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NOTA DO EDITOR

A Editora Aleph esta publicando livros para MSX
desde o lancamento deste padrao no Brasil. A rigor
comegcamos até um pouco antes,pois os manuais do Expert
foram produzidos por nossa equipe: quando o 18 MSX
chegou na primeira loja brasileira, dentro da caixa ja
estavam livros por nés editados!

Desde entao procuramos alimentar um pablico
sedento de informacoes. Neste processo tivemos que
criar, praticamente a partir do nada, usando autores
brasileiros escrevendo para um pablico brasileiro

Foi um processo mais penoso do que o0 ocorrido com
o Apple ou o Sinclair: obter informagcoes a partir de
uma fonte americana ou inglesa é tremendamente mais
facil do que romper a barreira linguistica e cultural
de uma fonte japonesa!

Foi mais penoso mas muito mais gratificante: o
processo de criagao é muito mais enriquecedor do ponto
de vista intelectual (financeiro que nao!) do que
copia pura e simples.

Alias é isso que os ferrenhos defensores de
reserva de mercado nao conseguem entender.

Para quem nao sabe, Reserva de Mercado na area de
Micro-Informatica é um mecanismo surrealista concebido
para encher o0s bolsos de piratas, industrias
incompetentes, contrabandistas e alguns fiscais
alfandegarios corruptos.

£ de dominio pdblico o fato de que o maior
fornecedor de micro—informatica no Brasil 8 0
"importabando™!

Trata-se do tipico caso de "solugao” pior que 0O
problema: isso j4 aconteceu nos Estados Unidos na
época da Lei-Seca: ao invés de acabar com 0
alcoolatras., criaram os "gangsters”!

No mundo do MSX, porém toda essa sujeira (ou
quase toda) passa longe.

Temos um mercado de brasileires, suprido por
fabricantes brasileiros, onde ainda se pode trabalhar
num clima em que "ideal ismo” nao signifique
"bancarrota”.

E é& nesse clima que ndés da Aleph estamos
trabalhando. Ao longo desses anos estabelecemos um
dialogo com os nossos leitores (alguns dos quais se
divertem mais lendo essas “notas do editor”™ do que



digitando os programas do livro!l) que permitiu
detectarmos o fato de que estamos no caminho certo. E
guando nao estamos ,também temos a resposta na hora,
de maneira a podermos efetuar prontas "correcoes de
rumo”.

Quando publicamos o livro "18@ dicas para MSX”
recebemos dois retornos extremamente significativos:um
elogioso e outro critico.

0O elogioso resume-se no sucesso de vendas. nas
cartas e telefonemas de apoio e no pedido de mais
dicas (donde este "+50...").

O critico foi feito por uma parcela de eleitores
apresentando queixas que, sintetizados, diziam "gostei
das dicas, sei usa-las mas nao me foi explicado o
porqué de seu funcionamento!”.

Essa calou-fundo! Afinal de contas nosso
carro-chefe sempre foi o aspecto didatico das nossas
obras!.

Como "corregao de rumo”, entao, resolvemos
colocar menos dicas neste livro mas explica-las mais
exaustivamente.

Quando o programa apresentado estd em BASIC, sua
explicacao estd no proprio texto da dica. Quando ele
estda em Linguagem de Maquina, o programa-fonte em
Assembly foi listado e comentado no apéndice 1.

Desta forma tentamos atender aquele leitor mais
exigente que quer saber tudo nos seus "miiinimos
detalhes™!

Mais um assunto: muitos leitores nos telefonam
ou escrevem com davidas (essa, alias, & nossa maior
fonte de informagoes sobre as necessidades do nosso
piblico). Ao tentar orientar o "consulente”, muitos
vezes o remetemos a uma certa pagina de um dado Ilivro
e recebemos a cadndida resposta: "essa pagina nao tenho
porque xeroquei apenas um pedago do livro”!

Nao vamos discutir esse papo de xerox do ponto de
vista ético (afinal copia nao autorizada também &
pirataria!) mas de um ponto de vista bem pragmatico: o
interesse do padblico leitor.

Se nossos livros (e de outras editoras) nao
forem comprados mas sim xerocados, a tiragem sera
pequena. Com tiragens pequenas o0 custo wunitario do
livro aumenta (existe um custo fixo que é o mesmo para
qualquer tiragem), e as vendas diminuem.

O leitor & prejudicado porque paga o0os livros mais
caros, o editor é prejudicado e tem menos estimulo
para langar novas obras e, mais grave de tudo, o
autor, um brasileiro que deu um duro danado., passando



noites em claro para escrever informacoes Gteis a todo
um universo de leitores, passa a receber uma quantia
irrisaria de Direitos Autorais (o cheque que eu, CcOmo
editor, assino com mais prazer).

Resultado: mais desestimulo e mais usuarios que
sub-utilizam seu equipamento por disporem de
informacdes mais escassas e mais caras!

Por isso vou parafrasear aquele locutor mambembe
da Radio Camanducaia. "E agora um apelo: pelo amor de
Deus, anuncie em nossa emissora”!

Pois é leitor: "Pelo amor de Deus,COMPRE livros
Nao faca cépias de pedagos sob pena de quebrar toda
uma corrente de trabalho que bem ou mal funciona, uma
das raras coisas que funcionam nesse Pais.

Enquanto estou escrevendo esta Nota do Editor,
tenho a minha frente uma pasta repleta de cartas de
editores estrangeiros que me oferecem 0S direitos de
traducao por algumas centenas de dolares {muito menos
do que pago a meus autores brasileiros).

As vezes me pergunto se nao seria mais facil,
lucrativo e simples apelar para este caminho.

Depois penso no Brasil que meus filhos vao
herdar: nao gostaria que isso aqui voltasse a ser
coldnia.

Guardo a pasta das traducdes. pego na caneta e
continuo minhas notas!




BIBLIOGRAFIA REMISSIVA

Para melhor compreensao das dicas deste livro e
um maior aprofundamento dos assuntos abordados,
relacionamos a seguir uma série de titulos ja
publicados pela ALEPH para microcomputadores da linha
MSX.

Apds cada titulo, listamos o ndmero das dicas
relacionadas com os assuntos abordados na obra.

APROFUNDANDO-SE NO MSX - 1, 3, 4, 5, 6, 8, 18, 11, 12,
13. 17, 36, 37, 48, 49

PROGRAMAGAO AVANGADA EM MSX - 14, 15, 2@, 29, 30, 31,
32, 33

L INGUAGEM BASIC MSX - 2, 13, 21, 23, 24, 25, 26, 50
DRIVE LEOPARD DE 3 1/2" - 13, 40, 41, 42, 43, 44, 45,
46, 48

HOTLOGO - 38

HOTWORD - 43

100 DICAS PARA MSX - 8, 12, 16, 29, 30, 47

CURSO DE MGSICA PARA MSX - 18

COLEGAO DE PROGRAMAS Vol 2 - 11

CURSO DE BASIC - 38

Para os que pretendem avancar no dominio da
linguagem BASIC, aconselhamos a leitura do PROGRAMAGAO
PROFISSIONAL EM BASIC.

Se vocé quiser receber gratuitamente o Boletim
Informativo da ALEPH contendo informacdes Gteis sobre
0 padrao MSX, envie seu nome e endereco para: ALEPH -
C.P. 20.707 CEP- 81498 S.Paulo - SP
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PAGINAGAD DE TEXTO E GRAFICOS 1

Ao fazermos um programa que se utilize da SCREEN
2 para fazer graficos. surgem alguns inconvenientes a
que 05 usuarios de MSX estao até acostumados.

A Iimpressao de caracteres na SCREEN 2 & lenta.
Para imprimir novas informagdes em cima de algo |ja
escrito ¢ necessario, primeiramente, apagar a antiga
informacdo. E finalmente o mais chato de tudo & gque
para cada linha de texto que precisamos usar, perdemos
mais e mais pontos que poderiam ser usados na propria
confeccdo do arafico.

Quando estamos trabalhando em SCREEN 2, quase
toda a VRAM é ocupada por por tabelas que definem a
tela. Veja na figura 1.1 a distribuicao das tabelas
pela VRAM

Figura .1
BASE | TABELA DE. INICIO-FIM
12 |Formagao peeR- 6143
de caracteres
1@ |Codigo dos 6144- 6911
caracteres
13 |atributos de 6912~ 7840
sprites
11 |cores B192-14335
14 |formagao dos |14336-16383
sprites

Se vocé notou bem., a VRAM esta praticamente
lotada quando trabalhamos na SCREEN 2. Porém. entre as
tabelas de atributos de sprites e a tabela de cores
gxiste uma “janela” que nao & wusada. Note que uma
tabela termina em 78482 e a outra so tem inicio em
B182.

Temos .entao. 1152 bytes da VRAM para dispormos
Como guisermos.

A organizacao de SCREEN @ & muito mais simples e
ocupa muito menos memoria do que a SCREEN 2. Veja na
figura 1.2 essa organizagao:

1"



Figura {.2

BASE (TABELA DE: INiCIO-FIM

@ |Codigos impres-| 0000- 959
s0s na tela
2 |Formagao dos 2048- 4095
caracteres

Sao duas tabelas, uma de 960 bytes (@ a 953) e
outra de 2048 bytes (2048 a 4095).

Isto &, tranqiiilamente, muito mais meméria do que
dispomos na VRAM quando , trabalhamos em SCREEN 2.
Porém. temos na VRAM uma tabela que é relativamente
pouco usada - a tabela de formagao dos sprites.

Se transferirmos a tabela de formagao dos
caracteres para a tabela de formacao dos sprites
teremos 256 padroes pré-definidos para usarmos como
sprites (Veja a dica nimero 5). Mas o mais importante,
agora, @ que conseguimos espago para termos as tabelas
da SCREEN @ e SCREEN 2 ao mesmo tempo na VRAM.

Para alterarmos as tabelas da SCREEN ® para o
endereco que queremos, usamos o0 comando BASE da
seguinte forma:

BASE (@)=7148

para que a tabela dos codigos dos caracters caia em
uma area livre da VRAM (quando em SCREEN 2); e para a
tabela de formacao dos caracteres cair sobre a tabela
de formagao dos sprites usamos:

BAGE (2)=BASE (414)

Precisamos, agora, de alguma meneira para mudar
de screen sem usar o comando SCREEN do BASIC, pois
quando executado ele inicializa todas as tabelas da
VRAM.

Existem duas rotinas do BIOS que apenas setam o
modo de operagao do VDP. Sao elas:

SETTXT  &Hee7s8
SETGRP  &HOBT7E

12



A SETTXT ajusta o VDP para modo TeXTo e a SETGRP
para modo grafico (GRaPhic).

A rotina SETGRP, sempre que chamada. muda o
registro 7 do VDOP, no qual estao definidas a cor dos
caracteres e a cor de fundo no modo SCREEN @. Devido 3
essa caracteristica & necessario guardar o registro 7
do VOP em uma variavel antes de chamar a rotina SETGRP
da sequinte forma:

variavel=ypp (7
e ao chamar a rotina SETTXT comandar.
Upp (7 y=variavel

Para que os comandos funcionem corretamente em
cada scresn & necessario dizer ao interpretador em
qual delas estamos trabalhando, Fazemos isso através
da variavel de sistema SCRMOD (&HFCAF), POKEando @ ou
2, de acordo com a SCreen que quUeremos usar.

- tﬂigite o programa da figura 1.3 e veja seu
efeito.

Figura 1.3

100 KEY1,” W=

110 KEY3,” Y=

128 KEYS,"” o

130 DEFUSR=&H78 : 'screen @
140 DEFUSRi=&H7E: "screen 2
145 VP=VDP(7)

15@ BASE(Q)=/148

160 BASE(2)=BAGE(14)

i7® SCREEN @

ige SCREEN &

199 FOR R=@ 710 255 STEP 3

200 POKE @,USRi(@)

219 POKE &HFCAF,2

220 YA=INT(P4+90%SIN(R/64%3.14))

23@ LINE (R-2,Yi)-(R,Yi+2).,.B

249 FOR L=@T0 D@@:NEXT L

259 POKE @,UBR&C(@)

24@ POKE &HFCAF ,@

279 VDP (7 )=VFP

PBO PRINTZ(”;sPRINTUSING HHH” ;R; sPRINT",”
s PRINTUSING HHB” Y1 sPRINT™) “;

29¢ KEY2,STRE(R)

Je@ KEY4,5TRB(YL)

13



319 FOR L=0TO HQ@@iNEXT L.

329 NEXT

339 AS=INPUTSH(1)

340 IF T=0 THEN T=4i:POKE @,USRi(@) ELSE T
=QiPOKE @,USR(9)

359 POKE &HFCAF,T

360 UDP (7 )=Up

370 GOTO 339

Note que inicialmente sao dados 05 comandos
DEFUSR para DEFinir o ponto de entrada das rotinas
SETTXT e SETGRP ( linhas 130 e 140).

Em segquida o registro 7 do VDP é armazenado
(linha 145).

Nas linhas 158 e 160 mudamos o endereco das
tabelas da SCREEN @ na VRAM.

0O comando SCREEN @ da linha 170 serve para que
essas tabelas sejam inicializadas e transferidas para
a VRAM.

0 comando SCREEN 2 (linha 18@8) inicializa as
tabelas da SCREEN 2.

Temos, entdo, a seguinte seqiéncia de comandos
para inicializarmos a VRAM para as duas screens:

DEFUSR=&H78 ¢ "screen @
DEFUSRi=&H7E® "screen 2
UP=VUDP (7)

BASE(Q)=7148

BASE () =BASE(14)
SCREEN @

SCREEN 2

Antes de serem dados os comandos especificos da
tela grafica devemos ter as instrugdes:

POKE @,USRi(®)
POKE &HFCAF,2

e para comandarmos a tela de texto a sequencia:
POKE @&,US5RQ (&)

POKE &HFCAF, o
UDP (7 ) =UpP

14



EDITOR DE DRAWS 2

0 comando DRAW utiliza uma série de sub-comandos
{(ou macro-comandos) que praticamente formam uma
sub-1|nguagem grafica dentro da linguagem BASIC.

Esses subcomandos devem estar em uma “STRING™. ou
seja, entre aspas ou em uma varidvel alfanumérica.

Este EDITOR visa facilitar o uso dessa instrugao
gerando um arquivo de linhas "DRAW” que podera ser
gravado e depois MERGEado (fazendo um MERGE) para o
uso em outros programas.

Comandos.

[F11 - Define o inicio do +ftrago e marca com uma
circunferéncia vermelha.
[F2]1 - Desenha um risco até o cursor.
[F31 - Apaga o ultimo trago feito,
[F41 - Transforma o que estava na tela em |inha "DRAW"
¢ permite a gravagao ou exlibigdo na tela.
{HOME) - Apaga a tela e o desenho (da MEMGRIA).
As teclas de setas movem 0 Cursor.

Funcionamento do programa.

Da linha 58 a 228: inicializacaon.

Da 23@ a 358: processamento.

Da 360 a 121@: sub-rotinas das teclas de fungdo.

Da 1220 em diante. sub-rotinas auxiliares,

Rotina de TRATAMENTD DE T$: Procura o daltimo
sub-comando da instrucao DRAW quando a string
ultrapassa os 23@ caracteres.

Rotina de T"BACK-INSTR": Faz como a instrucao
INSTR do Basic so que de tras para frente.

Rotina de “BACK-DRAW": Inverte o5 valores para
gue se desenhe para trés.

Uma idéia & fazer sua assinatura para coloca-la
ém uma apresentagao, personalizando Seus programas
{ver pag. 76 do livro Colegdo de Programas vol. 1).

i@ ¥ T s |
20 ' I H 05 ITALIANOS # !
2 " o v s o o s e +
49 7
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5@ DEFINT A-Z:CLEAR 1000,&H9C3F
60 DI=&HYC3F:KEY OFF:WIDTH40

70 CLS:COLOR 15,1,1:LOCATE 1i,@:PRINT”ED
ITOR DE DRAWS”:PRINT STRINGE(40,”-")

80 LOCATE ©,3:INPUT”NOME DO ARQUIVO “;WwW
$:IF LEFTS(WWS,1)(”A” THEN 80

90 NB=WWH

100 LOCATE ©,5:INPUT “LINHA INICIAL”;LI:
IF LICO OR LIY>60000! THEN 100

110 SCREEN 2

120 GOSUB 390

130 GOSUB 470

140 GOSUB 520

150 ON KEY GOSUB 570,700,810,880

£60 7 e
170 7 ATIVA AS TECLAS DE FUNCAO

180 7 e
190 FOR I=1 TO 4

200 KEY(I) ON

210 NEXT I

220 Xi=0:Y1=0:XU=0:YU=0:KEY (2) OFF
230 DRAW”S32”

240 PUT SPRITE 1, (8%Xi+13,8xY{i+12),12
250 PUT SPRITE 2,(8x%X2+13,8%Y2+12),L,
260 A=STICK(@)ORSTICK(1)ORSTICK(2)
270 K$=INKEY%

280 IF K$=CHR$(11) THEN DI=&H9C3F:GOSUB
370

290 Xi=Xi-(A=2)-(A=3)-(A=4)+(A=6)+(A=7)+
(A=8)

300 Y1=Y1-(A=4)=(A=5)=(A=6)+(A=B)+(A=1)+
A=2)

310 IF X1(® THEN Xi=29

320 IF X1>29 THEN X1=0

330 IF Yi<0 THEN Yi=21

340 IF Y1)>21 THEN Yi=0

350 IF L<(>8 THEN KEY(2) OFF ELSE KEY(2)
ON

360 GOTO 240

370 CLS

380 T e

390 ’ RETICULA A SCREEN 2

400 T e e

410 FOR C%=16 TO 255 STEP 8

420 FOR L%Z=16 TO 194 STEP 8

430 PSET(CX,L%)

440 NEXT LX,CX

450 RETURN

i
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46O o

azo "DEFINE SPRITE VERDE

490 SPRITE$(1)=CHR$(16)+CHRS(16)+CHRE (16

)+CHR$ (238)+CHR$(16)+CHRS (16) +CHRE (1) +C

HR$ ()

300 RETURN

520 "DEFINE SPRITE VERMELHO

540 SPRITE$(2)=CHR%(56)+CHRS ) +CHR$ (2

54)+CHR$ (238) +CHR$ (254) +CHR )+CHR$ (S

6)+CHR$(0)

550 RETURN

GO 7

570 7 ROTINA DE Fi

EHBO 7o o o

590 L=8:B%="B”:GOSUB 1240

6500 A%=""

610 PSET(XUXB+16,YU*B+16)

620 XA=X1-XU:YA=Yi-YU

630 X5=STR(XA):IF MID$(X%,1,1)=" “ THEN
X$="+"+MID$ (X5, 2, LEN(X$))

640 Y$=STRS(YA) :IF MIDB(Y%,41,4)=" ” THEN)
Y$="+"+MIDS(Y$,2,LEN(Y$))

650 AB=BE+ M +XG+","+Y%

660 DRAW’XA% ;"

670 FOR F=1 TO LEN(A%):L$=MID$(A%,F,1):P

OKE DI+F,ASC(L$)sNEXTzDI=DI+LEN(A%)

680 KEY(2) ON:RETURN

E90 ' ———— e

700 ' ROTINA DE F2

740 e e e

720 IF Xi=X2 AND Yi=Y2 THEN RETURN

730 KEY(2) OFF:B%=

740 XU=X1:YU=Y4

750 PSET(X2%8+16,Y2%8+14)

760 GOSUB 1130

770 L=0

780 KEY(1) ON

790 RETURN

BOO T

810 ’ ROTINA DE F3

BRO e

830 GOSUB 1360

840 RETURN

B5Q 7

860 ’ ROTINA DE F4

L ]
e
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BFQ 7 s o s o o e i o e e e e S e e e

880 IF DI=&H9PC3F THEN RETURN

890 SCREEN@:LOCATE 13,0:PRINTYEDITOR DE

DRAWS” :PRINT STRING$(40,”-"):FOR A=1 TO

4:KEY(A)OFFsNEXT A

900 PRINT:PRINT”(41)-GRAVA EM DISCO”:PRIN

T”(2)-GRAVA EM FITA”:PRINT”(3)-MOSTRA NA
TELA”:PRINT”(4)-VOLTA A EDICAO”:PRINT
210 ABS=INKEY%

920 IF A%="1" THEN D%="A:":GOTO 970

930 IF A%="2" THEN D%="CAS5:":G0T0 970
940 IF A$="3" THEN D%$="CRT:":GOTO 970

950 IF A%="4" THEN RETURN 110

260 GOTO ?21i@

970 PRINT:PRINT”## EXECUTANDO FUNCAO #
H”:PRINT:BEEP:BEEP :D%=D%+WWH+" .DRW"

980 Z=LI:OPEN D% FOR OQUTPUT AS #i

290 T$="":FOR F=&H?C4® TO DI

1000 T9=TH$+CHRS(PEEK(F))

1010 LE=LEN(TS)

é@EQ IF LE<(200 THEN NEXT F ELSE GOSUB 12
o

1030 PRINT #1,STR%(Z)+” DRAW “+CHR%(34)+
T$+CHR%(34)

1040 Z=Z+10:T%=""

1050 IF F<(DI THEN NEXT F

ies0 CLOSE

1070 WWH=ND

1080 PRINT:PRINT “ TECLE RETURN”

1090 IF INKEY$® <> “” THEN 1090

1100 IF INKEY$ = “” THEN 1100

111@ FOR A=1 TO 4:KEY(A) ON:NEXT A:RETUR
N 110

e e e s Bt D
1130 ' DESN DRAW

L1440 T i e s S s et e
1150 A%=""

1160 XU=Xi:YU=Y{

1170 XA=Xi-X2:YA=Yi-Y2

1180 X$=STRE(XA):IF MIDH(X%,1,1)=" " THE
N X&="+"+MIDB(X$,2,LEN(XD))

1190 Y$=STRHC(YA):IF MID%(Y%,1,1)=" “ THE

N YE="+"+MIDS(YS,2,LENC(YS))

1200 AB=BH+"M7+XB+", +Y%

1210 DRAW“XA®;”

1220 FOR F=1 TO LEN(A%):L$=MIDS(A%,F,1):
POKE DI+F,ASC(L%):NEXT:DI=DI+LEN(A%)
1236 RETURN

18



n

=X1:Y2=YL1:RETURN

1240 X
1250 ’
1260 ’
£27@ 7o
1280 FOR G=LE TO i STEP-1

1290 C%=MID$(T%,G,1)

1300 IF C%="M” THEN G=G-1i:IF MID$(TS$,G,1
)="B” THEN G=G-1

1310 IF C%="M” THEN 1330

1320 NEXT G

1330 T$=LEFT$(T%,6)

1340 F=F-(LE-G)

1350 RETURN

£360 7 o o
1370 ’ FAZ 'BACK-INSTR’

£3BO 7o o
1390 IF DI=&HYC3F THEN RETURN

1400 T$="":FOR F=DI TO &H9C40 STEP -1
1410 A%S=CHR$(PEEK(F)):T$=A%+T$

1420 IF A%<)>“M” THEN NEXT

1430 IF A%$="M" AND CHR®(PEEK(F-1))="B” T
HEN T$="B”+T%:T=4

1440 IF F=&H9C3F THEN DI=&H9YC3F:RETURN
L1450 7o
1460 ’ FAZ 'BACK-DRAW’

£470 7= e
1480 YVU=INSTR(T%,”,”) sUM=INSTR(TS,"M")
1490 AS=MIDS(TH,UM+1i,VU-1) 2BS=MIDS (TS, WV
+1, LEN(T$)-UV)

1500 IF LEFT$(A%,1)="+" THEN A%="-"+MID%
(A%,2,LEN(A%)) ELSE A%="+"+MID$(A%,2,LEN
(A%))

1510 IF LEFT$(B%,1)="+" THEN B%="-"+MIDS%
(B%,2,LEN(B%)) ELSE B%="+"+MID%(B%,2,LEN
(B%))

1520 TH=LEFT$(TS,UM)+AS+BF

1530 PSET (8%XU+16,8%YU+16)

1540 XU=XU+VAL (A%)

1550 YU=YU+VAL (B%)

1560 IF T=0 THEN COLOR 1:DRAW T$:COLOR 4

w

1570 IF T=1 THEN T®="":T=0:NEXT
1580 DI=F-1

1590 IF DIC&HPC3F THEN DI=&H?C3F
1600 GOSUB 3%90:RETURN



3 EDITOR DE SPRITES

Um SPRITE é um recurso grafico do processador de
video que cria "mascaras” sobre a tela (screen 1, 2 ou

3).

Estas mascaras sao definidas em dois tipos de
matrizes: BXB e 16X16.

Este programa permite que se faca o desenho de um
sprite na matriz desejada, transformando 0 mesmo numa
sequéncia numérica facilitando assim sua colocagao em
uma linha DATA de um programa BASIC.

Vocé podera gravar essas linhas e depois
MERGE4-las (fazer um MERGE) para que possam ser usadas
em um outro programa. Por exemplo, em um ANIMADOR DE
SPRITES !I

0 programa possui 0s seguintes comandos
edicao:

<Barra de espacos> - Preenche/apaga um ponto.

{Setas> - Movem 0 cursor.

<DEL/DELETE> - Apaga TODOS os Sprites definidos na
meméria.

(F1] DATA - Mostra na tela as linhas datas criadas.
[F2]1 GRAVA - Grava as linhas data.

[F3) SPR$ - Mostra o Sprite em seu tamanho real.

[F4] MUDA - Troca a matriz de B8X8 para 16X16 e vice-
Versa.

[F5] DEF$ - O sprite desenhado é definido na memoria
e estd preparado para ser usado por LFY) @ LF2l.

Funcionamento do programa:

Da linha 70 até a linha 208 ‘prepara-se’ o
programa, ou seja, dé-se entrada a dados que 0O
programa precisa processar. Por exemplo: na linha 110
definimos que o Sprite inicial (S1) estarda no endereco
40000. As linhas entre 210 e 520 formam a rotina
de processamento.

Da linha 5380 a 998 estio colocadas as sub-rotinas
do programa. ou melhor, as rotinas das teclas
fungao.

Da linha 1888 em diante estao as sub-rotinas
auxiliares.

Em uma linha geral o programa funciona da
seguinte forma:

2e



- Gera uma matriz onde serao desenhados os Sprites.
- L& os pontos da matriz e os coloca na memoria.

- Transforma o conjunto de ndmeros existentes na
memoria em linhas DATA apartir da linha inicial
escolhida.

Acredito que agora deve haver a seguinte questao
na sua cabega:

Como gerar essa linha DATA?

