dados do computador. Sua sintaxe é:

QUT |ndmero da portal,|nimero de cédigo|

INSTRUGAO WAIT

Controla o estado de uma porta de entrada do computador. Sinta-
xe da mesma:

WAIT [n&mero de portal,|Exprcss§n|,|expresaﬁn

Observacdo: As funcdes e instrugdes citadas neste capftulo sfo mal cu
pouco esclarecidas nos manuais dos MSX nacionais.
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Indice remissivo dos comandos,

instrucoes e fungdes do basic MSX

A3S
ASC
ATN
AUTO
BASE
REFP
BIN$
BLOAD
BSAVE
CALL
CDBL
CHR$
CINT
CIRCLE
CLEAR
CLOAD
CLOAD?
CLOSE
CLS
COLOR
CONT
oS
CSAVE
CSNG
CSELIN
CATA
DEF FN
DEFINT

116
67,98
116
31,57
222
218
18
141
141
227
117
98
13
183
68
33,138
139
144
27
30,179
33,55
116
137
117
71

92
120
63

DEFSNG
DEFSTR
DEFDBL
DEFUSR
DELETE
DIM

DRAW
ELSE

END

ECF

ERL

ERR
ERASE
ERROR
EXP

FIX
FOR/NEXT
FRE
GOSUB/RETURN
GOTO
HEX$
IF... THEN
INKEY$
INP
INPUT
INPUT #
INPUS
INSTR

70
70
70
174
59
85
185
78
54
144
130
130
89
129
116
117
19
69
74
31
118
17
99
228
61,67
144
99
100



INT 117
INTERVAL ON, OFF, STOP 136
KEY 35
KEY LIST 36
KEY ON, OFF, STOP 27,30,136
LEFT$ 100
LEN 100
LET 61
LINE 182
LINEINPUT 67,101
LINEINPUT # 144
LIST 32,34,58
LLIST 58
LOAD 140
LOCATE 48
LOG 116
LFOS 72
LPRINT 18
LERINT USING 51
MAXF ILES 144
MERGE 140
MIDS$ 107
MCTOR ON 141
MOTOR OFF 142
NEW 49
0CcT$ 119
ON ERROR GOTO 128
ON GOTO 132
ON GOSUB 132
ON INTERVAL GOSUB 133
ON KEY GOSLB 134
ON SPRITE GOSUB 200
ON STOP GOSUB 135
ON STRIG GOSUB 203
OPEN 144
ouT 2¢8
PAD 227
PADL 227
PAINT 188
PEEK 172
PLAY 206
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POINT

POKE

POS

PRESET
PRINT
PRINT USING
PRINT #
PRINT # USING
PSET

PUT SPRITE
READ

REM

RENUM
RESTORE
RESUME
RIGHT$

RND

RUN

SAVE
SCREEN

SGN

SIN

SOUND
SPACES

SPC

SPRITE ON, OFF, S5TOP

SPRITES

SQR

STER

STICK

STOP

STOP ON, QOFF, STOP
STRIG

STRIG ON, OFF, STOP

STRS
STRINGS
SWAP
TAB

TAN
THEN
TIME

191
172
72
180
47
51
144
144
180
195
92
59
58
92
129
101
118
32,35,60
140
2h
116
117
214
102
43
200
195
116
65,180
202
54
136
203
203
102
102
69
48
i B
77
72



TRON 60 VDP 222

TROFF 60 VPEEK 221
USR 174 VPOKE 221
VA 102 WALT 228

VARPTR i WIDTH 107

Este indice cita apenas o nimern de pdginas em que 0s comandos,
instrugdes ovu fungdes sdo introduzidos com explanagio, embora sejam ci
tados e utilizados em diversas outras pdginas.

Nio estdo inclufdos aqui os comandos, instrucdes e fungdes do
DOS MSX (sistema operacional de discos do MSX) ainda ine-
xistente no mercado brasileiro ra data de elabora¢do deste livro.

0 "Manual de Basic" gque acompanha o HOTBIT HB-80CO cita os se-
guintes comandos, instrucdes e fungdes do HB-DOS, embora ndo detalhe
suficientemente sua aplicagdo e ndo aborde o sistema operaciconal cor-
respondente:

COPY (1) FILES (C) MKI$ (F)
VI (F) GET (I) MKS$ (F)
Vs (F) KILL (I) MKD$ (F)
CVD (F) LOC (F) NAME (1)
DSKF (F) LOF (F) PUT (1)

FIELD (1) LSET (1) RSCT (1)

C = comando ( F = fungdu / I = instrucgdo

Cs manuais que acompanham o EXPERT n3o fazem nenhuma referincia
ao DOS MSX.

0 sistema operacional de discos para o MSX serd objetoc de outro
livro nosso sobre essa linha de computadores.
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IMISX - Pratica e Dominio

Nélson Casari

Este livro redne informacdes sobre comandos, instrugbes e funcdes do BASIC
MSX e busca dar solugdo a muitas questdes que surgem no uso do manual que
acompanha @ maquina. Visa proporcionar ao leitor informagdes sobre como tra-
balhar com a maquina e obter dela o mdximo proveito possivel.

Os microcomputadores do padrdo MSX caracterizam-se sobretudo pela intercam-
bialidade de software e periféricos, a par de constituir-se numa das mais poderosas
madquinas de oito bits da atualidade.

Destinado ao novo usudrio de computador padrao MSX, o livro propde-se a mi-
nistrar ns conhecimentos indispensaveis ao entendimento da maquina, visando seu’
rdpido dominio através da prética intensiva com a mesma, através de programacao
e do exame de questbes inarentes.

MSX — Pritica e Dominio apresenta considerdvel quantidade de programas conci-
sos e comentados, a maioria dos quais com finalidades praticas e aplicativas.

Tratamento especial é dispensado ao processamento de arquivos — banco de
dados — em fitas cassetes, permitindo utilizacdo ilimitada do microcomputador
sem o concurso dae periféricos dispendiosos.

Todo o BASIC MSX — poderoso e dos mais verséteis — é repassado de maneira
prética no livro.

Gréficos, som, efeitos sonoros e jogos sdo abordados de modo objetivo, a fim de
permitir ao proprietdrioc ou usudrio de um computador padrdo MSX proveito
também na drea de lazer e entretenimento,

APLICACAO

Manual destinado aos usudrios de microcomputadores do padrdo MSX. Comple-
menta o Manual do Fabricante, permitindo a utilizagdo mais intensiva dos recur-
sos desses equipamentos. Recomendado para o desenvolvimento de cursos de
treinamento.
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