Deve-se abrir um arquivo (ver linhas 588 e 788)
com o dispositivo desejado, para depois preenche-lo
com os dados que definem um sprite.

Este arquivo armazenara as informagdes no modo
ASCI| (Como se gravassemos um programa em ASC!!), que
pode ser "mergeado”™ ou carregado na memoria com um
comando LOAD.

Agora que vocé j& sabe manusear o programa dé
asas a imaginacao e quem sabe, fazer até um desenho
animado!!

10 r b St S A A S S S . S SN g e AN +
9o 7 IAldo Barduco Junior - 88!
30 7 ! Editora Aleph !
40 7 ! Editor de Sprites !
50 L o o e e o A ki St Bk e i e S e e e 9 e e o e s e
60 7

70 CLEAR 1000,399991tWIDTH(38) KEY OFF:C
OLOR 4135G,1,4:CLS

80 DEFSNG A-ZiMAXFILES=3

90 LOCATE 10,0:PRINTYEDITOR DE SPRITES”:
PRINT 2INPUT”LINHA INICIAL DOS 'DATAS ™
LI=IF LI<@ OR L.I>60000! THEN 90

109 PRINT zINPUT”NOME DO ARQUIVO DE 'DAT
AS T sNG s IF LEFTH(NS,1)<”A” THEN LOCATE @
y35GOTO 109

1190 S1=40000!

120 e R e e e s

130 7 ATIVA AS TECLAS DE FUNCAO

1460 e el T Gl S e N e s TR A e A At B
190 FOR F=1 TO HtKEY(F) ONINEXT

1460 sl S e o e e G5 S G5 G e S el S S e
1709 TINICIALIZA TELA

j‘ Be e e e o e e Wi Al
199 OPEN “GRP:” FOR OUTPUT AS #Hi

200 SCREENZ

210 'CLS

wetd LINE (0,0)—(255,194),1,BF

230 PSET(0,184),412: PRINT #4,” DATA G

2t



RAVA SPR% MUDA DEF%”

#9¢  LE BPRITE

250 RESTORE 1220:A%="":FOR F=1i TO BiREAD
ATAS=AS+CHRG (A) ENEXT F2SPRITES(1)=A%

260 COLOR 12:PSET(60,0),12:PRINT #i,"EDI

TOR DE SPRITES”

279  GOSUB 380

289 COLOR 15

290 ON KEY GOSUB 540,690,820,910,9990

300 PUT SPRITE 41,(X,Y),4ii,4

310 K®%=INKEY%

320 IF K$=CHR$%(127) THEN $I=40000!

330 J=STICK(@)ORSTICK(L)ORSTICK(2)+IF J/
2=INT(J/2) THEN J=0 ELSE J=J/2+.5

340 ON J GOSUB 510,470,490,4%0

350 IF STRIG(O)ORSTRIG(LIORSTRIG(Z)=~1 T

HEN GOSUB 430

360 GOTO 300

:37@ s R B Bl R
380 ’ STATUS DO $PRITE
BPQ 7w o

400 IF ©5=0 THEN S%=78/8" ELSE 8%="16/16"

440 A=5+1:0N A GOSUB 1140,1180

429 COLOR 1%:RETURN

430 BEEP:CP=POINT(X,Y):IF CP=41 THEN CP=1

5 ELSE CP=4i

440 LINE(X,Y)—(X+7,Y+7),CP,BF:FOR F=1 TO

5@ aNEXT2RETURN

459 IF X>IX THEN X=X-10

469 GOTO 520

479 IF X<{FX THEN X=X+1@

480 GOTO 20

499 IF Y(FY THEN Y=Y+1i@

509 GOTO 520

540 IF YXIY THEN Y=Y-410

Sﬁg FOR F=1 TO S@:NEXT:iRETURN

593 o e’ sk Sk A8 o 4o S e ks S Sk e, A A S

5490 7 LF1i1-DATA

BeEd U e o s e e 9o Vot S S S S0 AR At A SR AR S P00 e s

560 CLOSE:*SCREEN Q0:.OCATE 10,0:PRINTVEDI

TOR DE SPRITES”:PRINT”LFil1-LINHAS DATA
LI:”;LI;pRINE”“MMM__“H“__MW_H“HM_

570 7 GERADATA 2.1

500 OPEN “CRT:DATAS” FOR OUTPUT AS #H2

500 L=l.T:0=40000!:IF SI=(G THEN CLOSEZPRI

NT “ERRO- NENHUM SPRITE DEFINIDO.”*FOR F

=1 TO 100:BEEP:NEXT F:RETURN i5@
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600 I=PEEK(G)2I=-8%(I=056)-32%(1=49): AB="

G40 FORF=4 TO I:AD=A%+STRS{(PEEK(G+F))+",
“ANEXT FiA®S=5TRB L)+ thﬁ “+LEFTH(A%S, LE
NCAD)—41) sl.=L+49

H2O PRINT H2,A%:06=06G+4+15TF G(S1 THEN 6400
630 CLOSE s PRINT

640 PRINT “TECLE RETURN”

650 IF INKEY®<>”" THEN 650

H60 LF INKEY%="" THEN 669

&H70 RiTURN 1u@

LHB0 R S R TR R A e et < 0 A S e AR e s Al A SR, oot

690 T LF21- uRva bM Di%(O/F]]ﬁ

TOD T i S Wy S Rl Ty T TRl gL S TS

710 CLOSE J(REEN @ LL‘

720 LOCATE 49,0:PRINTEDITOR DE SPRITES”
SPRINT® PRINF”(i)wGRAUA EM DISCO"sPRINT(
2)~GRAVA EM FITA”:PRINT”(3)~-VOLTA PARA E
DICAO™

730 A%=1INKEY%S

749 I1IF ﬁ%)”B” OR A%<”“1"” THEN 730

750 IF A%="41" THEN B%="A:"+N%+"” . 5PR”

760 IF A%="2" THEN B%="CAS: "+N%+".5PR”
770 1F ﬁ$“"3” THEN RETURN 1i5@

780 PRINT:PRINT”H#H# EXECUTANDO FUNCAQ HE”
EPRINTEOPEN BS FOR OQUTPUT AS #2

720 GOSUB noe

8o RETURN ke

F;ie ss ses seam ares sees sees sy sers Sees sers sHes Ses SN Sess Sees Sets SeSs BSOS S S Set SeS Sees deed seee Sen e S
gae 7 LFJ]*“PRFTI% (MOSTRA)D
U:‘J@ . i ems tuss ssee save smus ess Seis Sese Fitn Seda beee Sebd S FSSH SSR8 SRS SRAE Snte evee Seed seed Seed Ssh dare sees Fms sewe

840 GOSUH 1030

890 SPRITE®$C(®)=B%

860 BEEP : FORF=4TOi?2%54PUT SPRITE®, ¢
15,0 :NEXTEBEEP tFORF=1925TOLQOSTEP -1
PRITE®, (32,F), 15,0t NEXT

870 IF INKEY®<>”"THEN 870

880 IF INKEY$=""THEN 880

890 SPRITES(@)="""sRETURN

QOO e e L e R L B e e R s s

240 ' LFA41-MUDA DE 8X8 PARA 146Xié

929 v sass sevn vmes e Ser SRR S80H WHAN 444 FEOS SHeH SOR SN0 SRS S6R6 Se0d BHSH M4ee Bede bk Smbe sens Seme Seme Pame. mewy rew S Tor ne
930 BEEP:CLOSE:S8=85~(5=0)+(G=1)

940 IF S=0 THEN SCREEN,® ELSE SCREEN,2
950 RETURN 150

32,F),
PUT 6

)

960 SO o S 308 s o404 4, S S i e oo s S Wide S St ol S S 4k S el e ek SN sk et
ggg "LFS1-DEF$ (DEFINE/MOSTRA)
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999 GOSUB 1040:G0SUB BUO:RETURN

1000 B o e e vom e e e o oo St S5 S505 e o o S S e e e S S04 S St St Saas S s
1010 'DEFINE SPRITE NA HEHORlﬁ

1020 T L o et e oo o s saat seen s e et St S S S SSSE SR SERE e e o S S P St S0 s s 550
19030 DF=1

1040 CH="":B%="":POKE SI,ASC(LEFTH(5%,1)
) :BEEP:FOR G=1Y TO FY STEP 1@

1050 A%=""3FOR F=IX TO FX STEP 10:CP=POI
NT(F,G):sIF CP=15% THEN A%=A%+"1"ELSE A%=A
$+IJ’0/I

1060 NEXT

1070 IF LEN (A%)>8 THEN C%=C%+CHR$ (VAL ("
&B7+RIGHTS(AS,8))) sAG=LEFTH(AS,8)

182@ BH=BH+CHRB (VAL (“&B”+A%) ) sNEXT:BS=B%
-0

1090 FOR F=1 TO LEN(B%):POKE SI+F,ASC(MI
DH(B®,F,1)) sNEXT F:IF DF=0 THEN SI“SL+F
ELSE DF=0

1190 RETURN

1110 O o s e e R s i o e A S sy e e S TR S SO Y B N

FAZ GRADE 8X8
FORF240T012®STEP19HLINE(?Q,F)—(1?0,
SrLINEC(F+50,40)-(F+50,420) , 1GNEXT X
Y=44 5 IX= X“IY Y 2F Y= Y+70 FX=X+7@uPRESE
,32):COLOR 43:PRINT #4i,”SPRITE: “+8%
IRN

Pﬁd GRADE 16X16

FORI=ASTOL758TEP 1@ L. INE(B0, I)“(”40
v daLINE(T+6u,iq)—(1+6q,i7J)riuuNﬁXT "X
{2Y=468IX=Xs1Y=YIFX=X+180aFY=Y+150:PRE
T (410,32):COLOR 9:PRINT #Hi,” ”SPRITE:":P
RESET (15,40) sPRINT #4,5%*RETURN

P
-~
S wn
S

uweeoedquGQ

oo = ] TiE=
mmvl“bﬁ-t—*k&xﬁﬁuhﬁ!—k
ONOLNIMCD e

1190 'm_"ﬁ“u___w*mu“__wMu_“nm___w#mm
1200 SPRITE =~CURSOR
G E @ T o o ot e

1220 DATA 28, 34, 73, 93, 73, 34, &8, 0



SPRITEANDO A TABELA DE CARACTERES MNA SCREEN 1 4

Sob este mesmo titulo foi publicada uma dica no
"18@ DICAS PARA M5X"(p&g.BEB) onde se lia a tabela de
formagdo de caracteres na ROM e se transferiam os
valores para a tabela de formagao de SPRITES (que nos
SCREENs 1.2 & 3 est3o no mesmo endereco de VRAM).

Se vocé quiser se limitar ao wuso de SCREEN 1
{muito usada para a confecgao de jogos). pode wusar o
mesmo fruque de maneira rapidissimal

Basta lembrar que, ao chamarmos a SCREEN 1 wvia
BASIC, a tabela de caracteres (2 KB) & transferida
para a VRAM a partir do enderego @. Simultaneamente, a
regiao de 14336 a 16383 da VRAM, cujo enderego inicial
@ apontado pela fungao BASE(9), é reservada para a
tabela de formacao de SPRITES.

Se alterarmos o valor de BASE(3) para @. o VDP
buscarid a forma dos SPRITES exatamente no lugar onde
se formaram os caracteres.

Rode o programa da figura 4.1 e digite algumas
teclas para ver o efeito. Lembre-se que tudo o que foi
dito até aqui estd apenas na linha 188, 0 resto & mera
demonstracaa de efeito.

Figura 4.1

iee SCREEN 1,1i:BABE(?)=@:5CREEN1

1i@ INPUT A%

i2@ FOR I=1 TO LEN (A%}

i3¢ FOR K=350¢ TO 18¢ STEP-&

149 PUTSPRITE I, (K, 47%1) ., 45,A8CI(HIDS (A, ]
st B

1589 NEXT K

i48 NEXT I

179 BH=TNPUTH(1)

ig® GOTO 1ee



5 SPRITEANDO A TABELA DE CARAGCTERES NA SCREEN 2

Como j& citamos na dica anterior, a tabela de
formagao de caracteres do micro pode ser carregada na
drea da VRAM reservada a tabela de formagao dos
SPRITES na regiac de 14336 a 16383. Em BASIC, porém,
isso implica na execugao de 2048 PEEKs e VPOKEs., o que
torna essa transferéncia lenta.

Sera que nao existe algum truque analogo ao que
usamos na SCREEN 17

Existe e é extremamente simples: basta lembrar
que na SCREEN @ o BASE(2) indica onde o micro deve
carregar a tabela de formagao dos caracteres (o valor
"default” do BASE(2) é 2048). Em contrapartida o BASE
(14) indica, na SCREEN 2. onde comega a tabela de
formacao dos SPRITES (como j& vimos, o "default” deste
BASE & 14336).

Comandando:

BASE (2)=BALKE(L14)

fazemos com que, ao ser chamada a SCREEN @, o micro
carregue a tabela de caracteres a partir do enderego
14336.

Quando, a seguir, chamamos a SCREEN 2, essa
regiao nao é apagada e ela passa a usar a tabela de
caracteres da antiga SCREEN @ como tabela de sprites.

0 programa da figura 5.1 d& um exemplo de
aplicagao dessa dica.

Note que a parte essencial do programa esta
apenas nas linhas 110 e 120, sendo o resto apenas uma
possivel demonstragao do efeito (tente bolar suas
proprias aplicagdes).

Uma sub-dica interessante esta na linha 198, onde
se associa uma altura espacial a uma altura musical.

Faga as devidas alteragoes (lembrando que nunca
podemos <colocar mais que 4 sprites na mesma
horizontal) para bolar telas de abertura de programas
ou até de videos.

Figura 5.1

190 a[HEhN;,T»PlﬁY ‘HOMEO00”
11@ E_}ﬁ‘ﬂ‘_ ‘.f:. u "::,




130 AB="MSX”

149 FOR K=1i TO LEN(A%)

1950 BS=MIDD (A%, K, 1)

160 FOR X=0 TO 62.8xK

170 Y=100+50%x5IN(X/19)

180 PUT SPRITE K,(X,Y),iG,ASC(B%)
190 PLAY “n”+STRB(Y\2)

200 IF PLAY(®) THEN 2909

210 NEXT X

229 PLAY"","c8”,"d8"

230 CIRCLE (X+4,Y+8),20

240 NEXT K

250 LINE (40,70)-(220,135),,8B
260 PAINT (42,72)

270 GOTO 279

S ]

(K. 'z, =




6 US05 PARA A COR TRANSPARENTE

0O VDP do MSX gera 16 cores diferentes. que
dependendo da SCREEN em uso. podem estar. gerando as
cores de: borda. fundo, letras, graficos e sprites.

Nao se sabe muito bem porque, mas quando a cor
transparente é usada na SCREEN 2. os comandos graficos
usados funcionam mais rdpido do que se a cor de fundo
fosse outra que ndo a transparente. Veja no programa a
seguir essa comparacao de tempo.

Figura 4.1

1@ SCREEN 2:DEFINT A-7

2@ LINE (2,0)-(25&6,948),4,BF
39 LINE (@,9&6)—-(256,192),5,.8BF
4@ OPEN"grp:” AS Hi

9¢ FOR C=0 TO 11

49 TIHE =@

F@ FOR L=@ TQ %6

B9 LINE (@,@)—(L»2,L),.C.BF

9@ NEXT L

1909 PSET(@,97+0%8),15

119 PRINTHL, "color="C"t ime="TIME
129 NEXT C

13@ GOTO 139

Ao rodar o programa vocé deve ter visfo a
diferenga de tempo registrada pela varidvel TIME (do
BASIC).

Considerando que o TIME & incrementado a_ cada
1/68 avos de segundo. 2553 diferenca nao é
substancialmente significativa. mas é um fato curioso
que acontece no micro. Usando outros comandos. a
diferenga pode se acentuarl!

Podemos usar a cor transparente gquando queremos
que a confeccao de uma figura complexa e demorada nao
seja vista quando o programa & executado.

Para que tal aconteca., basta comandar:

GOLOR frente.fundo.borda
antes do comando SCREEN 2 e fazendo com que a cor de
fundo seja igual a cor da borda.

8



A borda que vocé vé ao redor da SGCREEN 2 & um
plano que esta atras do plano no qual sao feitos os
desenhos (plano de fundo). Se vocé desenhar algo com a
cor transparente, ele serda como um "furo” no plano dos
desenhos, ou seja, o que aparecerd serd o plano da
borda. Observe a figura 6.2

Figura 6.2

W

AN

N ‘

QLR

PLANO DA PLANO DE EFE ITO DE
BORDA FUNDO = wFuURO”

Tendo a cor de fundo igual a cor do plano da
borda, tudo o que for desenhado em cor transparente
nao aparecera {(ja que as cores sao as mesmas).

A vantagem é que vocé pode ter desenhos ou texto
em outra cor para ser visto pelo usuario enquanto a
sua figura complexa é desenhada.

Quando o desenho estiver pronto, basta mudar a
cor do plano da borda para uma diferente da cor do
plano de fundo comandando:

GCOLOR ..nova cor para borda
Veja na figura 6.3 o efeito gerado.

Figura 6.3

100 OPEN"grpt’” ASHI1

P40 COLOR 45%,4,4:50REEN 2:PSET(0,9)

120 PRINTHL,Prepare—se para a surpresal
190 LINE (6,10)-(256,10),@

149 FOR X=40T0 250 STEP 15

150 PSET (X,1@)

rr
!
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160
170
180
190
200
219
229
230
240
250
260
270

30

o bt e o
8 NN

FOR Y=41@ TO 250 STEP X/10
Xi=X-Y/5-3
IF Xi<® THEN GOTO 210

LINE ~{(X-Y/2:Y+30),0
NEXT Y, X

FOR X=40 TO 250 STEP 30
PAINT(X,412),@sNEXT
COLOR ,,4%5

SOUND7Z ,7:50UNDE, 163 50UNDLZ, 32
SOLNDG,2:850UNDL3, 5:60UNDL3, @
GOTO 279
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TITULADOR EM BASIGC 7

Este programa usa os recursos graficos do seu MSX
para escrever uma mensagem em letras ampliadas,
coloridas e em italico, resultando num efeito estético
muito bom. Pode ser wusado para titular filmes em
videocassete ou simplesmente para demonstrar a
capacidade do micro.

A mensagem a ser impressa deve ser colocada em A$
e 0 maximo namero de letras dependerd do tamanho
definido nas variaveis AY e AX (altura e largura). O
grau de inclinacao é definido na variavel IT (se valer
@, n3o ha efeito de italico). As cores estao definidas
na linha DATA., correspondendo cada ndmero a um oitavo
do caractere.

10 AX=31AY=40FT=1

20 OPEN “GRP:” FOR OQUTPUT AG i

30 A%="UMA ROSA,SENAD SE CHA-MASSE ROSA,
SERIA MENOSBELA?”

40 SCREEN 2:X=0QiY=@il
50 FOR I=4 TO LENCAS)
60 A=ASC(MIDS(AS, 1)) =
70 RESTORE 210

B0 E=B%IT+(46+X%7)%AX2IFE>2UOTHENX=0:Y=Y+8
9@ FOR J=@ TO 7

100 C=PEEK(B)

119 READ D=COLOR D

120 FOR K=0 TO S

130 IF C<428 THEN 170

140 E=8xIT+K*AX+X%7¥AX~J®ITEF=(Y+J])*AY
150 PSET (E,F),POINT (E,FD)

160 PRINT Hi, 0" :PAINT (E+3,F+3)

170 C=(C%#2) AND 255

180 NEXT K

199 B=B+4 sNEXT JiX=X+{sNEXT I

200 GOTO 200

210 DATA 3,3,3,10¢,10,7,7,7

T=1
B=&HIBBF +8%A

0 programa & bem versatil, sbd falta fazer a
divisao silabica automaticamente... . Experimente
mudar as variaveis AX, AY e IT, bem como 0s nimeros da
linha DATA para obter efeitos diferentes.
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8 PAGINAS ADIGIONAIS NA SCREEN @

S5e vocé observar o mapa de ocupacao da VRAM na
SCREEN @ (veja APROFUNDANDO-SE NO MSX péag 105) vera
que apenas uma pequena parcela estara ocupada. A rigor
temos 96@ bytes (de @ a 959) apontados pelo BASE(@)
que armazenam a tabela de nomes dos caracteres (40
colunas X 24 linhas =960 posigoes) e 2048 bytes sao
copiados a partir da ROM que armazenam o padrao de
formagao dos caracteres (256 caracteres X 8 bytes por
caracter =2048 bytes).

Esses 2 Kbytes localizam-se normalmente entre os
enderecos 2048 e 4095 da VRAM. Esta tabela é apontada
pelo BASE(2).

De 4096 até 16383 temos 12 Kbytes livres que
podem ser usados para armazenar outras 12 telas ({(em
cada Kbyte cabem, com folga., os 968 bytes de formacao
de uma SCREEN 0).

0O programa "TERROMOTO” da figura 8.1 copia a tela
que se forma de @ a 959, para os enderegos de 4096 em
diante, deslocada de um byte.

Figura 8.1

100 'PROGRAMA TERREMOTO
110 SCREEN @:WIDTH 40:KEY ON:DEFINT I

120 PRINTVESTA MENSAGEM VAL TREMER DEVIDO
AQ DES-

130 PRINT”LOCAMENTO DE 1 BYTE NA NOVA TAB

ELA

140 PRINT”DETERMINADA PELO BASE(®)
i50 PRINT” ... AGUARDE 5 SEGUNDOS
160 FOR 1= @ TO 960

170 VPOKE I+4996+1,VPEEK(I)

180 NEXT I

i99 FOR K=@ TO 1000

00 BASE(Q)=4096

219 BASE(@)=0

229 NEXT K

230 LIST

Depois de 5 segundos (tempo necessario para
copia) o loop de 19@ a 220 fica alternando o valor do
8255{91 de @ (posicao do original) a 4096 (posicao da
copia).
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Como a copia estad deslocada de 1 byte, a imagem
na tela vai comegar a tremer na horizontal, simulando
um "terremoto”™ no seu video.

Se vocé alterar a linha 170 para:

170 VPOKE 1I+4096+40,VPEEK(I)

vocé produzird um deslocamento de 48 bytes (uma linha
inteira), fazendo a tela tremer na verticall

Mas, como j&4 vimos, had a possibilidade de se usar
12 telas alternativas na SCREEN @. Digite o programa
da figB.2 e veja como fazer isso.

Figura 8.2

109 FOR I=40946 TO 16383
110 VPOKE I,INi024+61

115 LOCATE ©,20:PRINTI
120 NEXT I

13@ FOR B=4 TO 15

140 BASE(@)=1024%B

14% FOR T=0 TO 990iNEXT T
150 NEXT B

160 GOTO 130

0 programa enche a primeira tela alternativa com
A, a segunda com B e assim sucessivamente até L.
Enquanto as telas vao sendo preenchidas aparece um
contador de bytes escritos que comeca em 4096 e
termina em 16383.

Ao terminar o preenchimento das 12 telas, elas
vao sendo mostradas em seqiencia com a mudanca do BASE
(8) {(linha 140).

Se vocé brecar o programa, aparentemente perdera
o controle do micro, pois tudo que vocé digitar sera
mandado para a tela original {(gque comeca em 8) e que
nao é mostrada no video.

N3o se preocupe: basta digitar (as cegas) SCREEN
@ (e RETURN) e vocé vera novamente o cursor. Porém, se
vocé comandar:

PRINT BASE(®)

vocé obtera um valor diferente do "default”™ que @&
Zero.

Quando o comando SCREEN @ foi executado, o valor
do BASE(@) era outro, entao, o micro inicializou outra
parte da VRAM para a tela. Mas como vocé pode notar, o
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funcionamento & o mesmaol

£ exatamente esse fruque que a dica nimero 1 faz,
mas o resto da VRAM esté ocupado com tabelas para a
SCREEN 2. Usando apenas a SCREEN @, vocé pode mudar o
valor do BASE(@) & em seguida usar o comando SCREEN @
de modo que vocé possa montar telas de "HELP™ de
programas simplesmente usando o comando PRINT. E apbs
gssa tarefa. voltar o BASE(®) novamente a zero (tela
“default™). Veja o programa exemplo da figura B.2.

Figura 8.3

i® FOR I=9 TO i1

2@ BASE(@)=I*1924+4094

3% SCREEN @

49 FOR L= 4 TO 300:iPRINTI;:sNEXT L
60 LOCATE @, I2PRINT xxxmnnnnnx”

70 PRINT”*#Tela™ ;I % " tPRINT smmnnnnn”
0 NEXT 1

ie@ FOR B=@ TO i5

11@ BASE(@)=1024%R

120 FOR T=@ TO 4@@sNEXT T

i3@ NEXT B: GOTO 109

0 loop da linha 1@ a 92 muda o BASE(@) para cada
uma das telas, comanda um SCREEN @ para que possamos
usar o comando PRINT naquela area da VRAM. Os comandos
PRINT. preenchem cada “tela alternativa®™ com o0 seu
nimero.

D loop da linha 18@ a 138 apenas mostra cada uma
das possiveis telas, até mesma sobre a tabela de
formagao dos caracteres (onde hé espago para duas
telas), mas que nao podem ser alteradas. pois senao
seria perdido o formato dos caracteres.

Note que. uma vez preenchida a VRAM, ela pode ser
copiada em disco com o comando BSAVE (opg¢ao ".57).
Isto significa que vocé pode carregar até 12 telas de
HELP com uma velocidade muito maior do que se elas
fossem geradas com o comando PRINT.

Com essa dica, vocé pode. por exemplo. elaborar
um software didédtico em que o texto explicativo esta
nas 12 telas alternativas enquanto o programa que roda
na tela "default™ se encarrega de apresentar testes. A
qualquer momento. o wusuério-aluno pode consultar a
teoria (com F1) e depois voltar ao teste (com F2) para
responder corretamente.

Este & apenas um exemplo de aplicacao. existem
"trocentos”™ outros! Mios & obral
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BRINCANDD COM O Y DOS SPRITES 9

Quando vocé define e localiza SPRITEs nas SCREENs
1. 2 ou 3. existe uma tabela de 128 bytes, denominada
TABELA DE ATRIBUTOS DOS5 SPRITES localizada a partir do
enderego &H1B@@ da VRAM. Este enderego & setado pelo
BASE conforme a tabela a seguir.

SCREEN 1 - BASE(B)
SCREEN 2 - BASE(13)
SCREEN 3 - BASE(18B)

Esses 128 bytes estao divididos em 32 grupos(i
para cada camada da tela)de 4 bytes assim
distribuldos.

byte 8 - coardenada y do SPRITE

byte 1 - coordenada x do SPRITE

byte 2 - cddigo da cor do SPRITE
byte 3 - nimero do SPRITE

Por algum estranbo motivo, que foge totalmente a
nossa compreensio. quando voc@ coloca um sprite na
posicao y(ou através do PUTSPRITE ou dando um VPOKE no
byte @ do grupo adequado da tabela de atributos) este
sprite nao aparece na ftela na posicdo indicada mas sim
um pixel para baixo. ou seja. na posigao y+1!

Digite o programa da figura 9.1 para perceber
este fendmeno.

Figura 9.1

i@ SCREEN 2,1:5TRIGC®) ON

119 ON STRIG GOSUB 219

i2® OPEN"GRP:"” A% #i

130 DATA FF.B81i,BD.A% A5 . BD.81 FF
i49% FOR F=1 TO0 8

150 READ ABzA=VAL{“&H"+A%)

1460 ED=5%+CHRL(A)

179 NEXT F

iBe¢ SPRITEL()=5%

190 LINE{(B8®.80)-(9%,.95),.11,BF
20 GOTO 26

240 STRIGIHY OFF:sN=N+1:C=N MOD 2
2% PUT SPRITE @,(80,8B0-LC) , 4&4%{(C+1),0



LINE (860,40)-(20@,78),1,BF
I'FR B=0 TO 3
PRESET §H®,4®+1@%8)
PRINTHI . BW“TE?'“P gD
PRINTHL ,VPEEK (&HiB@Q+R D
MNEXT B

STRIG(O) ON:RETURN

Ao rodar o programa, a linha 19@ desenha um
quadrado cujo vértice superior esquerdo estd nas
coordenadas(80.88). Ao pressionar a barra de espagos, a
interrupcao habilitada na linha 10@ desvia o programa
para a sub-rotina 21@ e o sprite definido no lago
140-170 é colocado exatamente em cima deste quadrado.

0 lago 240-28@ |8 os 4 bytes do primeiro grupo
{camada @ na qual estamos trabalhando).

Note que, enquanto o byte 1 (do x) contém o valor
correto (B@), o byte @ (do y) apresenta o valor 79,
sem o qual nao haveria coincidéncia.

Apertando novamente a barra de espagos, o0 valor
de C (linha 21@8) & atualizado (ele fica se alternando
entre @ e 1) e o valor do byte @ & corrigido para 8@.
0 sprite, nesse momento, deixa de <coincidir com o
quadrado. Aperte a barra de espacos algumas vezes para
se convencer e levar isso em consideragao a proxima
:e? que tiver que localizar com precisao um sprite na

ela.

Com relagao a este programinha vale a pena
analisar como habilitar e desabilitar uma interrupcgao
{linha 100 e 218), como formar um sprite com linha
DATA (lago 14@-17@), como gerar um nimero que
assuma,alternadamente os valores 1 e @ (linha 210),
como escrever na tela grafica (linhas 120,260 e 270) e
como apagar nesta tela (linha 230).

Uma outra particularidade deste tal byte © do
grupo de 4 byte de uma camada, refere-se ao codigo
&HD@ (288 em decimal).

Se vocé escrever este valor no byte @ de alguma
camada, nao sd esse sprite vai desaparecer (o que é de
se esperar: vocé o esta colocando além do 181, ou
seja, fora da tela) mas vao desaparecer todos oS
outros sprites situados em camadas de nimero superior.

€ um bom truque para fazer sumir de maneira
instantanea uma grande quantidade de sprites!

Digite o programa da figura 9.2 e rode-o. Nao se
assuste com seu tamanho: as linhas de 118 a 598 apenas
definem 1@ sprites (16x16) muito bonitos que vocé
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poderd usar em outros programas (em associacdao com o
"carimbador de sprites™ do CEM DICAS PARA MSX permitem
formar lindas texturas de fundo de tela).

Figura 9.2

ige 7 9
i1@0 DATA 28,2B,Ce.9D0,0@,13,44,55
iz2e DATA 55,44,13,00.00.C0.,.28.28
130 DATA 14,D4,03,80,90,08,22,AA
iqa LaTh Af,22,C8,08,B0,03,D4,14
T SR |
149 DATA FF,C0,BF.,B@,AF.AC.AB,AA
i7¢ DATA AA,AB,AC,AF,Be,BF . Ce,.FIF
180 DATA FF,03.FD,9D,.F5,35%5,D5,55
1?0 DATA 55,D0%,3%,F%,0D,FD,93,FF
200 T 2
240 DATA 49.,89.,412.,22,C4,09,.31,Cé4
220 DATA C&6.341,09,04,22,12,89,4%
230 DATA 92.91,.48,.44,23,90,8C,43
240 DATA &43.,08C,.99,.23,44,48,91,92
i S
o4 DATA FF,3C,42,99,A5,A5,A5,A5
a2/0 DaTa 9F.a9,.CF,De,.D0,CF,AQ,%F
2RO DATA F9,05,.F3,.0B,08,F3,05,F%
200 DATH AS.A5,A5,A5,99,.42,3C,FF
age T 4
310 DATA E0,94,%94,70,0E,469,4%,087
200 DATA FB,.946.946,.F1,8F,69,89,1F
330 DATA FO,96,96,.F1,.8BF,&69,4%,4F
240 DATA EO,94,94,.70,0E,49,89,07
asé ' 5
340 DATA AS,29,EA,0A,76,82,BE,41
279 DATA 41 ,BE.B82,78,.9A8,EA,29.A6
380 DATA 45,94,57,50,5E,41,7D,82
39¢ DATA 82,70,41,5E,50,57,94,45
460 " 4
449 DATA FF,.B81,BD,AS,AS5,BD,81,FF
420 DATA FF,84.BD,A5,A5,BD,81,FF
499 DATA FF,81,BD,AS,A%,BD,81,FF
440 DATA FF,81,BD,A5,A5,.BD,.81,FF
A5 T 7
4469 DATA AS.SA,AS,54,5A,A5,5A,A5
470 DATA AS,5A4,.A5,.5A4,54,A5,5A A5
480 DATA AS,5A,.45,5A0,50,A5,5A, 45
490 DATA AS,5H,A5,930,90,.A5,54,49
Sep T 8
519 DATA AA,DS,4A,B5,5A,AD,54, AR
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550 DATA AB,56,A4D,50,B5,6A,D5,AA
530 DATA 55,AB,56,AD,54,B5,6A,D5
540 DATA DS, 66,B5,50,4D,%56, ﬁB,”*
559 " 9

m40 DATA FF,80,BF,A0,AF,A8, AR, AA
570 DATA AA,AA,AM,AB, A8, AF , A0, BF
=00 DATA FF,04,FD,05,F5,45,D5,5%5
500 DATA DS,D5,4%,F5,05,FD, 04 ,FF
600 7

619 DEFINT A-7

4620 SCREEN 2,2:0PENYGRP:2” ASHL
4639 FOR F=0 TO 9

649 Gz

A5G0 FOR G={i TO 32

L5460 READ AG:A=VAL (7 EH"+A%)
679 Gh=Sh+CHRD CA)

480 NEXT @

490 SPRITES (F)=5%

700 NEXT F

710 FOR F=0 TO %

720 PUT SPRITE F,(20%F,i0%F),i5,F
7390 PRESET (2@%F , fOF+2%5) tPRINTH ,F
749 NEXT F

750 AD=INPUTH(L) sF=VAL (A%)

760 VPOKE &HiB@@+4xF ,&HDO

779 FOR G=4 TO 5@@ = NEXT G
780 GOTO 749

0 laco 630-70@ |é as linhas DATA e forma 180
sprites (de @ a 9). 0 lago 710-74@ coloca os 10
sprites na tela com sua numeracao

A linha 750 espera que vocé digite um ndmero (de
@ a 98).A linha 760 coloca o codigo &HD® no byte 8 do
grupo de atributos correspondentes

Neste instante vocé vera o sprite em questao
desaparecer, acompanhado de todos 0S que estao nas
camadas de codigo maior.

As linhas 770 e 788 dao um tempo e fazem o
programa voltar & 718 para que vocé digite outro
nimero de @ a 9.

Note que, se vocé digitar qualquer tecla nao
numérica o F=VAL A$ assume o valor @ e todos o0s
sprites irao desaparecer.
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TABELA DE CARACTERES DO PC 10

Quando trabalhamos com o drive no MSX, temos a
nossa disposicao o MSX-DOS, ou algum de seus clones
nacionais.

Isso nos abre um universo muito vasto pois como 0
MSX-DOS respeita os padraes do CP/M podemos atuar mais
profissionalmente com o MSX, que ¢ considerado por
muitos como um "video-game de luxo”™ (isso apenas pelo
fato de aceitar cartuchos em vez de "placas peladas”).

Trabalhando em MXS-DOS, temos a nossa disposicao
muitas linguagens e programas (LISP, G, PASCAL,
ASSEMBLER., COBOL, dBASE, etc) de variadas soft-houses.

Uma caracteristica também muito interessante é a
compatibilidade a nivel de arquivos com 0 PC. pois nao
precisamos de nenhum programa conversor para ler os
seus arquivos e vice-versa. Ate mesmo a estrutura do
diretorio é idéntica.

Alguns programas em BASIC do PC rodam no MSX
(desde que possuam apenas 0s comandos "standard” do
BASIC).

0 mesmo acontece com programas em |linguagens que
rodam sob o MSX-DOS.

Analisemos o caso, por exemplo, do turbo-pascal.
Existe uma versao para MSX e uma versao para PC. Os
dois sao programas em |inguagem de maquina feitos para
computadores diferentes com microprocessadores
diferentes. Ou seja um turbo pascal para MSX nunca vai
rodar em um PC e vice versa.

Porém esses dois programas sao compiladores de
uma mesma |inguagem ( o PASCAL). Eles transformam um
arquivo texto (que contenha os comandos standard do
PASCAL) em um programa em |inguagem de maquina (cada
um deles para o seu microprocessador especificamente).

Entao, um mesmo programa fonte pode ser compilado
nos dois computadores diferentes sem nenhuma
dificuldade.

Porém, a tabela de caracteres do PC & diferente
da do MSX. Ela apresenta uma série de caracteres
graficos (principalmente de molduras) que dao um toque
muito especial aos programas.

Portanto, para que vocé ao pegar um desses
programas consiga entender o efeito a ser gerado na
tela é& que nbds Tchupamos” parte da tabela de
caracteres do PC que difere da de um MS5X e a colocamos
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no programada figura 10.1.

As linhas DATA contém a matriz dos caracteres (um
caracter por linha - B bytes ) e o0s dois loops no
final do programa redefinem a tabela de caracteres
{screen 0).

Apos rodar o programa, vocé pode gravar a tabela
comandando:

BSAVE“CARACPC.TAB”,2048,40946,5
e sempre que quiser recuperar:
BLOAD”CARACPC.TAB”,S

Figura {6.1

1000 DATA 80,C0,E0,F0,E9,(C0,80,00
1910 DATA ©04,0C,4C,3C,1C,0C,04,00
1920 DATA 20,70,20,20,29,70,20,00
1030 DATA 50,50,50,50,50,00,50,00
1940 DATA 7C,A8,A8,468,28,28,28,00
1050 DATA 3C,40,38,44,38,04,78,00
1060 DATA 00,00,00,FF,FF,00,00,00
1070 DATA 20,70,20,20,20,70,20,FF
1080 DATA 20,70,20,20,20,20,20,00
1090 DATA 20,20,20,20,20,70,20,00
1100 DATA 00,00,08,FC,08,00,00,00
iii0 DATA 00©,00,40,FE,40,00,00,00
1120 DATA 00,00,00,80,80,F0,00,00
1430 DATA 00,00,44,FE,44,00,00,00
1440 DATA 00,00,00,00,30,78,FC,00
ii15e DATA FC,78,30,00,90,00,00,00
1160 DATA 00,30,48,84,84,84,FC, 00
1170 DATA 30,48,89,80,80,48,30,40
1180 DATA 00,90,00,%90,90,99,68,00
1190 DATA 08,10,70,88,F8,80,70,00
1200 DATA 20,590,70,08,78,88,78,00
1210 DATA 50,00,70,08,78,88,78,00
1220 DATA B80,40,70,08,78,88,78,00
1230 DATA 20,50,70,08,78,88,78,00
1240 DATA ©00,00,70,88,80,88,70,20
1250 DATA 20,59,70,88,F8,80,70,00
1260 DATA 50,00,70,88,F8,80,70,00
1270 DATA 80,40,70,88,F8,80,70,00
1290 DATA 20,50,00,40,20,20,70,00
1300 DATA 80,40,00,40,20,20,70,00
131@ DATA S50,00,59,88,F8,88,88,00
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1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1440
1420
1430
1440
1450
1460
1470
i480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1500
1560
1570
1580
1590
1600
1610
16220
1630
1649
1650
1669
1670
16890
1690
1700
1710
1720
1739
1740
1759
1760
1770
1780
1799

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

20,20,50,88,F8,88,88,00
i0,20,F8,80,F0,80,F8,00
00,00,6C,12,7E,990,6E,00
3E,50,90,9C,F0,990,9E,00
20,50,790,88,88,88,70,00
59,00,70,88,88,88,70,00
80,40,70,88,88,88,70,00
69,990,00,90,90,90,468,00
80,490,90,90,90,90,68,00
99,00,90,90,80,50,10,E0
50,70,88,88,88,88,70,00
59 ,00,88,88,88,88,70,00
20,20,78,80,80,78,20,20
18,24,20,F8,20,E2,5C,00
88,50,20,F8,20,F8,20,00
40,A0,80,9E,84,A8,5E,00
i8,20,20,F8,20,20,290,40
10,20,70,98,78,88,78,00
10,20,00,60,20,20,70,00
08,190,70,88,88,88,70,00
1i90,20,90,90,90,90,468,00
50,A0,00,A0,D0,90,90,00
28,%9,00,C8,A8,98,88,00
60,90,90,68,00,F8,00,00
69,99,90,60,00,F0,00,00
20,00,20,49,80,88,70,00
00,00,00,F8,80,80,00,00
00,00,00,F8,08,08,00,00
84,88,90,A8,54,84,08,1C
84,88,90,A8,58,A8,3C, 08
290,00,00,20,20,20,20,00
00,42,24,48,90,48,24,12
00,90,48,24,412,24,48,90
92,49,92,49,92,49,92,49
AR, 55, AA,55,AA,55,AA, 50
6D,B&,6D,B6,6D,B6,6D,B6
10,10,10,10,10,10,10,10
10,10,10,F0,10,10,10,10
19,10,F0,10,F0,10,10,10
28,28,28,E8,28,28,28,28
90,00,00,F8,28,28,28,28
00,00,F0,10,F0,10,10,10
2ha,28,E8,08,E8,28,28,28
28,26,28,28,28,28,28,28
00,00,F8,08,E8,28,28,28
28,28,E8,08,F8,00,00,00
28,28,28,F8,00,00,00,00
10,10,F0,10,F0,00,00,00
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1800
igie
ig29
1830
1849
1850
1860
1879
1880
i890
ive0
i9ie@
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2940
2950
2060
2070
2980
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2179
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270

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

00,00,00,F0,10,10,10,10
10,10,10,1F,09,00,00,90
10,10,10,FF,00,00,00,00
00,00,00,FF,10,10,10,10
10,10,40,1F,10,10,10,10
00,00,00,FF,00,00,00,00
10,10,10,FF,10,10,10,10
10,10,1iF,10,1F,10,10,10
28,28,28,2F,28,28,28,208
28,28,2F,20,3F,00,00,00
00,00,3F,20,2F,28,28,28
28,28,EF,00,FF,00,00,00
00,00,FF,90,EF,28,28,28
28,28,2F,20,2F,28,28,28
00,00,FF,00,FF,00,00,00
28,28,EF,99,EF,28,28,28
190,10,FF,00,FF, 00,090,900
28,28,28,FF,00,00,00,00
00,00,FF,00,FF,10,10,10
00,00,00,FF,28,28,28,28
28,28,28,3F,00,00,00,00
10,10,1F,19,1F,00,00,00
00,00,4iF,10,1F,10,10,10
00,00,3F,20,2F, 28,28, 2¢t
28,28,28,FF,28,28,28,28
1i0,i0,FF,10,FF,10,10,10
19,10,10,F0,90,00,00,00
00,00,00,1F,19,10,10,10
EE EF +FEFE FE EFE+FE FE
00,00,00,00,FF,FF,FF,FF
Fo,Fo,Fo,Fo,FO,FQ,F0O,FO
OF , 0F , 0F , OF , 0F , 0F , OF , OF
FF,FF,FF,.FF,990,00,00,00
00,00,68,90,90,90,68,00
30,48,48,70,48,48,79,C0
F8,88,80,80,80,80,80,00
F8,%0,%0,%0,%50,%50,98,00
F8,088,40,20,40,88,F8,00
00,00,78,90,90,%90,60,00
00,50,50,50,50,68,80,80
00,59,A0,20,20,20,20,00
F8,20,70,A8,A8,70,20,F8
20,%0,88,F8,88,50,29,00
70,688,88,88,50,50,D8,00
30,40,40,20,50,50,50,20
00,00,00,50.A8,A48,59,090
08,790,A8,A8,A8,70,80,00
38,40,80,F8,80,40,38, 00



2480
227¢
2309
2319
2329
2339
2349
2350
2360
2370
2380
2390
2409
2419
2429
2439
2449
2450

DATHA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DaTA
FOR L

IF L{32 THEN PRINTCHRS(1)CHRB(&64+L);

76,88,88,88,88,88,88,00
90,00,F0,00,F0,00,F0,00
20,20,F8,20,20,00,F8,90
cé,30,08,39,C¢,09,F8,00
i8,60,80,60,18,00,F8,00
1¢,28,20,20,29,20,20,20
20,20,20,20,20,20,A0,49
00,20,00,F8,00,20,00,00
00,50,A0,00,50,A0,00,00
00,18,24,24,16,00,00,00
00,30,78,78,30,00,00,00
00,00,00,00,30,00,00,00
3E,20,20,20,00,60,20,00
AD,50,50,50,10,10,00,00
49,40,40,80,E0,00,00,00
00,00,1iC,iC,1iC,00,00,00
=@ TO 255

fELSE PRINTCHR® (L)

2448
247 @
2480
2490
2500
251@
sl

NEXT
FOR L
READ
NEXT
FOR L
READ
NEXT

=21746 TO 2303
AFLVPOKE L,VAL("&H"+A%)

=3@72 TO 4095
AGEVPOKE L ,VALC("&H"+A%)

seu MSX ficard como mostra a figura 18.2.

assim serd mais fécil achar o caracter que
no video.
Figura 19.2
@123456789ABCDEF
£ - Y & s . [ L=
1 |ie % ? H g 5 = ; ? 4 E é e
oiz 8388 53% 4557
il AP EFGHIJRKLMND
SsIP R RSTUVHKYZEL ~1" o
6l abcdefaoahiigklmbno
Tle ar = £ u v w X 3 L a2 ™=
gllo ¢ U & & 2 3 8ac & el il A
SlldeE xS o0obUluy OO0 & £ = Ls
ﬂfaiddﬁﬂﬁﬂﬁa;—ﬂ!ﬂﬁﬁlg
Bl= ii ﬁ?éﬂ 4 4_'% o al 11 -,
% luzgdrrp ]ﬂ ;g-F i? - E.;!
-
FReBlXsqsrgsdbaeg

Apés rodar o programa, a tabela de caracteres do

Use esse programa em conjunto com a dica 31, pois

vocé quer
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11 C6PIA GRAFICA DOBRADA E QUADRUPLIGADA

No livro "10@ DICAS PARA MSX” j& publicamos um
programa (em Linguagem de Maquina) que permite fazer
copias graficas transferindo o conteldo da tela na
impressora. Por outro lado, no "APROFUNDANDO-SE NO
MSX”, publicamos um programa em BASIG, e portanto de
mais facil compreensao, que permitia copiar "deitada”
a SCREEN 2 na impressora.

Varios usuérios nos escreveram, solicitando um
programa que permitisse efetuar a copia da SCREEN 2,
mas ampliada. Isso nos motivou a escrever essa dica,
alterando o programa em BASIC j& citado, de maneira a
transformar cada "pixel”™ (ponto da tela) em 4 (2X2)
pontos da impressora.

Digite o programa da figura 11.1 e rode-o em um
MSX ligado a uma impressora que entre em modo grafico
siggndo 0 padrao EPSON (Olfvia, Ménica, Grafix MTA,
etc).

Figura 1.1

OO T 3 I 33 3 36 36 I K I IEIE IEIE IE I I I I I I I I I ¥ I 2 I
i1@ "ROTINA P/FAZER DESENHO NA TELA 2
120 726 I I I I A I I I IE W I A6 HIE I I I I I I IE I I I I WK
130 KEY OFF

149 CP=43:CT=8:2COLOR CT,CP:2SCREENR
150 MAXFILES=2:0PEN"GRP*” ASHA1

1690 PRESET(&6,10)2PRINTHL, “TESTE"

170 PRESET(6 SPRINTHL, “DE”

180 PRESET(4 SPRINTHI, "IMPRESSAO”
199 LINE(®, oy LT L) v B

209 FOR FI=9 el STER. A5

210 LINE (140,100)~(140-90x5IN(FI),100-9¢
RCOSCFII)ELINE~(140-(B0-3. . 575%F ) %SIN(FI+
w3197),100-(BO-3.070%F 1) XCOS(FI+.4157))
229 NEXT FI :

230 GOSKUB 5900 :END

EQOO 7 I 6 9 3 3 3 36 36 96 IE I 36 IE I I I I M

5010 'ROTINA PARA IMPRESSAO

SOOI 3 I I KK K I I I I X K] I IEIE I I K

G030 POKE &HFA447 ,4:CP=15:CT=8

5049 DEFINT A-Z

5050 OPEN “LPTz” AS #2

D060 LPRINT CHR%(27) sCHR$(45) s CHRG(8)

> 20)
»30)
) B S
0
i

o
3
T



586790 FOR C=0 TO 31

5980 FOR K=1 TO 2

5090 LPRINT CHR&(27):CHR%(75);CHRB{128)
CHREG (1)}

5400 FOR L=23 TO @ STEP -%

5149 FOR X= 7 TO © 5TEP -1

5420 U=VPEEK ((C*8+2546%L)+X)
E{30 U=UPEEK ({C*B4+256%L)+X+8192)
5440 IF V MOD 14= CT THEN U=2055
2150 IF INT(V/16)=CP THEN U=
5449 GOSUB 46000

5170 FOR J=1i TO 2

5480 PRINTHZ2,CHRG (W)

5192 NEXT J

Se00 NEXT X

5219 NEXT L

5220 LPRINT CHRS(42):

5230 NEXT K

5248 NEXT C

5550 LPRINT CHR%(27);CHRB(45) :CHR®(13)
52460 RETURN

HOOQ TR RN 9
401i¢ "ROTINA PARA DUPLICAR BITSHS
AODG TR RN R WM NN
4030 Wis="":WE=RIGHTH("000Q0@d " +BING(U),B)
&@40 FOR P=1 TO 4

4050 PO=MIDS (WD, 4%K—4+P , 1)

HPEH0 WiF=Wid+PE+PD

4079 NEXT P

40H0 W= VAL("&B"+Wi%)

HOFO RETLURN

As linhas de 18@ a 238 simplesmente definem o
desenho a ser feito na SCREEN 2 ¢ podem ser alteradas
3 5eu bel-prazer.

Apenas tome cuidado para usar oS mesmos cbOdigos
de “cor de papel™ (CP) e "cor de tinta™ (CT) na linha
14@ & na |inha 5038 da rotina de impressio.

As rotinas de impressdao estdo entre a |linha 5S@ee
e 6@98.
A linha 5838 desativa o filtro BRASCII do micro &
define os codigos de “cor do papel™ e "cor da tinta”.

A linha 50498 assume todas as wvariaveis como
inteiras para tornar & execucao malis rapida (tai uma
boa dica para vocE usar em ouftras oportunidades) e a
linha 5858 abre o dispositivo IMPRESSORA (LPT.) para
receber os dados com o PRINT #2 (veja linha 5188).

A linha 50868 comanda o entrelinhamento de
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impressao para oito pontos, de maneira a “"emendar”
cada faixa de impressao na anterior (veja a linha 5250
que restabelece um entrelinhamento mais folgado).

A linha 5090 estabelece a largura da Iimpressao.
Como a cbpia é deitada,a largura da impressao @& a
altura da tela. No programa originalmente publicado no
APROFUNDANDO-SE NO MSX, onde cada ponto da tela
correspondia a um ponto na impressora, essa largura
correspondia a 192 (altura da SCREEN 2) e os dois
Gltimos bytes desse comando eram 192 e @ pois:

192+256%8=182

Neste programa queremos "dobrar™ o tamanho da
copia e precisamos de 192x2=384 pontos. 0s dois
Gl1timos bytes do comando citado devem valer, entao,
128 e 1 pois:

128 +256%1=3849

As linhas 5070, 50808 e 5100 a 5150 |éem os bytes
da VRAM para que sejam enviados a impressora
(explicacoes mis detalhadas desssa leitura estao no
livro APROFUNDANDO-SE NO MSX). A linha 5688 faz com
que cada linha da tela seja |lida duas vezes: na
primeira vez imprime-se a metade superior do byte
duplicada, na segunda vez é impressa a metade inferior
duplicada.

Isso garante a duplicacao na vertical.

0 laco de 51780 a 519@ garante a duplicacao na
horizontal.

A duplicacao na vertical nao @ muito simples e @
realizada pela sub-rotina que comeca em 6000.

Para entendé-la melhor, imagine que voCcé precise
"duplicar”™ o byte representado na figura 11.2
équadradinho "aceso” corresponde ao 1 e "apagado ao

)=
Figura 11.2

n ml |

EORRCRCE

(8] [




Ele é dividido em duas partes e cada uma @
duplicada pela sub-rotina 6000 (figura 11.3)

Figura 11.3

8| ln |

it

OORRCOnm

Desta forma, cada bit & duplicado na vertical e
impresso duas vezes para duplicar na horizontal
(figura 11.9)

Figura 1.4
Gieh e
e
| 3
Ol +— K=1
o] e
| A
.4 (8 [
Ll —» LIL)-
] 1
] B
| L 1]
F HE| +— K=2
e
2l
i [
B
mm-
1 EBEYTE HNA 4 BYTES HNA
L R i ol :
SCREEMN 2 IMFRESSORHA

Se vocé dispoe de uma impressora de 132 colunas,
poderd até quadruplicar sua copia grafica.

Antes de continuar a leltura, analise o programa
da flgura 11.1 e veja onde devem ser introduzidas as
alteracoes para fazer esta cobpia quadruplicada.

Pronto? Vamos entao checar:
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Vocé deve ter mudado a |inha 5098. Afinal a
largura & o quadruplo de 192 pontos:

192*4=768

Portanto os dois @ltimos bytes da linha 5090
devem ser @ e 3 pois:

8+256*3=768
ficando entao:

H090 LPRINT CHR%(27)sCHRS (75 s CHRS (@) yCH
RB(3) 7

A linha 5080 deve, obviamente, ser alterada para
590860 FOR K=1 TO 4

Da mesma forma, a linha 5170 mudara para:
9170 FOR J=41 TO 4

Além da mudanga:
4019 "Rotina para quadruplicar bits

a subrotina em 6000 deve sofrer uma mudanga
importante: antes o byte era lido de quatro em quatro
bits para que a duplicacao fosse feita. Agora, devemos
|é-lo de dois em dois bits para quadruplica-lo. Assim
sendo devemos alterar as linhas 6040, 6850 e 6060
para:

46040 FOR P=1 TO &
6050 PH=MIDH(WS, 2¥K~2+P , 1)
HOLHO WLD=Wib+PH+PH+PH+P S

Fica como exercicio a sugestao de alteracao para
triplicar a copia. Aviso: nao é simples, mas é um bom
quebra cabega. Nossa sugestao é que vocé divida o byte
em 4 partes (4 leituras), triplique cada um dos dois
bits e faga a impressora imprimir apenas seis pontos
verticais em cada pasada. Obviamente o avanco de
entrelinhamento da linha 5060 devera ser alterado para
seis e nao mais para 8. Bom divertimento!



EDITOR DE "FAIXAS™ 12

Quem jé& lidou com um computador compativel com
Apple ou PG, com certeza ja& utilizou um software
denominado PRINTSHOP. Entre outras coisas o PRINTSHOP
permite fazer "faixas™ ou seja, escrever deitado na
impressara de maneira a produzir longas tiras com
mensagens.

Esta dica foi escrifa para dar ao usuario de M5X
0 recursa de editar suas praoprias faixas. usando
varios tamanhos de letras com varias texturas.

Vocé precisa ter uma impressora que entre no modo
grafico segundo o padrao EPSON (Mdnica, Grafix,
Olivia, etc) e que tenha B@ ou 132 colunas.

Digite o programa da figura 12.2 . tomando
cuidado com erros de digitagao 8 gravando-o
periodicamente para ndo perder ftudo em caso de
problemas com a energia elétrica.

Ao rodar o programa. a primeira mensagem &

QuAL A LARGURA DO CARACTER(&/7/B)7

Se vocé diglitar 6, tera o espacamento da SCREEN @
do MSX. Obviamente alguns caracteres graficos
aparecerao cortados (como acontece na SCREEN B da tela
do M5X).

Se vocé digitar B, terd o espacamento da SCREEN
: b aparecendo todos 0s caracteres graficos.
Integralmente. Existe a op¢ao intermediaria do 7, que
daréd um espacamento entre o da SCREEN @ e o da SCREEN
[ b

& seguir, aparecera a mensagem:

QUAL A LARGURA DA IMPRESSAO(1 A 32)7

Gomo estamos fazendo uma faixa, com caracteres
deitados. a largura da impressao @ medida na vertical.
cada unidade equivale a B agulhas da impressora. Isto
significa que. se vocé escolher 1, seu pixel na faina
tera uma largura correspondente & largura de un
caracter da Impressora.

A mensagem:

QUAL A ALTURA DA IMPRESSAO(L A 14)7
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determina a altura do pixel (medida na horizontal).

0 médximo valor para uma impressora de B@ colunas
¢ 9 e, para uma de 132 colunas é 14.

Se vocé quiser um pixel quadrado, devera wusar o
mesmo valor para a largura e a altura de impressao.

Usando valores diferentes, as letras e caracteres
graficos serao achatados ou esticados.

A seguir, aparece um menu de opgoes para a
textura do traco. Vocé pode escolher desde a opgao 1
(traco fino acionando uma agulha sim e outra nao
alternadamente) até a 4 (traco cheio ativando todas as
B agulhas). _

Na figura de 12.1 vocé tem alguns exemplos. em
tamanho natural, destas combinagdes.

EIIME

Finalmente o programa solicita a mensagem a ser
transformada em faixa.

Nao digite mensagens muito longas por 2 motivos:
0 programa so aceita strings de., no maximo, 250
caracteres e a impressao é lenta. Se vocé exagerar no
tamanho, pode demorar um bocado de tempo até obter sua
faixa.

Cuidado ao utilizar caracteres graficos de codigo
inferior a 32: eles contam em dobro no tamanho da
string!

Figura 12.1

Figura 12.2

100 CLEARIOZA:POKE&HF ALY , 255 iDEFINT A~Z
119 LLPRINTCHRS%(27)“A”CHRG(8)}

120 SCREEN @:WIDTH 49

130 INPUT”QUAL A LARGURA DO CARACTER(&L&/7
Z8)7 3 LA
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149
159
160

LA=TINTC(LA)
IF LACS& OR LAX8 THEN 130
INPUT”QUAL A LARGURA DA IMPRESSAO(L

B a2)” LY

179
180
i90

LI=TINTC(LI)
IF LI<4 OR LI>32 THEN 160
INPUT”QUAL A ALTURA DA IMPRESSAO(L A

14)73HI

290
2419
220
230
240
259
260
279
280
299
390
319
3220
330
340
350

HI=INT(HI)

IF HIKi OR HI>i4 THEN 190
HP=HI*#&4 s MSB=HP\256:L.6B=HP MOD 256
PRINT “TRACO FINO - §°

PRINT “TRACO MEDIO - 27

PRINT “TRACO GROSH0 ~ 37

PRINT “TRACO CHEIO - 4”7
WWH=TNPUTH (L) s WW=TINT (VAL (WW%H))

IF WW<i OR WW>4 THEN 230

IF WW=1 THEN WW=170

IF WW=2 THEN WW=204

IF WW=3 THEN WW=240

IF WW=4 THEN WW=2350

BEREEN "1

INPUT”QUAL A MENSAGEM” ;A%

IF LEN(A$)>250 THEN CLS:PRINT”LONGA

DEMAIS! 7 :GOTO 340

360
370
380
399
400
419
420
430
440
450
460
479
480
499
500
919
929
93@
G40
G50
117
579
89

GOSUB 749
FOR I=41 TO LEN(A%)
PRINT
CH=MIDB(AD, I,1)
E=ASC(CH) *8
FOR K=& TO 7
X=F+K
Yo=BING(VPEEK{X))
BH(K)=RIGHTH("00000000"+Y%,8)
PRINTB% (K)
NEXT K
PRINT
FOR F=1 TO LA
P G
FOR J=7 TO @ STEP-1i
Po=PS+MIDSB(BBC(J) ,F, 1)
NEXT .
PRINTP%:GOSUB 580
NEXT F
NEXT I
LPRINTCHRS(27)“AYCHRS(412)
END
REM ROTINA DE IMPRESSA0
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590 FOR M=1 TO LEN(P%)

600 TH=MIDH(P%H,M, 1)

610 T(M)=VALCTS)*xWW

H2Q9 NEXT ™M

630 FOR N=1 TO LI

649 IF VALCY&B“+P %) =0 THEN 710
650 LPRINT CHR%(27)“K“CHR®(L.SB)CHR% (MSB
23

669 FOR M=1i TO LEN(P%)

&7 9 FOR G=1 TO 8xHI

4680 LPRINT CHR®%(T(M))

699 NEXT G

00 NEXT M :

719 LPRINT CHR®%(i9):

729 NEXT N

730 RETURN

749 REM ROTINA PARA LIMPAR A%
750 Q%=""

760 FOR R=41 TO LEN(A%)

7790  SH%=MIDS(AD,R, 1) :5=ABC(5D)
780 IF >34 THEN Q@%9=Q%+5%

790 IF S=1 THEN Q9=Q%+CHRS%{(ASC(MIDG(AS,
R+41,1))-64) :R=R+1

800 NEXT R

810 AD=Q%

29 RETURN

Vamos agora entender a estrutura do programa. Se
vocé estudar este trecho atentamente, nao sd entendera
uma série de truques dteis (cada um valendo uma dical)
mas também terd condigoes de alterar o programa a seu
gosto de maneira a inserir outros recursos de que
sinta necessidade!

1808 reserva 1k de membéria para as strings e
desativa o filtro BRASCI| do MSX.

110 delimita o avanco do papel para o equivalente
a B agulhas (o espacamento normal da impressora @
maior que isso para que sobre espago entre uma linha e
outra).

120-360 solicita a entrada dos parametros de
impressao:

LA= largura do caracter

Li= largura do pixel a ser impresso

Hi= altura do pixel a ser impresso
= tipo de textura

A$= mensagem a ser impressa



Para se colocar uma impressora EPSON no modo
grafico, devemos enviar a seguinte sequéncia de
caracteres:

LPRINT CHR%(27)”“K”CHR% (LSB) CHR% (MSB) ;

que é o que faz a linha 658. Os dois d@ltimos bytes
definem a largura da impressao segundo a equacgao:

LARGURA GRAFICA= LSB+256*MSB

A linha 220 calcula o valor desses dois bytes em
fungao da altura escolhida para o pixel.

Na linha final (360) do trecho que estamos
examinando, o programa desvia para a subrotina em 740:
ROTINA PARA LIMPAR A$.

740-820: por que "limpar” A$? Como ja vimos, cada
caracter grafico de codigo inferior a 32, ocupa um
gspaco em dobro na string. Isso se deve a uma
particularidade do MSX: como 0s 31 primeiros
caracteres correspondem a codigos de controle do micro
ou da impressora, para imprimir um deles na tela, o
MSX faz a seguinte transformagao:

FRINT CHRB(N)= PRINT CHR$%(L)+CHR%(&64+N)

A sub-rotina em questao, simplesmente 18 A$ e
toda vez que encontra um caracter de codigo 1, o
despreza e subtrai 64 do seguinte.

370-570 Este trecho do programa I8 a string A$
(ja expurgada dos caracteres 1) e procura a forma do
caracter numa tabela para transformé-lo numa sequéncia
de bytes graficos. Como foi ativada a SCREEN 1, a
tabela pesquisada esta na VRAM nos enderecos de @ a
2048. Cada 8 bytes desta tabela formam um caracter.
Porisso o endereco E definido na linha 480 é o proprio
codigo do caracter multiplicado por 8.

Nas linhas de 370 a 4608, A$ é "fatiada” em seus
caracteres individuais (C$). o endere¢o de cada um &
procurado na VRAM e os B8 bytes que o formam sao
passados para a forma binaria (linhas 430 e 440).
Desta forma fica mais visivel o esquema de formagao do
caracter: o @ corresponde a um pixel apagado e o 1 a
um pixel aceso. Veja a figura 12.3.
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0 préprio programa se encarrega de colocar estes

cédigos binarios (B$) na tela de maneira a visualizar
o caracter. Se vocé nao conseguir enxergar o caracter
no meio da confusao de 1 e @, feche um pouco 0s olhos
(tipo "olhar de mfope sem odculos™) e verd a "sombra”
do caracter formada pelos 1°s.
0 trecho de 480 a 548 se encarrega de fazer outro tipo
de "fatiamento”: ele pega o primeiro bit (@ ou 1) de
cada um dos oito codigos binadrios do caracter para
formar P$. a string a ser enviada para a subrotina de
impressao. Note que este fatiamento é feito de baixo
para cima na linha 500 (de 7 a @ STEP -1) pols a
impressao ocorre da esquerda para a direita. |Isto
provoca uma rotacao do caracter de 8@ graus no sentido
horério.

A seguir ele pega o segundo bit dos B$ para
formar o proximo P$, e assim sucessivamente até chegar
ao "LAésimo”. Note que LA pode ser 6 (desprezam-se 0S
dois bits da direita), 7 (despreza-se sd o altimo bit)
ou 8 (caracter completo como na SCREEN 1. Veja na
figura 12.4 os P$ do caracter A

s i

Figura 12.4




Finalmente, vamos analisar a rotina de impressao
que val da |knha 58@ & 738, de 590 a 620 os bits @ &
dos P$ enviados para esta rotina por 530. 530
transformados e5 codigos @ {(nenhuma impressao) ou WW
{4 ou mais agulhas ativadas). Para melhor entender oS
valores de WW. devemos lembrar que, no modo grafico.
as agulhas sao ativadas segundo o padrdo binario de
WW: onde ha @ a agulha nao bate. onde hd 1 ela @&
acionada. Fazendo-se a conversdo de decimal par
bindrio dos valores possiveis de WW isto & facilmente
percabida.

W= 178=501@1@
W= 284=5D01 100
W= 298=ABi1id

ioie
iige
oo
W= 255=8B111414114

Em 63® defline-se quantas vezes a mesma linha serd
repetida (largura do pixel), em 650 a Impressora @
colocada no modo grafico seqgundo o padrdo de largura
j4 definido em 220 e de GE@ a 708 os “macro-pixels
sa0 enviados para a impressora.

Ma linha 720 & enviado o codigo 18 (line feed)
para avancar o papel. Ali&s, toda vez que o programa
encontra um P$ cheio de 8°s [(nenhuma impressao), ele @
desviado para esta linha para economizar tempo.

Se vocé gquiser, por exemplo. alterar o programa
de maneira a produzir Impressdo maltipla (varias
passadas de cabega para reforgar o traco).devera fazer
um laco que replta a Impressao e sb no fim enviar
codigo 18.

Se algo ndo flcou claro nessa dica, recomendamos
que vocé lela sobre o assunto nos seguintes livros:

APROFUNDANDD-SE ND MSX - cap.B

188 DICAS PARA M5X - Dicas de Impressora



13 EDITOR PARA EMERGENCIAS

Esta dica foi crlada pensando na nossa tao
conhecida "lei de Murphy”. Uma das poucas co0isas nesse
planeta que nao nos deixa na mao.

Imagine sé aquela noite em que vocé lembra que
tem de entregar, na manha seguinte, um trabalho
escolar ou aquele relatério que o seu chefe pediu para
vocé fazer com "atengao especial”.

Vocé corre para o micro, pega o seu editor de
textos predileto e...

E fica por afi mesmo. Deu "pau” no disco ou na
fita. Af vocé se lembra que a copia foi emprestada
para um amigo. GCorre para o telefone para pedir
capia de volta, mas o telefone toca, toca e ninguém
atende.

0 que fazer?

Pegar aquela velharia de maquina de escrever que
o seu pai usa estd fora de cogitagao. Afinal, vocé
gastou uma “nota preta” para entrar na era da
informdtica e quando mais vocé precisa ela te deixa a
ver navios.

Elaboramos um "Editor caseiro”™ ou "Editor de
emergéncia” para ser usado nessas “"horas tenebrosas”.

0 programa (figura 13.2) gera um outro programa
BASIC com uma série -de LPRINTs. Mas a grande vantagem
de usar esse programa para gerar 0s LPR!NTs sao 0S
.parametros que ele pede durante a execucao. Veja na
figura 13.1 o formato de um texto impresso.

Figura 13.1
largura do texto
—
tamanho e linhas por
do —es pagina

formulario
<
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0 programa pede o nimero de caracteres por linha
para que os LPRINTs nos quais o texto devera ser
digitado possuam tantos espacos quantos forem
necessarios para dar a largura do texto a ser
digitado.

0 namero de linhas por pagina de texto
necessario pois as linhas restantes deverao sair em
branco, e conterao apenas o comando LPRINT.

0 tamanho do formulario serve para sabermos
quantos LPRINTs deverao ser repetidos.

0O nimero de paginas ira informar quantas Vvezes
@sse processo devera ser gerado.

Figura 13.2

199 INPUT “Quantos caracteres por linha”:CL
149 INPUT “Quantas linhas por pagina”:LP
189 INPUT “Tamanho do formalario”:;TF

130 INPUT “Quantas folhas”3F0

140 OPEN “Afedemerg.bas” FOR OUTPUT AS #i
150 LL=100@

169 FOR F=1 TO FO

170 FOR T=4 T0 TF

180 L%= STRG LY+ LPRINT”

190 IF T<{=LP THEN L%=L%+CHR%{&H22)+85TRING
B0l , 32)Y+CHRB (&H22)

200 PRINTHL, LS.

240 L=L+1@

220 NEXT T

230 PRINTHI,LREM FIM DA Pagina “F

240 |L=l.+1@

258 NEXT F

260 CLOSE

Se vocé possui apenas o gravador cassete, altere
a linha 14@ para:
140 OPEN “CASIEDEMER” FOR OUTPUT AS #i
Apds rodar o programa comande:
LOADYEDEMERG .BAS™
ou se vocé possui apenas o gravador cassete:

LOAD”CAS s EDMER”
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Vocé deverd obter um programa BASIC com varias
linhas LPRINT. Preencha os espagos em branco com o

texto e rode o programa.
Vocé deverd obter o texto, pagina por pagina na

impressora.
Vocé pode usar esse programa - para gerar

sequiéncias de comandos PRINT para ter telas de texto
sucessivas.

Para isso basta alterar a linha 180 para:
180 L.%= STRHC(LI+“PRINT™

Boa Sortell!l
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FILTRO DO ZERO GORTADO 14

Esta dica nos foi solicitada por um usuario de
uma impressora Olivia da Elebra, que ao tirar
listagens de seus programas fazia uma tremenda
confusao entre a letra "0” e o namero "0".

Existem muitas outras impressoras, principalmente
importadas, dedicadas ao mercado de usuérios que nao
entendem de informatica, apenas usam o computador como
um misto de calculadora com maquina de escrever. »

Esse universo de usuarios nao estd acostumado ao
tao famoso zero cortado da area computacional. Ficaria
ate estranho para um advogado ou médico ter impresso
em seus relatarios os nossos tao famosos "zerinhos”.

Porém, para ndés ( programadores, hobbystas) eles
530 imprescindiveis para que nao haja confusao na
compreensao das |listagens. E afinal, estamos tao
acostumados com o zero cortado ao ler um programa que
uma listagem sem eles fica "meio estranha”.

0 oproblema é: como cortar o 2zero de uma
impressora?

Temos em qualquer impressora o caracter "/ de
codigo &H1F, que faz parte da tabela ASCII.

Se combinarmos o caracter do zero (que na
impressora nao & cortado) com a barra de divisao
teremos um zero cortado. Veja na figura 14.1 essa
mixagem.

Figura 4.1

BOOCOWMOO0 OOOMOOO0 2 wOOmsoon
BOCOMO00 4. OONO0000 — ROECEC00
EOOCOmMO00 ROOO000 — MmOCMO00
mOOOmMO00 i [ [ [ [ ||| [ |m [
OmMEEOO00 00000000 COEss0occ
i o o [ [ i [ [

Podemos realizar essa mixagem através de um
filtro para impressora.

Os filtros para impressora (que sao programas em
Linguagem de Maquina) operam a partir da alteragao do
hook HLPTO (&HFFB6) pois toda vez que a rotina LPTOUT
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do BI0OS é chamada ele também o é.

0 registrador A contém o codigo ASGI I do
caracter. Portanto basta uma comparacao com o codigo
&H2® para sabermos se é ele quem vai ser enviado a
impressora.

Caso o cbdigo seja diferente, basta um RET
(RETurn) para que a execugao volte ao interpretador.

Se o caracter a ser enviado for um "8” (codigo
&H38) basta enviar & impressora a seguinte seqiencla:

/ "HO

a barra serve para cortar o zero, o “H (lé-se
CONTROL-H, caracter @B) & necessario para voltar o
carro de impressao e a letra "0” substitui o zero.

Foi escolhida a letra "0” e nao o caracter "@"
por razoes de simplificacao do programa filtro.

A hook da rotina LPTOUT & alterada para que 0
programa funcione, e o proprio programa chama 3 vezes
a LPTOUT. Caso um desses caracteres fosse o proprio
zero, o filtro operaria de novo, passando a um circulo
vicioso.

Veja na figura 14.2 a versao BASIC do programa. A
listagem em Assembler encontra-se no Apéndice |.

Figura {4.2

1000 DATA 241,0C,D0,22,B7,FF,3E,C3
1910 DATA 32,B6,FF,C?,FE,30,C0,3E
1020 DATA 2F,CD,A%,00,3E,08,CD,A5
1930 DATA 00,3E,4F,CD,AS,00,33,33
1040 DATA C9

1950 FOR L=&HDOQ®Q® TO &HDO®ZO

1060 READ A%

1070 POKE L , VAL(Y&H“+A%)

1080 NEXT L

1090 DEFUSR=&HCOQ?

1190 POKE ©,USR(Q)

114990 LLIST



FILTRO PARA IMPRESSORAS IMPORTADAS 15

Os programas de filtro para impressora ja foram
abordados em varias publicaces da Aleph, pois é uma
grande decepgao para quem paga uma verdadeira
"fortuna” por uma impressora e nao consegue nem
imprimir textos corretamente.

Mesmo com todos esses filtros publicados, uma
parcela de usuarios ficou literalmente a "ver navios”,
pois eles so funcionam com as impressoras que possuem
0s caracteres acentuados em suas tabelas de
caracteres.

Quem pensou em economizar comprando uma
impressora de importabando teve uma bela decepgao ao
imprimir seus textos.

Na dica anterior, fizemos um filtro para cortar o
zero das impressoras que nao o fazem, wusando 05
caracteres:

&H1F "/" (barra de divisao)

&He8 "“H” (retorno de carro)

&H4F "0” (letra "0")

Podemos usar a mesma idéia para montarmos o0s
caracteres acentuados. Veja essa mixagem na figura
15.1 :

Figura 5.1
&+ " =h
e + ' =é
%" =1
o+ =6
u+ " =0

L—) caracter &H27

Trocando o caracter &H27 pelo caracter &H7E (til)
teremos as letras acentuadas por til, pelo caracter
&HE® e &HSE as acentuadas pelos acentos grave e

circunflexo.
0"C” eo "¢" sao facilmente montados com a

sobreposigao pela virgula.
c+,-_|;
c+,=¢
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Veja na figura 15.2 o resultado na impressora.

Figura 15.2

AELOU
ATON
A0
Ad
aéibl
arod
A€o0
ad

uet

Em algumas letras o resultado estético final nao

¢ |4 grande coisa, mas legivel. Garanto que

do que passar por analfabeto!
Na figura 15.3 estd a listagem BASIC do programa.

0 fonte,

Figura 15.3

iedo
ieie
ie2e
i@l
ie49
iate
1060
1070
1080
1090
1100
iii@
1120
1130
1149
ii5e

1250

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA

FOR |

READ

em Assembler,

21,14,D0,22,B7,FF ,3E,C3
32,86 ,.FF ,3E:FF,3€ .47, F4
C?,32,44,D0,D7,24,B6,FF
36,C9,3A,44,D9,FE,80,38
19,D6,80,6F,26,00,29,414
42 ,.D0,419,.7E,CD,AS,00, 3E
o8,CD,AS5,00,23,7E,CD,AS
00,E4,21,B6,FF,36,03,D9
C?,00,43,2C,75,22,65,27
61,5E,41,27,460,61,22,00
63,20,65,5E,47,27 ,4F . UE
59,27 41 »5E,43,5E ,4F , GE
41 ,60,4%5,27,00,00,00,00
4F ,5E,00,00,60,6F ,5E,75
QO,00,00,00,00,00,00,505
FF,00,00,00,00,00,00,00
0Q,00,61,27,69,27,6F, 27
75,27 ,00,00,00,00,61,0F
HF LE5F ,00,00,00,00,00,00
Q),00,00,00,00,00,00,00
00,090,441 ,7E,61,7E,49,7E
&9, 7E AF ,7E,6F . 7E,. 55, ZE
759,7E,00 '

=&HD®OG TO &HDOBR2

AB:POKE L,VAL(“&H"+A%) sNEXT

DEFUSR=&HD@®®: POKE @,USR(@)

s
e

esta listado no apéndice

me | hor




ETIQUETAS COM LOGOTIPO 1 6

Se vocé tem uma impressora, certamente teve
vontade de tirar etiquetas mais incrementadas e
personalizadas. A etiqueta do remetente, por exemplo,
pode ter o logotipo de sua firma ou um desenho
interessante que o indentifique.

Um exemplo dessas etiquetas esta na figura 16.1

Figura 14.1

ELEBRA INFORMATICA S-A
R.Geraldo Flauzino Gomes, 78
94575 - 530 Paulo - SP

Para fazer um programa que tire automaticamente
essas etiquetas vocé deve instalar um programa em
Linguagem de Maquina que copia a tela do MSX na
impressora.

Este programa foi publicado no "CEM DICAS PARA
MSX” (pag 127) e no boletim informativo da ALEPH
nimero 7.

Uma vez instalado no micro, ele pode ser gravado
na forma binaria em disco com o comando:

BSAVE“COPYSCR.BIN”, &8HEQQQ , &HE25F
ou em fita com:
BSAVE“COPYSC”, &HE®0® , RHE25F
Desta forma, toda vez que quisermos chamar o
programa para instald-lo de maneira rapida no micro,
basta comandar, a partir do disco:
BLOAD”CAS:zCOPYSCR.BIN”,R

ou, a partir da fita:
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BLOAD”COPYSC”,R

Este programa é ativado toda vez que vocé
pressiona a tecla ESC.

Vejamos como ativa-lo a partir do programa, de
maneira a acionar automaticamente no momento certo.
Digite o programa da figura 16.2 tomando bastante
cuidado com a linha 130.

Figura 16.2

100 ES="ELEBRA INFORMATICA S/A”

1190 F="R.Geraldo Flauzino Gomes,78%

120 G%="04%57% ~ Sdo Paulo ~ SP”

130 A%="UiSE2UAEARIEZRAEZRIZF2RA4F2R3F 4D 4F
2DA56G2D6GR2L.3H3UZHRUGH2UZEALL1563D3F3R2E3UL
RBLABGZDIVLEZRZF2DAGLOL3H2U2H2UZHZ

140 SCREEN 2:0PEN"GRP:” AS #1

150 FOR I=@ TO 146 STEP 73

160 L=20+1:DRAW “BM3,=1.;83XA%;"

170 L=21+1:DRAW “BM3,=L;XA%;"”

180 L=20+I1:DRAW “BM4,=L;XAb;"

190 FOR J=0 TO i

200 PRESET(42+J,1):PRINTHi ,ES

210 PRESET(42+.J,1+10):PRINTHI,F%

220 PRESET (424, 1+20) :PRINTHL ,G%

2390 NEXT .J

249 NEXT I

250 DEFUSR=&HEQ15:POKE ©,USR(@)

260 LPRINTZLPRINTHLPRINT

270 GOTO 200

As linhas de 100 a 120 contém os dizeres da
etiqueta. A linha 138 define o0s comandos a serem
utilizados pelo comando DRAW para desenhar a 4&aguia
estilizada (logotipo).

A linha 140 abre um arquivo na SCREEN 2 para que
possamos escrever nela.

0 lago 150-248 faz repetir o desenho 3 vezes na
tela pulando 73 em 73 pontos. Este foi o valor que
encontramos para nossas etiquetas, usando uma
impressora MONICA PLUS. Se vocé tiver outra impressora
ou outro padrao de etiquetas, devera pesquisar qual o
valor mais conveniente a ser especificado pelo laco em
150.

As linhas de 208 a 220 escrevem oS dizeres da




etiqueta e o lago 190-23@ faz com que isso seja feito
duas vezes para “"engrossar” os caracteres.

A linha 250 é o ponto chave do programa: ela
ativa a impressora de maneira a copiar o conteddo da
tela nas etiquetas. Obviamente ela nao vai funcionar,
provocando alguma catastrofe, se o programa de copia
grafica ja nao estiver instalado no micro entre os
enderegos &HE@Q® e &HEZSF.

A linha 268 faz o papel avangar até o comeco da
gtiqueta seguinte (o nimero de LPRINTs vai depender
também do tamanho da etiqueta e da impressora) e a
linha 27@ torna o processo repetitivo (LOOP infinito),
sendo interrompido apenas por GONTROL+STOP.

Se vocé quiser testar o programa sem impressora,
coloque um REM & frente das instrucoes contidas nas
linhas 250 e 26@0. Maos a obra: esperamos que a proxima
carta que vocé enviar a ALEPH venha com uma etiqueta

personalizada!

:E:E:E:;-:-:-:-:-:-:-:-:-;-;-;;-:-:-:-.'-.'.-.;-'.;-.';.-..-..-..-..-..-.-.:.:
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L
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17 USANDO A TABULAGAO DA IMPRESSORA

Existe o recurso de tabulacao que muitas
impressoras possuem, mas que é muito pouco usado. Ele
nao tem muita utilidade quando se trata de textos a
serem impressos, mas quando usamos a impressora de um
modo mais profissional, os recursos de tabulagao sao
muito atraentes, visto que aumentam a velocidade de
impressao e simplificam a montagem do programa.

0 funcionamento é muito parecido com o de um
maquina de escrever, sb que em vez das colunas para a
tabulacao serem marcadas com o pressionamento de mals
e mais botoes, & tudo feito por software.

Para indicar & impressora quais colunas serao
”maréadas” pela tabulagao, existe o comando (em
BASIC):

LPRINTCHRS(27)7D7CHRS (T CHRG(T2) w w w CHR% (@)
)

onde T1, T2, ... deverao ser os nameros das colunas
nas quais a tabulagao deverd ser fixada. Consulte o0
manual da impressora para se certificar de quantos
caracteres podem ser enviados.

Uma vez fixadas as colunas da impressora para a
tabulacao, basta enviar o caracter 9. A cada envio
desse caracter, a impressora avanga 0 carro para
praxima posicao da tabulagao.

Esse recurso é muito bom quando imprimimos |listas
ou tabelas.

Imagine que queremos uma listagem que apresente
nome e telefone de algumas passoas.

Pessoas diferentes possuem nomes de tamanhos
diferentes. Entao poderemos demarcar, por exemplo, a
coluna 25 da impressora para a tabulacao {25
caracteres sao suficientes para um nome).

Digite e rode o programa da figura 17.1

Figura 17.1

10 LPRINT CHR$%(27)“D”CHR%(25)CHRS (@)
20 READ NO%, TE®D
P
=
G

30 NOG="FIM” THEN END
40 7RFNI NOB s CHRB (@) s TESD
G99 GOTO 2o
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60 DATA Solange Almeida,283-4569

70 DATA Fernanda Chawi Petroni,299-5745
B0 DATA Sueli Santos,336-5689

20 DATA Rachel Leite Santos,S575-8%14
100 DATA Paula Andrade, 69-5621

149 DATA FIM,XXXXX

A parte chave do programa esta na linha 18 que
"marca” a tabulacdo e na linha 48 que usa a tabulacao
imprimindo o caracter 09.

. Vocé obtera um resultado parecido com a figura

Figura i7.2

Solange Almeida 283-4569
Fernanda Chaui Petroni 299-5745
Sueli Santos 336-5689

Rachel Leite Santos o975-8914
Paula Andrade 69-5621

0 resultado obtido nao foi o desejado (os
telefones nao foram impressos na coluna 25). Porque?

Rode o programa da figura 17.3 e veja o resultado
no video e na impressora.

Figura 17.3

‘40 FOR L=0 TO 20

20 LPRINTSTRINGS (L., 65) 3 CHRB (9) 3 “L="L.
30 PRINTSTRINGH (L, 65) s CHR$(9) 3 “L="L.
40 NEXT L.

O programa imprime varias seqiencias (de @ a 20)
da letra "A” no video e na impressora. Note que a
tabulac3o no video e na impressora é a mesma, Ou Seja.
de 8 em B8 caracteres.

Isso ocorre porque a rotina do comando LPRINT
converte o caracter @89 (TAB) no ndmero de espagos
correspondentes. Temos entao uma tabulacao pré-fixada
pelo micro e a tabulacao da impressora nao pode ser
acessada diretamente pelo BASIC.

Para enviarmos o caracter 83, devemos wusar uma
rotina em linguagem de maquina que chame a rotina
LPTOUT ou usar o comando OUT do BASIC (veja a dica
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namero 18).

Enviar o caracter 89 em linguagem de maquina ¢
mais facil, pois apenas com um comando teremos a
impressora posicionada na coluna que queremos.

Veja a seguir as alteragdoes necessarias para que
0 programa da figura 17.1 funcione corretamente.

i DATA 3E,09,LD,A5,00,09

& FOR L=&HFFF® TO &HFFFH

3 READ A%

4 POKE L,VALC7&H " +AB ) sNEXT L
9 DEFUSR=&HFFF

49 LPRINT NODpUSRITES)

As linhas de 1 a 4 instalam a rotina em linguagem
de maquina a partir do enderego &HFFF@. A linha 5§
define o endereco de entrada para a fungao USR@.

Note que a linha 40 nao possue mais referencia ao
caracter 89. 0 comando:

USR(TES)
imprime o caracter 9 (através da rotina em L.M.) e
também a variavel TES$ (telefone). Pois se
comandidssemos um:
LUSRCO) s TES
teriamos um incomodo zero antes do nimero do telefone.
Essa & também uma boa dica para economizar

comandos em seus programas que chamem rotinas em
linguagem de maquina.



COMUNICAGAO DIRETA COM A IMPRESSORA. 18

Existem varios meios de enviar dados para a
impressora. Podemos usar editores de texto, o comando
TYPE do MSX-DOS (com o "P ativado) ou até mesmo com o
famoso comando LPRINT do BASIC.

Todos esses comandos chamam a rotina LPTOUT
(&HBBAS) do BIOS. pois ela é padrao em qualquer MSX. E
quanto menos um programa depender do hardware da
maquina, maior chance ele tera de rodar em diferentes
computadores.

Porém, podemos enviar, via BASIC, qualquer
caracter para a impressora com relativa facilidade. E
sem a interferéncia de filtros ou de qualquer rotina
da ROM do MSX.

Existem duas portas de 1/0 do MSX para efetuar a
comunicacao com a impressora. Sao elas:

&H90 - Controle
&HI91 - Dados

A porta &HS1 é usada para enviar o codigo ASCII
do caracter para a impressora. Ao comandar (em BASIC):

OUT (&HY1) , 65

o0 caracter ASCI| de codigo 65 (letra A) sera enviado
para a impressora.

A porta &HS1 é um "buffer” de apenas um byte.
Qualquer dado que for enviado por essa porta,.
permanecera ali até ser alterado ou até o micro ser
desligado.

Enviando um dado pela porta &H91, fazemos a
informacao chegar até a impressora. Mas como devemos
fazer para que ela reconhega um novo dado?

¢ justamente para isso que existe a porta de
controle (&H9@). Ela facilita a comunicacao entre o
micro e a impressora. Veja na figura 18.1 a sua
divisao.

Figura 18.1
XXX XXBS

| L—> STROBE
BUSY

> NAO USADO




0 bit de STROBE (bit @) serve para que 0 micro
comunique a impressora que um novo dado esta a sua
disposicao.

Essa comunicacao é feita através de um pulso. £
dado um OUT na porta &HS@ com o bit de STROBE setado. |
Algum tempo depois (questao de milisegundos) & dado
gutro OUT resetando o bit de STROBE. Veja na figura
18.2 o funcionamento do STROBE.

Figura 18.2
STROBE ]

nivel

légico

.

" "
T T

tempo para a impressora
ler o dado na porta &H91

|
I
|

¢ durante o tempo do STROBE em nivel ldgico 1 que
a impressora realiza a leitura do dado que estd na
porta &H91 (porta de dados).

0 programa da figura 18.3 é um exemplo de envio
para a impressora através do comando OUT.

Figura 18.3

10 READ D%

20 OUT(&HY1) ,ASCLDS)

30 FOR L=@ TO 8@

49 OUTC(&HYQ) , 1 0UT(&HPO) , 0

G50 NEXT L

6O LPRINT

70 READ D%

80 IF DS="FIM” THEN END ELSE GOTO 20
90 DATA AL, E,P,H,FIM
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Note que o codigo do caracter ¢ enviado na linha
20, e no loop das linhas 30-50 o STROBE & variado 8@
vezes para que a impresora reconheca o envio de B88@
letras iguais, pois o codigo fica permanentemente no
buffer da porta &H91 enquanto nao for alterado.

Apenas na linha 60 & enviado um LPRINT para que a
impressora avance uma linha.

A impressora é um periférico muito lento quando
comparado com o drive ou até mesmo com o cassete; e O
micro & capaz de mandar informacoes em uma velocidade
muito maior do que ela pode imprimir.

0s modelos mais sofisticados de impressora
possuem uma memoria RAM interna (buffer de impressora)
que pode chegar a até varios Kbytes. Mas se a

informacao enviada pelo micro for muita? atée mesmo
para o buffer da impresora?

Quando isso acontece, a impressora envia para a
porta de controle o bit de BUSY (ocupado) setado a fim
de que o micro pare de enviar dados (pois ela nao
podera reconhecé-los).

As operacoes de BUSY ocorrem principalmente nos
sequintes casos:

Buffer cheio

Avanco de formulario
Retorno de carro
impressora "fora de linha”
beep

defeito interno
Aquecimento extremo.

mas podem variar de acordo com O modelo de impressora.
Quando o cabo nao esta conectado ao micro ou a
impressora, o bit de BUSY também estaréd setado. Esta é
uma boa maneira de saber se existe uma impressora
conectada ao micro.
Digite o programa da figura 18.4:

Figura 18.4

20 CLS:L=3d

30 A=TNP (&HP0) AND &BQ000O210

40 IF A=2 THEN BEEP:LOCATE %, 1QEPRINTYIMP
RESSORA 1117 ERUN

5@ OUT (&H?21) , 66

&8 OUT (&H9P9) .1

n



7@ OUT (&H%0) ,0

79 L=b+d

80 A=INP (&H9@)

85 IF L=126 THEN LPRINT: L=32

20 PRINT RIGHTH(”0000000" " +BIN%C(A),8) ;L.
100 IF (A AND 2)=2 THEN PRINT”AGUARDANDO
IMPRESSORAI5GOTO 80

119 GOTO 4@

Rode-o0 programa com o0 cabo da impressora
desconectado.

Vocé devera observar uma mensagem gerada pelas
linhas 3@ e 48 indicando que a impressora nao esta
conectada.

Rode-o novamente, mas com o cabo da impressora
conectado.

As linhas de 50 a 78 enviam um caracter (dado
pela variavel L).

O bit de BUSY é lido na linha 80, impresso no
video na linha 90 e testado na linha 100. Caso esteja
setado, a mensagem de espera é impressa no video.

Infelizmente n3ao hd como detectar se a impressora
esta ligada ou nao. Pois o bit de BUSY, nesse caso,
fica ressetado. Rode o programa com a impressora
desligada e conectada ao micro.

&HIP - Goatnole

& HOL - Dados
ro ttos
pona




A FUNGAO PLAY 19

Além do comando PLAY A$ que, quando executado,
toca os codigos contidos em A$, o BASIC MSX tem
funcao PLAY(n) que permite detectar se um determinado
canal de som esta ativado.

0 valor de n esta associado aos canais de som
conforme a tabela a seguir.

n canal

0 qualquer
1 A

2 B

3 C

Quando o canal esta ativo, a funcao assume 0
valor -1, caso contrario ela devolve o valor @.

Rnde o programa da figura 19.1 para perceber seu
efeito.

Figura - 19.1

109 PLﬁY”T32U1504”,”T32U1ﬂ04ﬁ,”T32U1504”

110 SCREEN @

1260 LOCATE @,%tPRINT” CANAL: [ B
Bt an B iou-i) "

Beyo PLAYZCR . IER, T4

140 FOR I=0 TO 22

159 LLOCATE 1@,7% PRINTTﬁI(1R),PLﬁY(1):TﬁH
(1’):PLQY(“),TAH(E£ AY(3):;TAB(31)sPLAY ()
160 NEXT I

170 GOTO 130

Para perceber sua utilidade, vamos elaborar um
curto programa: digamos que, por motivos didaticos,
vocé queira tocar uma misica no micro enquanto 0O
codigos de cada compasso aperecem na tela.

Digite o programa da figura 19.2 e rode-o.

Figura - 19.2

100 SCREEN ©

i10 PLQY”&@M?@@Gt’0®u4

120 DATA eR.,d4c4dd,c2.,c2rd4,05c2.,o0da4df
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484,99 Trﬁculcﬂnﬂaqnth ad4bhdgd4ha, adfda
4,92 Suhdedad,
i =L TO £ 5

» @) IH AY
80 NEXT I

A linha 110 define o envelope e o0 andamento do
canal A e a 120 contém os codigos a serem tocados.

0 lago 130-188 |8 os «codigos da linha DATA,
imprime cada compasso na tela e os toca.

Como o MS5X tem um processador de som com um
pouquinho de inteligéncia (o PSG) o processamento do
programa em BASIC {(que determina o que é impresso na
tela) e a emissao do som ocorrem de maneira quase
independente, provocando uma falta total de sincronia.

Vocé deve ter notado que o cursor é liberado com
Ok quando a melodia ainda estd tocando! O efeito
"didatico” de mostrar cada compasso tocado foi para o
espago!

Experimente., agora, inserir a linha:

170 IF PLAYC(Q) THEN 170

Enquanto algum canal estiver ativo, o PLAY(Q)
assume o valor -1 (que para o micro significa
"condigao verdadeira”) e o programa em BASIC fica
executando a linha 170 até o final da execucao total
do compasso em questao.

Rode o programa e veja como agora tudo
sincronizou!

Uma sugestao de wutilizagao desta dica é& voce
associa-la com a animagao de sprites (Veja no GEM
DICAS PARA MSX!) e criar um personagem que fique
dancando ao som de uma mdsica de maneira sincronizada!
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RESPOSTA SONORA NO TECLADO 20

0 sistema de entrada e saida do MSX é
extrememente versatil pois as rotinas mais importantes
podem ser facilmente modificadas com apenas alguns
"pokes” nos lugares certos. Ao se chamar uma rotina de
E/S qualquer {leitura de teclado, impressao na tela,
gtc), a ROM checa certos enderecos de uma area chamada
HOOKS (em portugués, ganchos). GCada rotina possui 5
bytes de hook. A rotina CHGET (que I|& wuma tecla)
possui o hook entre oS enderecos &HFDC2 e &HFDCE. Este
hook, como todos os outros, esta preenchido com 5
bytes &HCY (RET). Se alterarmos estes bytes, podemos
mudar as caracteristicas da leitura de teclas.

Experimente digitar:
POKE&HFDCH,195:POKE&HFDC3,192=POKE &HFDCA ., @

Aperte entao algumas teclas. Devera soar um
"heep” a cada tecla apertada. Para voltar ao normal.
comande:

POKE &HFDC2,201
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21 USANDO 0 MOUSE COM PROGRAMAS EM BASIC

Quando compramos um mouse, geralmente ele vem
acompanhado de programas de aplicacao. Entretanto, as
vezes é desejavel poder usé-lo em outros programas
criados pelo usudrio.

Para suprir isso, o0 mouse para MSX tem a
capacidade de simular o joystick e o touch-pad padrao
MSX. Assim, os comandos STICK, STRIG e PAD podem ser
usados com 0 mouse.

Para simular um joystick, basta manter
pressionado o botao esquerdo do mouse ao ligar a forga
do micro. Note que o RESET nao ] suficiente:
necessario desligar e ligar o micro.

A simulacao do touch-pad é feita pressionando-se
0 botao direito.

A diferenca entre o uso do mouse como joystick e
touch-pad, é que no primeiro caso temos disponivel a
direcao de seu deslocamento pela fun¢ao STICK(n). 0O
aperto dos botoes é detectado pela fungdo STRIG(n).
Veja na figura 21.1 o retorno da fungdo STICK para
cada diregao.

Figura 21.1

N
i

m:./_\j{:d

Ja 0 mouse como touch-pad tem disponiveis as
coordenadas X e Y de sua posigao e pode ser lido pela
funcao PAD(n). O programa da figura 21.2 mostra um
exemplo do funcionamento do mouse como touch-pad.

Digite o programa e rode-o com o mouse |igado.
Pressione os botoes do mouse e movimente-o.

Observe os valores de cada n da fung¢ao PAD.



tigura 2i.2

T n"CHRB () "PADLN )"
&,

PADCL)

Experimente o0 mouse com jogos para joystick
Dificil. nao? Por outro lado., o mouse (no modo
touch-pad) serve com programas com EDDY-2 e Graphic
Master.
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22 0 OPERADOR LaGIGO NOT

Conforme vocé for evoluindo como programador,
sentirad cada vez mais a necessidade de abandonar a
notagao decimal. 0 wuso da notagao binaria e
hexadecimal o aproximam mais da Ildégica do micro,
tornando rapidas e simples operagdes que, de outra
forma, seriam complexas.

Cada byte do micro & constituido por oito bits
que podem assumir o valor @ ou 1.

0 contedtdo de wum byte. em bindrio. vai de
&B000P00000 (@) a &B11111111 (255)., podendo assumir 258
configuracoes diferentes.

Para ver todas essas configuracoes, rode 0
programa da figura 22.1.

Figura 22.1

100 SCREEN 4

120 FOR I=0 TO 25
130 BO=BING(I)

149 PRINT I,B%

130 NEXT I

Como vocé pode notar, de @ a 255. Ficaria muito
melhor, porém, se o programa mostrasse todos os B bits
do byte, sem ignorar os "zeros & esquerda” como faz a
fungao BINS.

Aqui vai, entao, um primeiro truque: basta
emendar 3 esquerda do valor dado pelo BIN$ 7 zeros e
depois pegar 0os B algarismos da direita (7 zeros
porque a fungao BIN$ retorna, no minimo um

algarismo.). Altere a linha 130 para:
130 BS=RIGHTS("0000000" +BINGCIL),8)

€ vocé vera, |listados na tela, todos os 8 bits,
inclusive os "zeros & esquerda”.

Vamos agora aprender a manipular esses oito bits
usando um pouco de algebra booleana (nao se assuste
que a coisa é simples!).

Digamos, por exemplo, que vocé queira redefinir
alguns caracteres na SCREEN @ de maneira a que
aparecam em “"negativo”. A tabela de formagao dos
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caracteres na SCREEN @ ocupa dois Kbytes da VRAM a
partir do endereco 2048.

Sabemos que, usando o operador légico NOT, todos
os bits @ sao transformados em 1 e vice-versa. Digite
essa nova versao do programa anterior para Vver o0
efeito do NOT.

Figura 22.2

100 SCREEN 1£:INTERVAL ON

110 LOCATE 0,8

120 PRINT” I BINGCI) BINB(NOTC(I))”
{30 FOR I=0@ TO 2595

140 ON INTERVAL=20 GOSUB 170
150 GOTO iS50

160 NEXT I

i70 BH=RIGHTSH(“0000000 " +BING(I),
180 CH=RIGHTH(” 0000000  +BINB(NOT
190 LOCATE 0,10

200 PRINT USING HHH ;1;

24 PRINT TAB(7):;B%:;TAB(16);CH
200 RETURN 160

8)
LN 8

Agora que vocé ja& entendeu como funciona o NOT.
vamos pegar os bytes que definem a forma dos
caracteres dos algarismos de @ a 9 e vamos
"inverté-los” com este operador légico.-

Digite o programa da figura 22.3 e veja 0 seu
efeito.

Figura 22.3

1900 SCREEN @

1149 FOR I= @ TO 255
120 E=2040+8x%1

130 FOR K= TO0 7
149 CH=VUPEEK(E+K)
150 CN=NOT(CH)

160 BH=BINBC(CN)

170 A%=RIGHTH(”0000000"+B%,8)
180 A=VAL("&B7+A%)
199 VUPOKE (E+K),A
200 NEXT K

240 NEXT 1

229 LLIST
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Obviamente, se vocé quiser esse mesmo tipo de
efeito na SCREEN 1, basta alterar as linhas 100 e 120

para:

109 SCREEN 1
120 E=0+8%]

pois na SCREEN 1 a tabela de formagao dos caracteres
comega na posigao @ da VRAM.

Se ao invés de alterar os algarismos, vocé
quisesse, por exemplo, "inverter” todas as letra

maiasculas, bastaria alterar a linha 110 para:
1490 FOR I=ASC("A”) TO ABCL7Z")

Faca esta alteragao e veja seu efeito.
Se quiser inverter todos os caracteres, altere a

linha 110 para:
11i¢ FOR I=@ TO 253

Obviamente, como o CHR$(32) (espago) também é
invertido, isso equivaleria a inverter o COLOR da
tela. Se quiser insira a linha;

145 IF I=32 THEN 210

para nao inverter o espago.
Finalmente, encerrando essa dica, se vocé quiser

acompanhar o efeito do NOT ao longo da tabela de

caracteres, acrescente estas linhas a seu programa:

105 GOsSUB 300

300 FOR X=0 TO 283

310 IF X<{32 THEN PRINT CHR%(1)+CHR%(X+464)
tELSE PRINT CHR%¢X) ¢

320 NEXT X

330 RETURN




0 OPERADOR LoGICO AND 2 3

0 operador lbgico AND trabalha da seguinte forma:
comparando dois bits ele s6 resulta em 1 se ambos
forem iguais a 1. Se forem diferentes o resultado é @.

Digite o programa da figura 23.1 e rode-0 varias
vezes até se familiarizar com os efeitos do AND.

Figura 23.1

100 SCREEN 1,1

1190 PRINT “DIGITE 8 ALGARISMOS @ OU 1 i
ARA DEFINIR O X E O Y”:PRINT

120 INPUT “X="3X%

130 IF LEN (X%)<>8 THEN 12¢

140 X=VAL("&B"+X%)

150 INPUT “Y="3Y%

69 IF LEN (YR)X(YB " THEN 15

170 Y=VAL("&B"+Y%)

180 SPRITES(4)=CHRS(255)+CHRS (X)+CHRD (255
JHETRINGSH (S, @)

190 SPRITES(2)=CHRS(255)+CHRHC(YI+CHRB (255
JESTRINGS (5, 0)

200 Z=X AND Y

210 SPRITE%(3)=CHRB{(255)+CHRS(ZI+CHRDH (255
JHEETRINGSH (S, @)

220 CLS

239 LOCATE 0,2

240 PRINT “X="3X;TAB(8)3;"="3X%

Eh9 PUT SPRITE d,0158.,16),15,1

269 LOCATE 0,4

270 PRINT “Y="3Y:;TAB(8);"="3Y%

2e0 PUT SPRITE 2,(158,32),45,2

2990 LOCATE 0,6

300 PRINT “X AND Y ="

310 Z%=RIGHTS(”"2000000"+BING(Z),8)

320 PUT SPRITE 3,(158,48),15,3

33e LOCATE 9,6

349 PRINT 2%

350 PRINT:PRINTYAPERTE QUALQUER TECLA”
360 AL=INPUTSH(1)

37@ RUN

Imagine que vocé queira redefinir uma tabela de
letras mais "estreitas™ (veja a dica 46-DIR EM SCREEN
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2 para ver um uso desta tabela).

Como vocé sabe, os caracteres do MSX 5a0
definidos em uma tabela BXB. As letras, porém, Sao
definidas numa tabela 5X8 (figura 23.2) vpois, na
SCREEN @ sio plotadas apenas as 6 colunas da esquerda
para podermos colocar 40 letras (com uma coluna vazia
entre eles para que as letras nao emendem) por linha
de tela.

Figura 23.2

Usando a SCREEN 2., podemos escrever até 64 letras
por linha de tela se wusarmos caracteres que usem
apenas 3 colunas (e uma vazia para separar uma letra
da outra).

Para obter esta tabela de letras estreitas,
podemos redefinir os caracteres um a um, usando o
programa da dica 2-B do livro "CEM DICAS PARA MSX”.
Isso, porém, daria muito trabalho. Serd que nao
podemos achar um algoritmo que faga isso0
automaticamente?

veja a figura 23.3, onde estd um caracter
"estreito” para descobrir uma regra que 0 forme a
partir do original "largo”.

Figura 23.3 bl e

= = = &
frssnsssnnnnnnns
. . =

Como vocé deve ter notado, a primeira coluna seré
preenchida se, no original, houver bit 1 na primeira
ou segunda coluna.

A segunda coluna sera preenchida se houver bit 1
na terceira coluna do original.
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A terceira coluna do caracter “estreito™ sera
preenchida se houver bit ™"aceso”™ (1) na quarta e
quinta coluna do original.

Usando o operador lbgico AND, é facil transformar
esta regra num programa que estreite caractere
automaticamente: digite (e analisel) o programa da
figura 23.4 e veja seu efeito.

Figura 23.4

199 SCREEN ©

14@ FOR F=2048+32%8 TO 2048+250%8
120 A=UPEEK(F)

130 B=A AND &B00011000

149 C=A AND &B1i000000

159  D=A AND &B0O01i00000

160 IF B<YO THEN B=&B00100000
170 IF C<(>0 THEN C=&B10¢0d00000
189 IF D{(>@ THEN D=&B0i000000
170 VPOKE F, (B OR L OR D)
200 NEXT F

Obviamente, se vocé quiser trabalhar na SCREEN 1,
devera alterar as linhas 100 e 110 para:
190 SCREEN 14
119 FOR F=32%8 TO 255Hx8

Veja na dica 47-TABELAS DE CARACTERES como passar
essa tabela da RAM de maneira a que ela possa ser
usada na SCREEN 2.
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24 0 OPERADOR LoGICO OR

Para entender melhor esta dica, é conveniente ler
antes a dica 22 sobre o operador ldgico NOT.

Digite o programa da figura 24.1 para entender a
funcao do operador OR: quando fazemos a operacao OR
entre dois bits, o resultadp sera 1 se pelo menos um
deles for igual a 1. So sera @ se ambos forem 0.

Figura 24.1

190 SCREEN 1,1

110 PRINT “DIGITE 8 ALGARISMOS @ OU 1 i
ARA DEFINIR O X E O Y”iPRINT

120 INPUT “X="3X%

130 IF LEN (X%)<>8 THEN 12¢

.40 X=VAL(”&B"“+X%)

150 INPUT “Y="3Y%

160 IF LEN (Y$)<>8 THEN 1359

170 Y=VALC(“&B”“+Y%)

180 SPRITES(L)=CHRB(255)+CHRS (X)) +CHR%H (2255
YHETRINGS (5,
129 SPRITED
YHSTRINGH(S,
200 Z=X OR Y
210 CLS

220 LOCATE @,z

230 PRINT “X="3X3T
240 PUT SPRITE 4,¢
250 ILOCATE @,4

260 PRINT “Y="3;Y3;TAB
270 PUT SPRITE 2,(4i3
280 LOCATE ©,6

299 PRINT “X OR Y ="

300 Z%=RIGHTH("0000000 " +BING(Z),8)
340 FOR T=0 TO 10@@:NEXT T

320 FOR I=ié6 TO 32 STEP .1

330 PUT SPRITE %,(1i58,I1),1i5,1

340 NEXT I

350 FOR I=32 TO 48 STEP .1

360 PUT SPRITE %5,(i58,1),1i5,14

370 PUT SPRITE 4,(458,1),15,2

380 NEXT I

390 LOCATE 9,6

400 PRINT Z%

Q)
2)=CHRB (255 +CHRB (Y ) +CHR S (250
?)
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419 PRINT:PRINT”APERTE GUALGUER TECLA"
42¢ AB=INPUTH(1)
439 RUN

Rode o programa vérias vezes, usando diversas
combinagdes de @ e 1, até vocd se familiarizar
completamente com o funcionamento do operador OR.

Agora., antes de fazermos uma aplicagdo pratica do
que aprendemos., altere as linhas 150 e 168 do programa
anterior para:

199 Y=X\2
169 YS=RIGHTH (" 0000000 +BING(Y),8)

e eliminando a linha 178.
Rode o programa e. quando for solicitado o wvalor
de X entre com

QYPP1LR00

Como voc@ pode notar, a divisao inteira de X paor
2 (¥Y=X\2) implica num deslocamento dos bhits de uma
casa para direita (se a divisaon fosse por 4. o
deslocamento seria de 2 casas. por B8 de 3, e assim por
diante),

Vamos aproveitar isso para redefinir a tabela de
caracteres de maneira a torndé-los mais "grossos”.
Digite o programa da figura 24.2 e vocé vera uma
interessante aplicacao do OR,

Figura 24.2

iee¢ GCREEN1

ii@ FOR I=@ TO 255
12@ IF 1432 THEN PRINT CHR®({)+CHRB(1+44)
; ELSE PRINT CHR®%(I):
138 NEXT I

14@ FOR 1=0 TO 2047
158 A=VPEEK(I)

169 B=AN

i7e¢ C=A OR B

ige VPOKE I,C

199 MEXT I

288 LIST



25 0 OPERADOR L&GICO XOR

0 operador XOR, ao comparar dois bits, devolve o
valor @ se eles forem iguais ou 1 se forem diferentes.

Para entender seu funcionamento e uma aplicagao
pratica, digite o programa da figura 25.1.

Figura 23.1

1900 SCREEN 1

4@ FOR I=0 TO 255

i20 IF 1432 THEN PRINT CHR$%(1)+CHR$(I+64)
+ ELSE PRINT CHR®%C(I);y

130 NEXT I

149 FOR 1I=0 TO 2046 STEPS8

150 FOR G=7 TO i STEP-1

160 E=1+0

170 A=VPEEK(E)

1890 B=VPEEK{E-1)

199 C= A OR B

200 VPOKE E.C

21@ NEXT G

220 NEXT I

230 FOR I=@ TO 2047

249 A=VUPEEK (L)

250 B=ANZ

270 C=A OR B

289 VPOKE I,C

290 NEXT I

300 FOR [=0 TO 2047
3490 A=PEEK(7103+1)
320 B=VPEEK(I)

330 C= A XOR B

340 VPOKE I.,C

350 NEXT I

As linhas de 188 a 138 simplesmente |listam a
tabela de caracteres residente (da ROM) na tela.

De 148 a 220 estamos pegando oS caracteres e
fazendo a superposicao de cada um deles com ele
préprio (OR) deslocado de um pixel para baixo.
Conforme o programa for rodando, vocé vera 0s
caracteres ficarem mais grossos na vertical.

Quando essa fase termina, o programa executa as




linhas de 238 a 298 que engrossam o caracter na
horizontal (vocé j& viu isso na dica anterior que
trata do operador OR).

Feito isso. entramos na parte interessante: a
linha 310 vai pegar a formacao do caracter na ROM (e
nao na VRAM) e executa um XOR com o caracter "gordo”
da VRAM (veja as linhas 320 a 330).

0 que vai acontecer? O que houver em comum entre
0o caracter original da ROM e o "gordo” da VRAM &
apagado, gerando letras tipo sombra (figura 25.2).
Figura 25.2

Ba Yopsd alnga ndop ascad
raoapandn aratwlianasnta
£ Bolatlnm Infornazlyp
gla ALEPH. manss sau4 no-
m=2 =2 2andaracn Lfpom E£EP
porracLnlld parad

O EDITODRA ALEPH

O CLP. 28 TIT

2 LCEP 9143948

£ 8.PpUL0 ~ 8P

O £9:L4d B4L3-3z3282 1A

Se vocé quiser outro tipo de tabela, pode digitar
0 programa da figura 25.3. (Note que ele & quase igual
a0 anterior bastando alterar as linhas 270 e 318 e
acrescentar a 255.

Figura 25.3

100 SCREEN 1

140 FOR I=@ TO 255

129 IF T<(32 THEN PRINT CHRB(4)+CHRH(I+44)
P ELSE CPRINTUSCHRG CT )8

130 NEXT I

149 FOR TI=0 TO 2046 STEPS

i50 FOR G=7 TO 1 STEP-i

160 E=I1+0G

170 A=VUPEEK (E)
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180 B=VPEEK(E-1)
190 C= A OR B

200 VPOKE E,C

210 NEXT G

220 NEXT I

230 FOR I=0 TO 2047
240 A=VPEEK(I)

250 B=A\Z

295 D=B\2

270 C=A OR B OR D
280 VPOKE I,C

290 NEXT I

399 FOR I=0 TO 2047
310 A=PEEK(7103+I1)\2
329 B=VUPEEK(I)

330 C= A XOR B

349 VPOKE I.,C

399 NEXT I

Neste caso estamos engrossando o caracter em
dobro na vertical e em triplo na horizontal. Antes de
darmos o XOR com o original que estd na ROM, ele ¢
deslocado de um pixel para a direita (divisao inteira
por 2) de maneira a "esvaziar” a parte central da lera
"gorda”.

Veja o resultado na figura 25.4

Figura 25.4
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Veremos,
redefinida e

na dica 47,
como utilizd-la na SCREEN 2.

como gravar qualquer

0s

tabela

rodem

bytes

Se voce quiser que 0s programas dessa dica
na SCREEN @, altere. alem do comando SCREEN o endereco
da VRAM onde o programa |Ié e redefine
formagcao dos caracteres. Lembre-se que
possui 2048 bytes, ‘comeca no endereco

SCREEN ® e no endereco @ para a SCREEN 1.

2048
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para a
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2 6 ITALIZANDO 05 GARACTERES

Ao confrario do que alguns leitores poderiam
pensar. “italizar™ um set de caracteres nao significa
obrigar o micro a escrever coisas do tipo:"mamma mia"™,
“gpaghetti™ ou “porca miséria™!

Em linguagem tipogréafica. o “itélico™ representa
uma variacao de uma familia de caracteres. na qual
eles aparecem |ligeiramente deitados.

Podemos ter o "italico extrovertido™ (uma espécie
de redunddncia) no qual os caracteres estao deitados
para direita. simulando a caligrafia de pessoas
gxtrovertidas. Podemos ter também o "itélico timida”,
com caracteres inclinados para a esquerda, como na
caligrafia de pessoas introvertidas.

Vamos, inicialmente ., fazer o micro colocar toda
sua tabela de carcteres na SCREEN @. Digite o programa
?? figura 26.1 e, enquanto ele roda, wvamos a sua ana-

5e.

Figura.26.!

1@ SCREEN @:WIDTH 4@

ii@ FOR I=@¢ TO 255 STEP 1é
120 FOR K=© TO 15

ide C=1+K :
140 IF C432 THEN PRINT CHR$(1)+CHRB(C+&
4}:‘:" KJ"

156  IF >34 AND C(>427 THEN PRINT CHR%(
Cys# s
166 IF C=4127 THEN PRINT” “;

17¢ VPOKE ©+40%7+30,4127
186 NEXT K

199 PRINT

200 NEXT 1

0 lago 118-28@ coloca os 255 caracteres na tela,
em filas de 16. separados por um espago vazio. A linha
199 provoca o salto de linha e a 14980 permite a
impress3o na tela dos caracteres de cadigo menor que
32. normalmente usados como caracteres de controle,

Se vocé gquiser. por exemplo, imprimir o caracter
7 na tela (um "ponto” deslocado para cima) e comandar:

PRINT CHR%®{7)?




ao invés de obter o <caracter desejado, conseguira
apenas um “"beep”. Isto porque o CHR$ (7) é reservado
para o cddigo ASGCI| "BEL” ou seja, toque a campainha!
Vocé obterd o mesmo efeito se digitar, simultaneamente
CONTROL + G.

Para se convencer disso comande (no modo direto)
AG=INPUTS (i) (e RETURN)

A seguir tecle control+G e comande:
PRINT A%

Vocé ouvira a campainhal
Se comandar:

PRINT ASC (A%
vocé obtera "7", que é o cddigo do "beep” ouvido.
Sim, mas como obter o "ponto” desejado e nao o

sininho? Basta lembrar que, para imprimir na tela
caracteres de cddigo N com N menor que 32, devemos

comandar:
PRINT CHR®% (1) CHR% (N+&4)
que é o que faz a linha 140.

Existe, porém em outro caracter de controle além
desse 32: & o de codigo 127, correspondente ao "trian-
gulozinho” ( /A ). Ele equivale ao Back Space (BS).

Experimente comandar, no modo direto:
PRINT “ABCD” (& RETURN)
vocé deve obter:
ABCD

comande agora:
PRINT “ABCD” + CHR%¢4#7) (e RETURN)
vocé obtera:

ARG
pois o CHR$ (127) equivale a apertar a tecla BS do
Expert ou << do HOTBIT.

n



Assim sendo, na linha 168, substituimos o CHRS
(127) por um espago vazio (para nao desalinhar a
tabela) e na linha 176 o colocamos na tela com um
VPOKE ).

Note que, na SCREEN @, a tabela dos caracteres
impressos na tela comeca em @ (18 posicao) € 0 NOSSO
caracter deve estar na 3028 posicao da 82 linha de 40
caracteres:

O+4Q%7+39

Usando todas essas dicas, vocé deve obter a
tabela da figura 26.2 (note que alguns caracteres
graficos saem “cortados” pois na SCREEN 0 530
mostrados apenas 05 6 primeiros pontos horizontals de
cada caracter).

Fiqura.2é.2

VTYR *:OHD S T OWN = M
A B SO0l 0 DOWELE
=M, 1 GO LT bR
—q  EGZOwE 0 CMANSD
CHCTIORE— )

R=RE SO EQREG N | o
oI-EKHC<: X TXI 0~ B

e B = O - C-D VA ()

' 08 i d CONGNG:- % 8

il SRPCAx XA 4+ L0,
281 OB M=/ T A Y10

CEE ¢N--KBYI LI I\ D

ufod BAR0 13 2ZV /&
B Ik P01 OO\ 4%

I+ ohd B 2 0 OTH-= HO

el o0

HWOWR | irhOT DO 4
x

Vamos agora "italizar” de maneira extrovertida a
nossa tabela. Acrescente ao seu programa original ( da
figura 26.1) as linhas listadas na figura 26.3 .

Figura.2é6.3

300 FOR F=9 TO 2005

319 H=2o48+8x%F

y  FOR G=@ TO 7
L +0G




350 IF G¢4 THEN UPOKE I,A/2
360 NEXT G

370 NEXT F

Observe o programa rodando, para perceber melhor
seu efeito e entender a explicacao que vem a Sseguir.

Na linha 300 vamos buscar todos o0s caracteres,
cujo codigo passa a ser F.

Como a tabela que did a formagao dos caracteres na
SCREEN @ comega em 2048 da VRAM e, para cada caracter,
temos B8 bytes que definem sua forma, o caracter F tera
0 inicio de sua matriz comecando em:

2048+xl

A linha 320 pega 0s 8 bytes de cada caracter e 0s
submete ao seguinte algoritmo. Se for um byte da parte
syperior do caracter (3 primeiros linhas de formagao
G>4) o valor do byte é deslocado de um bit para
direita (A/2).

Lembre-se que , quando dividimos um byte por 2.
todos seus bits deslocam-se de uma casa para direita:

14004014\ = 1199101}

Isto é analogo, na notagao decimal, a dividir um
nimero por 10; todos seus digitos se deslocam de uma
casa para direita. Experimente comandar, no modo
direto:

FRINT 127468%\10
( o sinal de divisao inteira é obtido,no Expert, por

LGRA+ "/” ou, no HOTBIT.diretamante na tecla "\").
Vocé devera obter:

13276
ou seja, o altimo algarismo da direita, foi eliminado
e todos os outros se deslocaram de uma casa.

Sua tabela de caracteres deverd assumir, na tela,
o aspecto da figura 26.4
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Fiaura.cb.4

@9 024 BRI ESEH
T - T Y il A N

e BT R Gl <
8223456789, =237
PABCPLEFGRIITKLNNGD
PoRSTOVREYE LT DL
s abeocdePtalri gl o
a5 bou oo X %5 . A S ST
Cue6342 " cé&tsuaeda
£ & XS H I x g U f: £ ¥ g r
LS8 MARS2 rm ~Jlald ¢ X%
S EF 7085300 "W
3 = . m) [ LN ™
8. 113 d s aHagds
& i RS ap T &R w & i
=+ 2L F ) ru e "2 2 M
ﬁk

E, para italizar ao contrario? Antes de consultar
a listagem da figura 26.5 pense um pouco
alteragoes que vocé faria no programa original.

Figura.2b6.5

1960 SUREEN @iWIDTH 4@
FOR o T0 2 STEP 16

> THEN PRINT CHR% (L) +CHRB(C+E
NiF Crad AND C{2427 THEN PRINT CHR%(
IF C=427 THEN PRINT” “3

L A+A40%7+30, 127
K

0 TO D55
DA E e
=@ TO /

A=VPEEK CEINZSVPOKE T,/
ITF G<4 THEN VPOKE I,A*2
NEXT
NEXT F




Isso mesmo! Na linha 340 deslocamos todos o0s
bytes de um bit para direita (\2) e na linha 3580
redeslocamos 0s 3 primeiros bytes para esquerda (Ax2).
A tabela que vocé obtem na tela, agora tem o aspecto
da fig. 26.6

Figura, 26.6
S ENM e e-BCWG IS RN
et 'f:r'.-_-gﬁ_¥5’>:,~-+
t LR E Y8 LIRS !
12247282 ,4=37%
2HEBECDDEFGEH LT INLANHO
PO RELT RN Y ZT 0 §n
P abcdedoehniIdkklnno
- B L wy w u.-? o S L T RS
e a & oo oV KESN
E x X LB OV wDOoLERLEQS
siﬁ«:,ﬁﬁ.&%ur—.u;'aa_$:;
45188548 % W 4w x®E
-7 Dl i .. 1 iiiﬂ ; 11:;
- .q '™ P
™ g ¥ RET o ks ® SNl P sn
X240 ) v 0 . U |
LS
|

Se quisermos adaptar este algoritmo para a SCREEN
1, devemos lembrar de algumas particularidades. antes
de digitar o programa da fig. 26.7:

A) O maximo WIDTH na SCREEN 1 é 32 ( linha 100)

B) A tabela de localizagao de caracteres comega
em 6144 da VRAM e cada linha tem 32 caracteres ( linha
170).

C) Nao hd necessidade de se pular uma |inha ao
fim de 32 caracteres ( linha 19@ eliminada )

D) A tabela de formagao de caracteres comega, na
SCREEN 1. no endere¢o @ da VRAM (linha 310)

E) Como temos B pontos, podemos “italizar” mais a
parte superior do caracter (linhas 350 a 38@)
Lembre-se que, se dividindo por 2, deslocamos de wuma
casa para direita, dividindo por 4 deslocaremos de 2.
por 8 de 3 e por 16 de 4!

Figura. 26.7

SN LEWIDTH 32
STER 16

199 HURE
119 FOR I=@ TO 2\
12¢  FOR K=& TO 15
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139 C=1+K
46
R
s s IF C»a4 AaND Cria?
IF C=427 THEN BPRIN
UPOKE &144+32%7 430 .,

NEXT K
RT:1.

UPOKE

Rode este programa e vocé devera obter a

de figura 26.8

Figura 24.8

2\ RGRAHGEOLRA Y
b 1 QAGEAE NN

Pl Rl b RN L
LM GRLIDAOE. G
S8 RGRGAR R QMY
TRENG RS, C19W0 &~
R LELTEE O

I&W@.Iﬁﬁﬁﬁﬁ—lﬁ% 1

Para exemplificar, o

obtido usando o programa de

VP OKE

VP OKE
VP OKE

texto

I,A/88G0TOC
T,A4/48GOTO3

R = Py

RALAANA 1 1G

dE ] - cRBE NI e,
AL PERTTLE TR VRALN

VEAL T GAR R RGN G
CRERBICANGRS Xy
argh 376G 3 i\ 4

MERGEE AR I3 A4 B

2;:
5,
da figura 26.9
copia grafica do

IF (32 THEN PRINT CHR®(L)+CHRB(C+E

THEN PRINT CHRHCC) 3" %
']" L rZs ;:
127

tabela

foi
"100




DICAS PARA MSX” em cima de uma tela gerada na SCREEN 1
com o programa da figura 26.7.

Figura. 26.9
ExXresrmas Hiiewem
2% e 2P T
CEE LS
ST Faxlad S
PSS =G

Filnalizando, se voce quiser saber como guardar
todas estes tabelas na RAM do seu micro e adota-las no

meio de um programa, leia a dica 47.

MA
cHE ?I

p

—

it
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TABELAS DE CARACTERES EM ASSEMBLER

Nas dicas de 22 a 26 vocé viu como gerar tabelas
de caracteres em BASIC, através de algoritmos
relativamente simples.

Nesta dica pegamos alguns destes algoritmos e 0s
passamos para Linguagem de Maquina de maneira a tornar
0 processo muito mais rapido.

Para os que estao familiarizados apenas com, a
|inguagem BASIC, elaboramos um programa “corregador”
listado na figura 27.1. Para o0s "escovadores de
bytes”, listamos o programa fonte, em Assembly, no
Apéndice 1. Para analise de seu funcionamento
aconselhamos, tambem, a leitura das dicas citadas.

Figura.27.1
DATHA 3 g R L B
AT A yi » 00,08

DATA
DATA
DaTA

S.EGH,0D, 40,00, B e
7 6,00, 4F 2%

l\‘,

RS S gl ww,rd @;,@6,;@

DT A HFE,Q0, 28,02 ,0F,80, 70
PaTe FE ___?ﬁ,ﬁﬁ,1d 49,768,814
DATA 0,40, 00, F1,l1,ﬂi,®H
DT e L,20,0C0,C%,FE, @, 20
LaTa 24,0 B G ff),1ﬁ CisES
LATA 0',FD,4n,uw,ﬁ?,;9 FE , @4
DATA 3a,06,AF,70,0F,CD,4D, 00
DT (' y 7/ ‘f FE ,@f, ;’(? E8,CD
T A -H@,E“ BTN ﬂ!,d

DaTA (S ey 1 (iJ 1ﬁ g 1B i

RATA
DaTA

4n,®® ~Y,?9, .,@1
.;‘1I SR,k oF ek, 1Y
RDATA L e M Q7 ,AF 70, 0F
DATA ¢ Z",iﬂyiirPF @E, 80,06
DATA AF,74,0F , 0F 18,07 . FE, 04
DATA 30, 06,0F, 768, F (I‘, 4D , 00
Raley E1:93: 7% FE s ﬂﬂv;'ﬁ (“B,IJ)
RDATA ﬁﬂ,(1,f® D, PQ IP}ﬁi,HQ
DATA P oo o S0 2 S 0l o T B B
DATA MW SO0, 48, 2@
DATA f?,;? FE,®4
DaTh 7a,07, FH,H&,E ;
DATA 35,01 ,49,.E0,0C%,

IJ



38
39
49
414
42
43
44
45
44
47
44
49
50
100
119
120
130
149
150
160
17@
8o
199
200
210
il
230
240
250
2&O
270
309
310
320
330
340
350

360
379
389
390
400
w117
519
wpedy)
G309
549

DATA CD,0B,Ci,CD,1A,C1,ES, 09
DATA CD,4A,00,57,AF,7A,0F,B
DATA CD,2A,Ci,20,F1,CD,35,C1
DAIA 20,E9,C9,CD,60,00,3A,B7
DATA FS 6F,x3 3A,B8,F3,67,01
DATA ©0,00,C9,CD,6F,00,3A,C1
DATA F3,6F, 3ﬁ,gr,r3 67,01 ,00
DATA 00,C?,D1, Fu,Eq,Dn,@? 4
RDATA @9,9?,0?,09,09,@9,01,00
DATA 00,C9,CD,4D,00,D1,E1,D5

DATA 03,79,FE,08,C%, D1,[i Cci
DATA Du,@B 78,FE,01,C?, L?;dﬂ
paTa 53,57,.9,C9,C%9,C9,C9,C9?

REM ********************
REM %% LE LINHAS DATA *x*
REM 29 3 3 % 36 3 3 36 3 36 36 H 3 I 36 6 I 3 3
SCREEN © & WIDTH 40 & KEY OFF
SCREEN 4 & WIDTH 32
DEFUSR=&HCOO® = DEFINT A-Z
FOR F=&HCOO® TO &HCi144 HTEP a8
SO0MA=0

FOR K=@ TO 7

Nz (F~&HCQ@9Q) /8+1@

READ A%#POKE F+K, VAL (“&H"+A%)

SOMQMSOHQ+UAL(”&H”+Q$)

NEXT K

PRINTUSING HH sNy
PRINT ="y
PH[NTUSING”H###”“&OHA-
PRINTY 7%

NEXT F
REM 3696 96 96 9 36 36 36 36 3 36 36 e 96 3 I 3 36 36 36 e K 3 96 3 36 3¢
REM »*%# ROTINA DE CONFERENCIA %
REM xx#ﬁ**x*xnﬁ*hn*xuﬁ**xaa%*ﬁ*
PRINT® PRIN!”LONFLRI’(Q/N)
AG=INPUTH(L)
TF A%="N" OR Ab="n" THEN PRINT

“EM QUE LINHA HA ERRO”; ELSE %090

INPUT L.
TF LS50 OR L<¢i® THEN GOTO 3469
LOCATE 8,47 sPRINT”APERTE RETURN!"™
LOCATE 4,18: PRINT”LIST "L
LOCATE @,1&:STOP
RO P 36 9 36 3 6 3 3 3 3 3 I 6 3 6 I I I I I I I 3 I I IE I I I
REM 3% ROTINA DE DEMONSTRACAO xx
FOE P 9 3 36 36 36 96 36 96 3 36 3 3 3 I 36 6 I I I I I I IE I IE I I I
FOR G=41 TO &

POKE®,USRO(G)
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Checando, vocé percebe que, na 228 linha, ao invés
de 16= 679 vocé obteve 16=682.
NAO CONFERE? (S/N)
vocé tecla "N” e surge a pergunta.
EM QUE LINHA HA ERRO?
vocd teclara 16 (e RETURN ) e aparecera a mensagem:
APERTE RETURN! com o cursor sobre a linha:

LIST 16

Obdientemente, vocé aperta o RETURN e a linha em
questao é listada na tela (figura 27.4)

Figura. 27.4

18= 899 11= T48 12=1846 13=18T7T8

14= S41 15= 681 16= 682 17= 924

18=1B822 19=1337 2V= T54 21= 648

22=18880 23= 992 24=1138 25= T51

26 = 3221 i21’=:1E;§:1 28= 382 29= 61 %
= [ = HSEe = . o = 4

39- £3% 34:-7818 322,353 37:113

38=1871 39= B56 489=1164 41=1828

42= 978 43= TEB 44= 953 45=1867

46 = £S 47T=1130 48=1214 49=] vs1

S8=137T6 _

CONFERE?(S N>

EM QUE LINHA HA ERRO? 186

Break in 48989

0k APERTE RETURHM!

LIST_ 16 i
%fi PATA FE.,BB,.z219,. 02,16,48,78,B1

Checando os cédigos com o programa original vocé
percebe que, no 30 caédigo, ao invés de 28 vocé digitou
ch. Leve o cursor até o B, com as setas, e digite:
8 e  RETURN. Agora é sb dar RUN e, se necessario, repe-
tir o processo até eliminar todos os erros.

Quando, finalmente, vocé@ responder S 0
programa, com muita rapidez, redefine o0s caracteres
{estreitos) e lista alguns na tela. Aperte a barra de
gspacos e surgira a segunda fonte (italico "cdncavo”)
Apertando outra vez a barra vocé obtem um italico na
SCREEN 1. na préxima outro italico inclinado para
esquerda e, finalmente, um bold.

Af, o programa em BASIC termina e vocé recebe o
cursor de volta.

Se quiser chamar alguma fonte, comande:
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(3%= niomero da fonte (de 1 a 5)
POKE @, USRO® (GX%)

Agora vocé pode gravar seu programa em Linguagem
Maquina diretamente em codigo binario. Digite:

BSAVE 7 GERTABS. BINY, &HCO00, &HCi44

Para recuperar este programa, basta digitar o
programa da figura 27.5.
Figura. 27.5

199 DEFUSR=&HCOOO

119 BLOAD”GERTABS.BIN",R
120 INPUT”QUAL TABELACL/S5)" 2 G%
1390 IF GXZ<i OR GXZ>% THEN i20
£49 POKE®,USRO(GX)

150 LIST

Para vocé se orientar na escolha da tabela, veja
a figura 27.6

Figura.27.4- Tabelas geradas (de { a 5)

8123456789 :; ¢=2574dRr08¢C

D EFBE NI JEKLMKHHDOP SRS TUUH
TREELR 1

PA2345 6785 € =D P I AB L
TEFERIIKRKLODRNDPORORETDOVLR
THEELL =

S'LE LD PP s ey
& RECELESERT L NNE
TREEL R 3

d1L23456¢7Ta ; <=3 23R C
DEFBHIITwN CH NN APARST U Y 6
TABEL ¢ 4

8 1 2 3 45 67 89 : ; € => 2
@ ABCDPETF BH I K L M N O
TABELA S




ENTRANDD COM FGRMULAS NO INPUT 28

Imagine uma situagao na qual o wusuario de um
programa deva, além de fornecer os dados numéricos a
serem introduzidos numa formula. digitar a propria
formulal )

MNo saudoso BASIC-TK (Sinclair) isso nao
representava o menor problema. pois seu INPUT admite
tanto nimeros quanto expressoes.

J& no BASIC MSX, o INPUT admite apenas nimeros ou
strings.

A primeira solucao que ocorre & entrar com uma
string que contenha a féarmula e depois calcular seu
valor com a funcao VAL. Mais uma vez ndo vai funcionar
no MSX (no Sinclalr funclionarial) pois os caracteres
que nao representem algarismos sao rejeitados pelo VAL
do BASIC MSX.

Nao podemos brecar 0 programa. introduzir
formula numa |linha do BASIC e continuar rodando. pois
toda alteracdo no programa em BASIC limpa a Area de
variadveis, fazendo cOm Qque percamos o0s  valores
introduzidos e calculados até entdo.

Uma solugdo gque nos foi sugerida pelo Dr. Paulo
Saralva do HC de 530 Paulo. fol de brecar o programa
com o comando STOP, introduzir a féarmula no modo
direto e & sequir comandar GCONT.

Veja o programa da figura 2B.1.

Figura 28.1

ige CLS

11@ LOCATE @,20:INPUT “X="X

120 LOCATE 0,24 :=INPUT “Y="3Y

13@ INPUT “FORMULA Z=";A%

149 LOCATE 1i5,0:PRINT"aperte RETURN 2x"
150 LOCATE @,2:PRINT"Z=";A%

160 LOCATE @,4:PRINT“CONT

i7e LOCATE @,E-JTUP

ige LOCATE @,JJ:;HINI

190 PRINT “Z="j3A%;’ P

209 PRINT: PRINT:PHlNI

249 PRINT”P/CONTINUAR:=BARRA DE ESPACOS”™
220 IF STRIGC(®) GOTO 1¢@¢ ELSE GOTO 22@

As linhas de 11@ a 13@ pedem o5 valores de X . Y
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e a formula (que nao deve conter erros de sintaxe e
pode ser fungao de X e Y).

Experimente, por exemplo, digitar X=3, Y=4 e, na
formula, Z=XxY"2.

Vocé obterd o tela da figura 28.2

Figura 28.2
E?pei =m LTE aperte RETURN Z:x
Uk
=k 2
CONT

W A
e
I

r
™

P=2 a .
ORMULA Z2=7 Kiy~2

Apos a entrada dos dados e férmula, o programa
imprime o comando direto de atribuigao. na linha 2 do
video, o comando direto de CONT na linha 4 e da um
STOP (veja linha 170) 2 linhas acima (isso é
importantel ).

Com isso o BASIC imprime a mensagem "Break in
170" e faz o cursor cair exatamente em cima da linha
de atribuigaon!

Digitando RETURN uma vez, ela é& executada como
comando direto e o cursor cai em cima da linha onde
esta impresso o CONT. Digitando RETURN mais uma vez o
programa continua sua execucao imprimindo o resultado
na parte inferior da tela e fazendo desaparecer o
"pasticcio” na parte de cima (fig 28.3).

Figura 28.3

Ut e
FORMULE Z=7 iy 2
Z=REYT2="48

PoCONTIMUAR: BARRA DE ESPACOS
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Para que vocé possa implementar esse truque em
seus proprios programas, lembre-se entao:

1- A formula entra com o INPUT de wuma variavel
STRING (A$ no nosso exemplo).

2-- 0 programa deve imprimir um comando de
atribuicao do tipo:

PRINT?Z="3A%

em uma linha determinada da tela .

3- Posicionar o cursor, com o comando LOCATE duas
linhas acima da de atribuigao e usar o comando STOP.

4- Feito isso, basta que o usuério digite RETURN
duas vezes (coloque uma mensagem Ilembrando-o disso,
como fizemos no programa exemplo) e o problema esta
resolvidol

Obs: Se vocé quiser fazer uma rotina mais “idiot
proof”, veja a praxima dica.

NAS escwEF“-'ﬂ :
RETURN 2 VEES:
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29 COLOGCANDO UM "FANTASMA DIGITANDO™

Antes de ler esta dica, & conveniente consultar a
dica anterior para se inteirar do problema que
queremos resolver.

Basicamente o problema & evitar que o0 usuario
fique digitando RETURN duas vezes para que a uma
variavel seja atribuido o valor de uma formula
decidida pelo praprio usuario.

0O ideal é colocar esses dois RETURNs no BUFFER do
teclado de maneira a simular sua digitacao no instante
em que o cursor & liberado pelo STOP.

Desta forma, & como se um “fantasma” assumisse o
controle do teclado quando o programa é interrompido,
nao deixando o usuario fazer besteiras!

Para isso, porém, @& conveniente saber como
funciona o BUFFER do teclado.

Existe uma regiao de 40 bytes na RAM, que comecga
no enderego &HFBF@® (64496 em decimal) onde o que esta
sendo digitado & armazenado; e, dependendo da
disponibilidade do micro, & esvaziado.

Quando o micro & liberado para digitagao (no modo
direto ou através de comandos como o INPUT) ele & o
que esta no BUFFER e vai executando como se tivesse
sido digitado naquele momento. Se o BUFFER estiver
vazio, o micro fica esperando a pressao de uma tecla.

0 micro, porém, precisa saber a todo instante em
que posigao do BUFFER ele deve colocar o préximo byte
fornecido pela leitura do teclado.

0 endereco dessa posig¢ao fica armazenado numa
variavel chamada PUTPNT que esta nos enderegos &HF3F8
e &HF3F9.

Como vocé deve saber, qualquer endere¢o da RAM de
64 Kbytes do MSX pode ser armazenado em dois bytes, um
chamado de menos significativo (LSB) e outro de mais
significativo (MSB).

0 endere¢o & dado pela relacao:

End=L5B+256*MSH

Para descobrir, por exemplo, para que enderego do
BUFFER est4d apontando a variavel PUTPNT neste
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instante., rode o programa da figura 29.1.
figura 29.1

100 LP=PEFK(&HF3F8)

140 MP=PEEK (&HF3F9?)

120 EP=LP+2546%MP

130 PRINT”PUTPNT APONTA P/0 ENDERECO:=”
140 PRINT EPj;”="3

150 PRINT “&H”:HEX%(EP)

160 PRINT “DO BUFFER DE TECLADO”

Rode o programa apertando F5 (se vocé possuir um
HOTBIT pressione F1@8). A tela deve mostrar o endereco
do BUFFER apontado- por PUTPNT em decimal e
hexadecimal. Aperte F5 (ou F1@) véarias vezes seguidas.
A cada pressionamento da tecla de funcao vocé estara
inserindo 4 bytes no BUFFER do teclado (3 do "run” e
um do RETURN=CHR$(13)).

Como vocé pode notar., o endereco apontado por
PUTPNT & incrementado de 4 em 4 wunidades a cada
pressionamento da tecla de funcao.

Num dado momento vocé deve ter notado que ©
endereco cai bruscamente para um valor proximo de
64496 e depois volta a crescer. 1sso acontece porque 0
BUFFER tem uma l6gica "circular™: quando seu
quadragésimo byte & preenchido, ele volta para o
primeiro.

Dado esse aspecto "circular” do BUFFER o primeiro
byte que o micro retirard dele, assim que se liberar
de outras tarefas, nao estd necessariamente no comego
do BUFFER (&HFBF@). Ali4s o BUFFER nao tem comeco, ele
é circular!

Assim sendo, existe uma variadvel chamada GETPNT
(LSB em &HF3FA e MSB em &HF3FB) cuja fungdo ]
justamente de indicar ao micro qual o enderego do
primeiro byte a ser "colhido”™ do BUFFER.

Note que. conforme o buffer vai sendo |lido pelo
micro liberado, o GETPNT vai "andando”™ ao longo do
BUFFER de um em um byte. Os bytes lidos, porém, nao
s30 retirados: isso faz com que os 48 bytes fiquem
normalmente cheios de “sujeira”.

Obviamente, para que a "sujeira” nao seja lida, o
micro sé |é bytes do "BUFFER” enquanto o GETPNT nao
alcancar o PUTPNT (fig 29.2)

Imagine entao BUFFER como uma pista de corridas
onde o GETPNT fica correndo atrés do PUTPNT.

Quando o micro estid ocupado com alguma tarefa e

187



vocé esta digitando no teclado, o PUTPNT vai andando
(e vocé ouve o "click™ do teclado). Se. nessa corrida,
0 PUTPNT alcancar o GETPNT, nao o wultrapassa (pois
nesse caso perderiamos informcoes jd& digitadas) mas
para e vocé deixa de ouvir o "click™: o BUFFER est3
cheiol

figura 29.2

EUFFEEFE DO TECLRADPO

~,
e S ~
~ -
T 1S
R -

e
GETRENT

Quando o micro é liberado, quem comeg¢a a "correr”
@ 0 GETPNT que também como j4 vimos, nao wultrapassa
seu "adversario de corrida” sob pena de comecar a ler
sujeira.

Existe uma rotina no BIOS do MSX que |limpa o
BUFFER do teclado (veja "18@ DICAS para MSX, programa
1.2, pagina 9) e que pode ser chamada a qualquer
momento por

DEFUSR=&HLS6POKE @, U8R {9)

Na realidade ela nao "limpa”™ nada: o BUFFER
continua com a sujeira anterior!

Ela apenas iguala os enderegos apontados por
GETPNT e PUTPNT simulando,para o micro a situacao "JA
LI TuDO!"”.
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Digite, agora., o programa da figura 29.3.
figura 29.3

190 FOR I=6462456! TO 624059
110 POKE I.251%

120 NEXT I

130 POKE 624581 ,252

e nio o rode ainda! Apenas liste-o na tela com F4
Agora aperte F5 (ou F1@ no HOTBIT). Provavelmente
0 micro vai "desembestar” e s6 vai parar se vocé
digitar insistentemente CONTROL+STOP .
0 que aconteceu? Ora, nas linhas 108 a 120
escrevemos o mesmo endereco em GETPNT e PUTPNT.

251+256x251=64507

simulando a situacao de BUFFER vazio.

Em 138 somamos 1 ao endereco apontado pelo
GETPNT: isso equivale a atrasar o PUTPNT em 38
posicoes, simulando BUFFER cheio. Assim que o micro &
liberado, ele |I&8 do BUFFER o LIST e o RUN (que estao
como sujeira do BUFFER) e os executa entrando num
circulo vicioso!

Vejamos agora como dar uma utilidade a tudo que
aprendemos, resolvendo o problema abordado na dica
anterior.

Digite o programa da figura 28.4

figura 29.4

100 SCREEN®IRESTORE

140 INPUT”X="3XsINPUT”Y="3Y

130 INPUT”FORMULA~Y> Z="3Z%

149 LOCATE 0,10:PRINT“Z="3;Z%

159 FOR I=1 TO 6

160 READ A%,B%

165 AH=VAL (“&H"+A%) :BH=VAL ("&H"+B%)

i70 POKE AH,BH

180 NEXT I

1990 DATAFBF®,oD,FBF4i,0D,F3F8,F2,F3F7,FB
195 DATA F3FA,FO,F3FB,FB

200 LOCATE @,i2iPRINT”CONT”

210 LOCATE ©,8:8TOP

200 CLSEPRINT”X="3XsPRINTYY="3Y

240 PRINT:PRINT”Z="32%3" " =";Z

250 PRINTE:PRINT”OUTRA VEZ ? (5/N)”

240 TH=INPUTS(1):IF T$="8" OR T$="s” THE
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N 1900 ELSE LIST

As linhas de 188 a 130, |limpam a tela e dao
entrada aos valores de X, Y e farmula.

A linha 130 localiza a atribuigao de Z, no modo
direto, na posicao @,10 da tela.

Obviamente o CONT deve estar na posicao 0,12
(veja linha 200) e o cursor deve estar na posigcao 0.8
quando for comandado o STOP (veja linha 210).

A novidade esté entre as linhas 150 e 195: Os
enderegos que estao nas linhas DATA e os POKEs da
linha 1780 fazem o seguinte:

As instrugoes:

POKE &HFBF@,&HOD
POKE &HFBF4i,&H@D

colocam dois RETURNs (CHR$(&HOD)=RETURN) no BUFFER a
partir da posicao &HFBF@.
As instrucoes:

POKE &HF3F8, &HF2
POKE &HFBF9,&HFB

fazem o PUTPNT apontar para o endere¢o HFBF2 do
BUFFER, ou seja, Imediatamente depois dos dois RETURNs
(que estao em &HFBF@® e &HFBF1).

As instrugoes:

POKE &HF3FA,&HFO
POKE &HF3FB, &HFB

fazem o GETPNT apontar para o endere¢o &HFBF®., ou
seja, onde estd o primeiro RETURN a ser colhido pelo
BUFFER do teclado.

Quando o micro é liberado pelo STOP, o cursor cai
sobre a linha de atribuicao e o primeiro RETURN é |ido
e executado.

0 valor de 2% @& atribuido a Z e o0 cursor cai
sobre o CONT, liberando novamente o0 micro.

Ele I@8 e executa o segqundo RETURN fazendo que o
programa continue a sua execu¢ao normalmente.

Como vocé pode notar, o programa ficou bastante
"idiot proof” pois no momento em que a execucao do
programa & interrompida pelo STOP nao hé& necessidade
de fazer o usuério digitar nada: o "fantasma” que voc#
Instalou no BUFFER se encarrega disso!

Para ver uma outra interessante aplicagao desse
"fantasma”, leia a proxima dica.
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LINHA DATA AUTOMATICA 3 o

Vimos na dica anterior (29) o funcionamento do
buffer do teclado, e como simular a digitacao de
caracteres.

0 "fantasma™ digitava o valor das férmulas no
modo direto, ou seja nao havia numeragao nos comandos.

Vocé conseguiria imaginar o que aconteceria se
houvesse um namero antes do comando?

Quando o comando STOP é executado, o programa
para, e o micro retorna ao modo direto, onde o
programa pode ser editado. Se imprimirmos uma linha de
programa na tela para que o "fantasma”™ digite ela sera
incluida no programa.

Porém, existe um grande incoveniente em fazer
esse truque, pois ao inserirmos uma |inha de programa
perdemos o conteGdo de todas as variaveis.

Quando se trata de programas que possuem poucas
variaveis, esse problema pode ser amenizado.

¢ uma idéia muito simples. Basta guardar essas
variaveis na memoria RAM com o comando POKE. Para
recuperéd-las basta usar o comando PEEK.

0 programa da figura 30.1 é wuma aplicacao atil
usando esse tipo de truque. Ele imprime o ndamero da
linha e o comando DATA no video e executa o truque do
"fantasma”. mas antes (linhas 136 e 140) guarda oS
valores inicial e final dos nimeros das linhas em uma
regiao livre da RAM.

Na linha 190 o namero da linha a ser gerada &
recuperado da meméria e impresso com 0 comando na
linha 200.

A linha 2108 testa se o numero da linha gerada &
maior que o da Gltima linha. Caso afirmativo a tela é
apagada, e ao ser dado o comando STOP o fantasma
digita o RETURN em linhas em branco e 0 programa pdra

de operar. ‘
Caso ainda hajam |linhas a serem geradas
variavel | (que fornece o ndmero da linha) e

armazenada na meméria.

As linhas de 2286 a 240 atualizam as variaveis
PUTPNT e GETPNT para simular a digitacao da tecla
RETURN.

0 comando LOGCATE da linha 250 posiciona o cursor
no lugar correto.
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Figura 38.1

ie® CLS

11@ INPUT”linha inicial (>1@0@)”;LI

120 INPUT”linha final ({(3540)";LF

i3@ POKE &HFFCA,(LI-10@0@)/1@

i4@ POKE &HFFCB, (LF-1099)/1i¢

15@ POKE &HFBF®,i3

1i6® POKE &HFBFi,13

17® LOCATE @,11i:PRINT”goto 8@

i8@ LOCATE @,1i0

190 I=10@@+PEEK (&HFFCA)=1i@

200 PRINT I:”DATA XX,XX,XX,XX,XX,XX,XX,X
x e

219 IF PEEK (&HFFCA)+i>PEEK (&HFFCB) THEN
CLS ELSE :=POKE &HF3F8,&8HF2:1=I+1@:POKE
&HFFCA,(I-10@e)/19

229 POKE &HF3F%,&HFB

230 POKE &HF3FA,&HF®

249 POKE &HF3FB,&HFB

259 LOCATE o,8

269 STOP

Esse programa pode auxilid-lo na digitagao de
programas BASIC que possuam muitas |linhas DATA.
Altere a linha 28@ para outros comandos do BASIGC

e veja seu efeito,
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SIMULANDO A TECLA ALT DO PG 3]

A tabela de caracteres dos MSX dispoe de @256
caracteres, o que & de grande utilidade, pois além da
tabela ASCI| que & padrao na grande maioria dos
micros, temos caracteres acentuados, graficos,
simbolos matemiticos e até letras de outros alfabetos
(grego, holandés, etc).

A grande dificuldade estda em achar um desses
caracteres “especiais™, polis temos 49 teclas do
teclado OQWERTY para o0s 256 caracteres. 3 meio
trabalhoso ficar decorando que teclas apertar (RGRA.
LGRA,SHIFT, GRAPH,CODE) para que uma simples barrinha
para moldura ou uma "carinha” apareg¢am no video.

Nos computadores da linha PC esse problema foi
resolvido com uma idéia muito interessante. Existe uma
tecla (chamada ALT) que quando pressionada permite que
seja digitado o cédigo do caracter. Afinal, & muito
mais facil achar o codigo do caracter em uma tabela de
caracteres, do que achar a posicao de wuma tecla em
varias tabelas.

Devido a grande versatilidade dos MSX, resolvemos
"chupar” (e com sucesso!) essa caracteristica do PC.
Afinal, as boas idéias sao feitas para serem
aproveitadas (principalmente se facilitarem a vida do
usuario).

Para transformarmos essa idéia em um programa que
funcione, precisamos das seguintes informacoes:

Como interceptar a varredura do teclado.
Ler uma tecla pressionada.
Saber a localizagao do buffer do teclado.

Interceptar a varredura do teclado @ uma tarefa
muito simples. Existe uma hook (HKEYC) no endereco
&HFDCC que é chamada sempre que uma tecla é
pressionada. O valor para se obter o codigo da tecla
estd no registrador A e no registrador C.

Usaremos a tecla SELECT como ™ALT”, (isso pode
ser'alterado) e o seu cdodigo quando interceptado na
hook HKEYC é &H3E.

Mudando a hook HKEYC para o inicio do programa
teremos a seguinte condigao:

£ o codigo &H3E? (tecla SELECT)
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Caso afirmativo, leremos(usando a rotina CHGET do
BIOS) o cddigo de duas teclas pressionadas (2 digitos
hexadecimais). Em seguida calculamos o «codigo do
caracter.

Caso a tecla pressionada nao seja a SELECT, o
programa nao altera nada e devolve o0 controle do micro
para a ROM.

Em posse do cbodigo do caracter, basta coloca-lo
no buffer do teclado.

Optamos, nesse programa por colocar o caracter no
inicio fisico do buffer do teclado (&HFBF®), e apontar
as variaveis de sistema PUTPNT (&HF3F8) e GETPNT
(&HF3FA) para 0 enderecgo &HFBF1 e &HFBFO@
respectivamente.

A listagem a seguir é uma versao BASIC que
instala o programa. A |listagem do programa em
Assembler encontra-se no Apendice | no final do livro.

1000 DATA 24,0C,D0,22,CD,FD,3E,CD
1010 DATA 32,CC,FD,C?,FE,3E,C9,ES
1020 DATA C5,D%,F%,CD,56,04,CD,9F
1030 DATA 00,FE,3A,38,02,D6,07,D6
1040 DATA 30,CB,27,CB,27,.CB,27,CB
1050 DATA 27,E6,F0,57,CD,9F,00,FE
1060 DATA 30,38,02,D06,07,D6,30,8B2
1070 DATA 24,F0,FB,22,FA,F3,FE, 20
1080 DATA 38,07,77,23,22,F8,F3,18
1090 DATA OD,%7,3E,04,77,23,3E,40
1100 DATA 82,77,23,22,F8,F3,F1,D1
1140 DATA Ci,EL1,C?

1420 FOR L=&HDQOO® TO &HDOGA

1130 READ A%

1149 POKE L ,VALC”&H"+A%)

1150 NEXT

1160 DEFUSR=&HDQOO

ii7@ POKE @,USR(@)

1480 END
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NUMER 1CO HEXADECG IMAL 32

Quem adquiriu o livro "CEM DICAS PARA MSX" e
digitou a maioria dos programas, deve ter se tornado
um eximio digitador de codigos hexadecimais (se ainda
nao foi internado em um manicdmio!).

0 teclado numérico reduzido do Expert ajuda a
digitacao de ndameros, mas quando sao codigos
hexadecimais, a coisa fica meio chata. Afinal, ter que
procurar as letras no teclado OQWERTY “"quebra™, em
muito, o ritmo da digitacao.

Vamos analisar a disposicao do numérico reduzido
do Expert (figura 32.1)

HEEE
[ E
HEGEE
FOEE

As teclas de operagao nao sao as mesmas do
teclado QWERTY. Elas sao outros elementos da matriz do
teclado (veja no APROFUNDANDO-SE NO MSX pag 84).

As teclas de numeros, de ponto decimal e do sinal
de igual sao teclas em "paralelo” com as do teclado
QWERTY. Vocé pode observar isso pelas seguinte
caracteristicas:

Pressionando-se a tecla de igual do teclado
QWERTY até que o auto-repeat comece a operar e em
seguida pressionando-se a tecla de igual do numérico
reduzido, o auto-repeat nio para de operar, e nem tao
pouco comega a imprimir o dobro de "iguais” como faria
se duas teclas distintas fossem pressionadas
simultaneamente.

Além disso, as teclas de SHIFT funcionam com
essas teclas. Experimente ficar pressionando SHIFT e
apertar algumas teclas do numérico. Vocé devera obter

Figura 32.4
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0s caracteres que ficam acima das teclas de nameros do
teclado QWERTY.

Quando interceptamos a hook HKEYC (&HFDGC)
obtemos no registro A um cbodigo que representa uma
tecla pressionada. O registro G também possui o mesmo
codigo e quando o ele é de alguma tecla do teclado
QWERTY precisamos alterar o registrador C para o mesmo
valor.

Veja na figura 32.2 quais o0s cbdigos que
correspondem as teclas que nos interessam.

Figura 32.2

Para que 0 novo numérico reduzido possua a
distribuicao da figura 32.3, podemos usar a seguinte
farmula para o calculo do cdédigo da nova tecla.

novo codigo= B1-caédigo atual

Essa férmula n3o vale para o ponto decimal nem
para o sinal de igual, pois como elas se situam em
outra parte da matriz do teclado, o seu codigo @
totalmente diferente. A solugao mais facil, entao, @&
colocar duas condicoes no programa para detectar essas
teclas e converter o seu chdigo para o das letras "A”
64 B
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Figura 32.3

[+ (=] =] [&]
ESRENRENREN
Lo [a][®][<]

Para que o numérico - hexa nao fique o tempo
todo operando e impeca que vocé o use para contas em
decimal, usaremos um "liga-desliga” que serd feito
pela tecla SHIFT {cadigo &H30), pressionada
conjuntamente com alguma tecla de operacao do numérico
reduzido (/.x,- ou +).

Com a hook HKEYC (&HFDCC) desviada para 0
programa, faremos as seguintes condigoes com 0
registro A:

E o0 codigo &H387? (tecla SHEFEL] . Caso
afirmativo, o programa liga uma flag; pois se
proxima tecla for um sinal de operacao o programa liga
ou desliga o numérico hexadecimal.

0 codigo & menor que &H4B? (teclas /.x,- ou +)
GCaso negativo o programa realiza as seguinte

operacgoes:
Desliga a flag do SHIFT.
Verifica se o numérico esta ligado. Caso

afirmativo, testa as teclas de ponto decimal e do
sinal de igual. Caso negativo retorna para a ROM
(pois a tecla pressionada nao nos Interessa).

Caso as teclas de operagao tenham sido
pressionadas, o programa realiza as contas para
converter o codigo e o substitui pelo valor antigo no
registro A.

Se vocé conhece Linguagem de Maquina, dé uma
olhada na listagem do programa fonte no Apéndice |.

1000 DATA 24,0C,0D0,22,CD,FD,3E,C3
1040 DATA 32,CC,FD,C9?,FE,30,28,55
1020 DATA FE,.48,38,1B,D5,C0,E5,F0
1030 DATA 30,6D,D0,FE,FF, 28,35, 3A
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1049
1050
1069
i07e
fo8e
1090
1100
iiie
1120
1130
ii40
1450
1160
1i7@
iige
1190
i200
i2i@
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DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA &

6E,D0,FE,00,28,2B,F1,0F
3E,61,93,E4,08,D8,09,F%
3E,00,32,60,00,3A,46E,D0
FE,00,28,0A,Fi,F5,FE,0B
28,06,FE,13,28,07,F1,C9
Fi,AF, Q0E,17,C2,.Fi1,0E,16
C9,Fi,48,D7,3E,00,32,6D
DO,3A,6E,DQ,2F,32,6E,D0
P DB E LG FSy SE, Bl
32,6D,D0,F1,C9,00,00,64

FOR L=&HD®@® TO &HDOLF

READ
POKE
NEXT

A
L, VAL (7 &H7 +A%)

DEFUSR=&HDOO@

POKE
END

2,USR (@)



A HOOK HKEYG 33

Existem varios programas em |linguagem de maquina
que alteram a hook HKEYC para detectar se uma
determinada tecla foi pressionada (ALT-dica 31, cbpia
grafica— 100 dicas).

Porém, muitas vezes, a tecla que o0 programa
intercepta para entrar em funcionamento nao é a ideal
para algum software que estaqos elaborando.

Procurar em qual endereco essa procura e feita,.
nao é multo dificil, mesmo para quem nao conhece
linguagem de maquina.

Para elaborar essa mudanca, precisamos saber qual
0o codigo da tecla que o programa testa, e qual o novo
codigo para a qual vamos mudar o programa.

Quando a hook HKEYC é interceptada, os registros
AeC contéem um codigo, obtido da matriz do teclado
que nada tem a ver com o cddigo ASCII| do caracter.

Calcular esse codigo ¢ muito facil. Obseve na
figura 33.1 a matriz do teclado. Basta comecar a
contar, de cima para baixo e da direita para a
esquerda até chegar ao elemento da matriz que
representa a tecla.

Figura 33.1
g ¢
RBi
Sk s 58 O |
7654321 e |wmm
PPI . A< =112 ¢ | e
E Bla|/|;].].,|C|* |
p g J[1[n[e[F[E[[c|m=
2 ? 1 RIQ[P|o[N[M[L[K|Ezem
& T z[v[x[u[v]u][T]5|comm
g FalF2[F1 jRe[caL6|cosH| Exem
8 RE[SE[BS[ST(TAES|FS|F4
R » [~ .| «|pE[1njHojsP| pxcemm

118



Execute o programa ALT (dica 31) e vamos mudar o
"ALT” da tecla SELECT para a tecla ESC.
0 chdigo para as duas teclas é o seguinte

SELECT 8H3E (62 em decimal)
ESC &H3A (58 em decimal)

0 hook HKEYGC esta nos cinco bytes a partir do
enderego &HFDCC.
Consultando o conteddo desses bytes comandando:

) rHEXS(PEEK (&HFDCE > 2
obteremos o0s seguintes numeros:
cD eC Do

O &HCD & (em linguagem de maquina) um CALL. que
é parecido com o comando GOSUB do BASIC.

Os dois numeros segquintes indicam na forma LSB e
MSB o enderegco para o qual a execucao é desviada
sempre que uma tecla é pressionada. Ou seja, apés
rodar o programa ALT, a hook HKEYC foi desviada para o
enderego &HDOOC.

Tendo uma vez esse enderego, basta consultar a
meméria a partir dele, e com um pouco de sorte
acertaremos a mudanca da tecla.

A maioria dos programas que alteram a hook HKEYC
apresentam, quase sempre o0 mesmo inicio. Veja na
figura 33.2 o inicio de um desses programas
disassemblado.

Figura 33.2

Do INICTO:

peec FEIE CP Q3EH
Pedr Co RET: -~ WL
RDOOF ES PUSH HL
RDoie €5 PlSH BC
D11 DG PUSH DE
beiz Fao PUSH AF

A instrucao no endereco &HDBOC (&HFE) & wuma
comparacao (CP=ComPare) e o byte seguinte contém o
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codigo da tecla (que no caso é o cddigo para a tecla
SELECT=&H3A).
Basta. entao, comandar:

FOKE &HD@QC( . novo cadigo

testar para ver se a alteracao esta correta e gravar a
nova versao do programa.

0 programa BASIC da figura 33.2 seguir faz essa
procura automaticamente. Pergunta qual codigo
procurar, qual o novo cédigo e apresenta o conteldo
dos bytes na tela até encontrar a seqiencia desejada.

Podem existir outros programas que usem outras
instrucoes para fazer a comparagcao da tecla. Nesse
caso, a alteracao se torna muito mais dificil, pois
existem inimeras possibilidades.

Figura 33.3

190 IF PEEK (&HFDCC)=&HCY THENPRINT“HOOK N
A0 ALTERADAT Y sBEEP $END

149 INPUTYQUAL CoDIGO & SER PROCURADOY :CD
120 INPUTYQUAL NOVO CaDIGO™ aNC

139 ED=PEEK{&HFDCD))+2546%PEEK (&HFDCE)

149 PRINT”HOOK ALTERADO PARA O ENDEREGCO &
HYHEX% CED )

1% FOR L= TO 1000

160 PRINT HEXBC(ED+L) " e o "RIGHTH (727 +HEX% ¢
PEEK (ED+L. ) ) 20 ¢

170 IF PEEKC(ED+L)=&HFE AND PEEK (ED+L.+1)=C
D THEN PRINTY {(—-- - COMPARACAO DO CoDIGO!!
YEGOTO 1900FELSE PRINT

180 NEXTHEND y

199 PRINTEPRINTYCONFIRMA ALTERACAQRY

200 A%D=INPUTSHCL) )

210 1F AT="%" OR A%="s" THEN POKE (ED+L+1i
YLNCAELSE NEXT L.

220 PRINT”Programa Alterado” _
230 PRINT"Execute teste ¢ proceda gravagio”
240 END
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34 GERADOR DE LABIRINTOS NO MSX

Para quem gosta de fazer seus proprios jogos,
temos aqui um algoritmo muito interessante de gerar
labirintos na tela. O modo de tela escolhido foi o
SCREEN 1 por apresentar boa definicao dos caracteres e
e ao mesmo tempo ser facil de sofrer modificacoes pelo
comando VPOKE.

0 programa comeg¢a perguntando o tamanho na
horizontal e na vertical que deverd ter o labirinto. 0
labirinto & gerado imediatamente.

] Vocé pode usar esse programa como rotina de um
jogo (tipo perseguicao) ou imprimir as telas geradas
para brincar de "passatempo”.

Veja na figura 34.1 o programa.

Figura 34.1

10 SCREEN QuKEYOFF

2¢ INPUT “Horizontal (3-4%5) “:H

30 INPUT “Vertical (3-1i) "3V

49 SCREEN L:WIDTH 3&

50 PRINT STRINGH(H*2+4,215)

&0 AS=CHRS (215)+STRINGH(H*2~1,219) +CHRS(

2415)

70 FOR I={1 TO Ux2-4{iPRINT ABINEXT I

80 PRINT STRINGH(H*2+4,215)

99 DIM A%(165):D(0)=4:D(1)=~32:D(2)=~18D

(3)=32

100 X=64775VPOKE X,32:PP=1

110 IF VUPEEK(X+64)<>219 AND VUPEEK (X <
EEK ¢ )

Y219 THEN 169

120 Y=INT(4%RND(2)):Xi=X+2%D{Y)

130 IF VUPEEK(X1)<{>249 THEN 120

149 UPOKE Xi,32:VPOKE X+D(Y), 3

150 AZ(PP)=X4PP=PP+{:X=X1:1GOTO 1i@

169 PP=PP-4:IF PP=1i THEN 180

170 X=A%Z(PP)LGOTO 11@

180 PRINT”PRONTO “::I%=INPUTH(L):SCREEN®

190 END

As linhas de 5@ a 80 montam na tela o "tabuleiro”
do labirinto.
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A matriz D indica as 4 diregoes do seguinte modo:

D(B)= 1 (direita)
D(1)= -32 {para cima)
D(2)= -1 (esqierda)
D(3)= 32 (para baixo)

0 algoritmo escolhe uma das diregoes
aleatoriamente, mas sempre testa se o "caminho” aberto
nao vai cair em em um lugar j& aberto ou na
moldura.Caso isso acontega, é sorteada outra direcao.

Sempre que a diregao é alterada o enderego da
mudanca (X) & guardado na matriz A% (no indice PP).

Quando nao existe nenhuma direcao a seguir A
variavel PP & decrementada e o endreco anterior dado
por A%(PP) é atribuido a wvariavel X. A seguir @
testado se existe outra direcao possivel.

Quando o algoritmo comega a funcionar, varios
endere¢os sao atribuidos na matriz A%. ou seja, 05
dados na matriz comegcam a crescer. Mas & medida que o
labirinto vai sendo construido as possibilidades de
caminho se esgotam. Entao os dados da matriz A% vao
sendo consultados, esvaziando-a ( decrementando a
variavel PP).

Quando a variavel PP chega novamente a 1, & sinal
que todas as possibilidades se esgotaram e o labirinto
estd pronto.

Apresentamos na figura 34.2 uma versao desse
algoritmo para a SCRREN 2. Analize as diferengas entre
esse porgrama e o0 anterior.

Figura 34,2

1090 DIM AZC3S00,42iDIM DX{CA4YiDIM DY(4)
ii9 53[:]?|§5:|5§N QuiKEYOFF

120 INPUT “Morizontaltld- ”14)”"I--I

180 INPUT “Vertical (]~ ';ff_'jfl) "’\)

149 SCREEN 2

159 LINE (@,0)~ (H,U) 15,8

1.69 [)Xﬂ(%‘)~i»l)>((1 ) DX =@uDX(3) =@

170 DY (@) DY 4 )= @ DYkH) LaDY(3)=-1

L8O X=2uiY=2UuPSET (X,Y)iPP=i

190 IF POINT(X,Y+a&)=418 AND POINT(Y*Q,Y)Liﬂ
ANED POINT Y -2)=4% AND POINT(X~2,Y)=410
THEN 27&

@oe IF XX255 OR X<@ THEN 27¢

» OR Y{©® THEN 270

219 IF Y255
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220 Z=INTC(4%RND(2)) s Xi=X+2%¥DX(Z)
30 Yi=Y+2xDY(Z)

240 IF POINT(X4i,Yi)=48 THEN 220

250 PSET (Xi,Y1),15sPSET(X+DX(Z),Y+DY(Z))
o

260 AL(PP,0)=X:AX(PP,i)=YiPP=PP+i:X=X{iY=
Yi:GOTO 199

P70 PP=PP-41:IF PP=1i THEN 290

280 X=AX(PP,@®):Y=A%(PP,1):GOTO 19@

299 BEEP:GOTO 290

300 END

Tente modificar o programa da figura 32.2 para
que o algoritmo funcione na SCREEN 3.

ﬁﬁ-‘r R fﬁ%ﬁﬁi}' R R R R

': , -:-_'.
2 S
s-l s

o
P e
= i
= B
e e S e A e
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PINTANDO FIGURAS COM TEXTURAS 3 5

Um recurso largamente wusado em desenhos por
computador é a técnica de reticulado ou textura. ou
seja, a tonalidade de um trecho do desenho é dada pela
distribuicao dos pontos acesos neste trecho. No MSX a
técnica de texturas é muito pouco usada, bem menos que
em outros computadores mais simples. Este programa vem
a ser uma solugao para isto.

Existem 11 texturas "pré-fabricadas” neste
programa, o que ja deve ser mais que suficiente para
muitas aplicacoes.

Uma limitacao deste programa é quanto as cores: a
memaria de cores é usada como rascunho durante a
operacao do PAINTER, e depois é preenchida com as
cores indicadas no comando GCOLOR. Outro problema
acontece se vocé mandar o programa pintar uma figura
aberta: ele nao respeita os extremos do video e acaba
enchendo a VRAM inteira com dados.

O primeiro programa em BASIC (figura 35.1) gera
um arquivo chamado PAINT.BIN, que deve ser carregado
com o segundo programa em BASIC.

Para pintar uma area, sao necessarios trés POKEs
para indicar a posigao e o tipo da textura:

POKE &HD@32, X
POKE &HDO3J:C
POKE &HF975,N

X:Coordenada X do ponto inicial.
Y:Coordenada Y do ponto inicial.
N:Ndmero da reticula (0-10).

Figura 35.1

Loee DATH 21,00,00, 00,220,041 ,00
ieie DATA 18,CD,44, @@ EB,CD,4D, 00
1020 DATA EB, il,EC oB,78, H1,:@ P
ie3e DATA (I r 31 D@,ﬁi 0@,2@,3&,E9
19040 DATA F: H/ 87.,87,87,47,3A0,E0

1958 DATA F§ U@ @i,09, 18,CD,56,@@
1060 DATA C9,14,00,00,24,3F,D1,046
107¢ DATA FE,lD Béa, DO 96,@1,(D B
Lo DATA DO,0s6,FF, 00,0D,03,D14
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1090 DATA A7,28,09,CD,C3,D0,78,FE
1100 DATA FE,(C8,418,F1,CD,CA,DQ,ED
1110 DATA 53,3D,D4i,CB,81,CB,89,10
1120 DATA CD,93,D4i,B4,4F,14,14,CD
1130 DATA 03,D1,87,B1i,4F, 1:,?E @1
1149 DATA CB,ui,QB 92,ED,44,83,0F
1150 DATA CD,03,D1, ﬁ/,ho,hH CB, 414
1160 DATA 28,0F,1%5,CD,03,D4i,14,A7
ii70 DATA 20,07, Fu,@é,FP,LD BA,DO
14890 DATA Ci,CB,49,28,0F,414,CD,03
1190 DATA Di,1%,A7,20,07,C5,06,01
1200 DATA CD,BA,DO,Ci,CD,CA,DO, 18
1210 DATA BL:ED,JH 30,D4i,CB,S1,
1220 DATA @4,08,01,18,92,79,8@,57
1230 DATA 18,89,73,23,7A,80,77,23
1240 DATA ?0,¢3 E?,QB 46,QB,06 B
i250 DATA SE,C9, Es,Cu,CD iA,DLFS
12460 DATA Eu, A,7%,F9,87,87,87,47
1270 DATA 7D,E6,07,B0,06,00,4F,21
1280 DATA 5D,Di,09,4E, Ei,Fi Eq,Fq
1290 DATA 0%, 00,r0 09,C1,47,CD,4A
1300 DATA 00,B0,CD,4D,00,E1,78,A1
1310 DATA 47,CD,4A,00,B0,CD,4D,00
1320 DATA Ci,EL,C9, Eu,Cu,CD iAa,D1
1330 DATA 01, OO,g@ 09,47 ,CD,4A,00
1340 DATA AQ,3LE, 00,¢8 Om,BE 0i,C1i
1350 DATA Ei,C9, 7ﬁ,CB,3F CB,3F,CB
13460 DATA 3F,467,7B,E6,F8,6F,7A,Eb
1370 DATA 07,8%5,6F,3E,00,8C,67,78B
1380 DATA E6,07, 47,35 08,90,47,AF
1399 DATA 37,1i7,i0,FD,C?,BB,40,B3
1400 DATA 44,BF,44,BF,44,BF,44,BF
1410 DATA 44,BF,44,BF,44,BF,44,8BF
1420 DATA 44,BF,44,BF,44,BF,44,BF
1430 DATA 44, BF,44 BP,44 AR, qurﬁﬁ
1440 DATA qu,ﬁﬁ uq,ﬁﬁ qg,BB 1122
1450 DATA 44,88,11,22,44, 9&,;4 49
1440 DATA 9;,r4 49,92,24,A7A, A7, AA
1470 DATA FF,AA,AA,AA,FF,CC,CC,33
1480 DATA 33, LC,LC 33,33,CF,B7,78B
1490 DATA FC,CF,B7,7B,FC,6D,DB,B6
1500 DATA &4D,DB,Bé,6D,DB,FF,88,88
1510 DATA 88,FF,88,88,88,77,EE,DD
1520 DATA BB,”7,EE,DD,BB,00,EE,DD
1530 DATA BB,00,EE,DD,BB,00,7F, 41
1540 DATA qD,uu,qD 44 ,7F,FIM

1550 CLSHEPRINT ”LARREGQNDO PAINTER”
1560 FOR 1=&HDOO® TO &HDIiBA4
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1570
1580
1590
1600
16410
162

1630
1649
1659

demon
Figura

100
110
120
130
149
150
.60
170
180
190
209
210
220
2390
=240
259

26O

READ A%=POKE I,VAL("&H"+A%)
NEXT 1

PSEUE "PAINT.BINT,&HDQOO, &HDiB 4
REM

R E ﬁ PRSI P SR N T L O AL R

REM Programa escrito por

REM THE PILOT - 4988

R E' H et e B e s e o E - L e

O programa (em BASIC) da figura 35.2 d& uma

stracao do PAINTER.
35.2

CLEAR 2200, &HDOO@:SCREEN 2
BLLOAD”PAINT.BIN”
DEFUSR=&HDO0®O

FOR I=0 TO 1@
LINE(T#20+20,70)~(1%20+37,4120),,B
POKE &HDO®32, [%20+21

POKE &HDO33,71

POKE &HF9®7EG, 1

A=GR (9)

NEXT T
LINE(16,66)-(244,4124),,8
LINEC(S,58)-(249,132),,8B
POKE &HDO32,9

POKE &HD@33,59

POKE &HF975,0

A=LGR (@)

GOTO 269

boa
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3 6 LOCALIZANDO A PAGINAGAO DA MEMaRIA

0s 64Kb de meméria do MSX sao divididos em
piginas de 16kb cada.

Por outro lado, o MSX possui 4 slots (sendo que
cada um pode ser expandido em 4 sub-slots). |Isto
significa que, apesar do MSX poder trabalhar com
apenas 4 péginas de cada vez, cada uma delas pode
estar localizada em 16 sub-slots diferentes. Isto
permite gerenciar 64x16= 1824 Kb= . 1 Megabyte de memb-
ria | .
Quando trabalhamos em BASIC as paginas @ e 1
contém 32 Kb de informacdes usualmente em memoria ROM
{na pagina ® temos o BIOS e na 1 o interpretador
BASIC) e as paginas 2 e 3 contém 32Kb de memoria RAM,
sendo que alguns Kbytes sao wusados pelo proprio
sistema para variaveis e/ou eventuais "buffers” do
disco.

Para maiores detalhes sobre esta paginacao, slot
primadrio e secundario, remetemos 0 leitor ao
" APROFUNDANDO-SE NO MSX”, capitulos @ e 3.

Para que o micro saiba, a cada instante, em que
slot estad cada pagina, a porta A da PPl (&HAB) contém
estas informacdes em B bits (figura.36.1).

Figura.36.1
PAG. 3 |PaG.2 |P&G. 1 |[PAG. B
ET |B& |ES B4 |B3 B2 Bl |B@
H H

Para descrever o nimero do slot bastam 2 bits
para cada porta pois. em binario, podemos escrever um
nimero de @ a 3 com apenas dois digitos binarios:

Q@ -~ @
ar — 1
19 - 2
44 =3
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Lendo a porta A da PPl (com a funcao |INP do
BASIC) podemos descobrir em que slot esta localizada
cada pagina quando estamos trabalhando em BASIC.Isto &
extremamente importante pois o padrao MSX nao obriga o
fabricante a localizar a RAM em algum slot especifico.
Nao sd fabricantes diferentes wusam slot diferentes,
como o mesmo fabricante pode optar por localizagdes
distintas em versoes diferentes do mesmo micro.

Existem certos programas que exigem 0
conhecimento do SLOT em que estd cada pagina (veja
dica 47.por exemplo).

Digite o programa da figura.36.2 e vocé obterd a
distribuigao das padginas do seu MSX quando estiver
rodando em BASIC (lembre-se que, neste caso, a
paginas @ e 1 contém o BIOS e o interpretador BASIC).

Figura.35.2

1909 SCREEN 0:X=INP (&HAB)

11@ PRINT “CONFIGURACAO DO SEU MSX”

129 FOR I=0 TO 3

130 PCI)=(X AND 3%(4°1))\(4°1)

140 PHCI)=8TRS(P (1))

1599 IF PEEK(&HFCCi+P(I))=0 THEN Y%(P(I))=
¥ PRIMARIO”:GOTO 199

160 IF PEEK(&HFCCi+P(1))=128 THEN A=PEEK(
SHFCES+P (1))

170 Z(I)=(A AND 3%(4°1))\(4°1)

180 YBE(P(I))=".“+RIGHTS(STRG(Z(I)),1)+" E
XPANDIDO”

190 PRINT “PAGINA“3I;”-> SLOT “;PH(I)+Y%(
L)

200 NEXT I

Anote esta configuauracao pois ela pode se tornar
muito atil.

A linha 180 Ié a Porta A da PPI(&HAB) e o lago
120-200 determina o ndmerb do slot de cada pagina.

Existem 4 variadveis (EXPTBL) nos enderegos:

&HFCCS  (slot @)
&HFCC2  (slot 1)
&HFCCA  (slot 2)
&HFCC4  (slot 3)

que normalmente contém o valor @ quando o slot
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correspondente é primério (veja |linha 158).5¢ o slot
for expandido .a wvaridvel correspondente contém o
valor 128 (veja linha 168),

Neste caso. devemos consultar outras 4 variaveis
{SLTTBL) .

&HFCCS (slot@)
GHFCC& {slatl)
&HFCC? (slate)
&HFCCH {slot3)

que duplicam o conteddo dos registros de cada um dos
possiveis 4 slots secundarios. segundo uma codificagdo
analoga & da porta A da PPI.

Cabe aqui lembrar que existem alguns softwares
que rodam num determinado micro, mas nao em outro com
paginagao diferente,

Lembre-se: em hipotese alguma podemos ou devemos
responsabilizar o fabricante do micro. A norma MSX nao
exige nenhuma paginacdo particular,

0 incompetente (ou imprevidente) & o programador
do software( ou "adptador-pirata™ em muitos casas) que
ndo colocou uma rotina de identificacdo de paginagdo
anadloga a essa que acabamos de ver.

0 software competente deve saber se localizar no
micrg em que estad trabalhando. & isso que exige a nor-
ma MSX |

8.3 | [1.3 2.3 [ETEW
R [1.2 [2.2 [a.2]
]H.i |1.1 |2.1 IB u
8.6 1.8 2. 3.0 Pz
- = P2
- - s =
4 ; g a [ P

05 16 SUB-SLOTS POSSIVEIS DO MSH
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P*RA QUE HEXADEGIMAL? 37

Vocé deve ter notado que os programas em
linguagem de Maquina que geram uma |istagem BASIC
cheia de linhas DATA, wusam co6digos hexadecimais. O
mesmo ocorre com alguns enderecos de RAM.

Se vocé esta se iniciando em infomadtica, deve se
perguntar, porque essa mania de usar notagao
hexadecimal?

Como se sabe, para usar um sistema de base N,
deve usar N digitos diferentes.

No sistema binario, por exemplo, a base é 2 ¢ 0S
digitos usados sao @ e 1.

No decimal, que estamos acostumados a usar desde
criancas, a base & 10 e os 10 digitos usados sao @, 1,
gn.3;, 9, 5. 6, 1.8 69,

No hexadecimal ( base 16) precisamos de 1
digitos. Escolhem-se o @, 1, 2. 3. 4. 5, 6. 7, 8. 8.
& B.C D a F .

Sim, vocé perguntara, mas qual é a vantagem?

Bem, como vocé sabe, a unidade de processamento
do micro MSX é o byte, composto de 8 bits binarios.
Dispondo de X casas num sistema de base N vocé pode
escrever N°x ndmeros diferentes.

Por exemplo com 3 casas, no sistema decimal,
podemos escrever 18°3 ndmeros diferentes, que vao
desde 00@ até 999.

Nas placas dos automoveis, temos um prefixo de @2

letras (a escolher entre 26) . Podemos entao formar
26°2=676 combinacoes diferentes de prefixos.

No byte podemos formar 2"8=256 nameraos
?i;gé?ntes, que vao do 00000000 (=0) atée o 111111

Usando a notacao hexadecimal, podemos escrevr
qualquer namero contido num byte com apenas 2 digitos
(16°2= 2b6)

Digite o programa da figura 37.1 para se
familiarizar com as 3 notagoes:

Figura. 37.1

100 SCREENQ:KEY ON
110 KEY1,”DECIMAL”
129 KEYR,”BINARIO
130 KEY3,”

"
1
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140 KEY4, "HEXADEC”

150 KEYS,” 5

160 FOR I=0 TO 25%5

170 X$=MIDS(STR$(I),2)

180 DH=RIGHTH(”Q00"+X%, 3)

190 B9=RIGHTH(“00000000" " +BING(I1),8)
200 HE4=RIGHTH(”00"” +HEX%(1),2)

210 PRINT D%:;TAB(8);BS;TAB(24)sHS
220 N=I\3

230 PLAY LBN +STRS(N)

240 IF PLAY(41) THEN 240

250 NEXT I

Na primeira coluna temos o possivel conteGdo de
um byte ( de @ a 255) em notagao decimal, na segunda
em binario e na terceira em hexadecimal.

Nas linhas até 150 usamos as teclas de funcao
para titular as colunas (afinal o rodapé da tela &
Gnica coisa fixa).

Nas linhas 1808, usando o RIGHT$, preenchemos com
"zeros a esquerda” o ndmero quando necessario e nas
linhas de 220 a 2490 fazemos o PSG emitir uma nota,
tanto mais aguda quanto mais elevado for o ndmero.

Cabe uma observagao especial para a linha 1780:
quando usamos a funcao STR$ para transformar um namero
numa string de algarismos decimais, 1] primeiro
caracter dessa string é sempre um espago vazio .

Para elimind-lo, usamos a fungao MID$ mandando
formar numa string igual a obtida com STR$. a partir
do segundo caracter (eliminando, portanto, o espago
vazio ) de maneira a emendar os digitos decimais com
0s "zeros & esquerda’da instrucao seguinte .

Como vocé deve ter notado, analisando a tabela, o
primeiro digito hexadecimal determina os primeiros 94
bits do byte (12 nibble) e o segundo os Gltimos 4 (20
nibble) .

Assim sendo, se:

A= 1016
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entao

AC= 18a1/11 A9

CE= 11881616

Vamos entao wusar esta particularidade para
aprender mais um truque.

Digite o programa da figura 37.2 para ver quais
sao 0s bits "acesos” e "apagados” de cada nibble .

Figura. 37.2

100 SCREEN 1

119 FOR I=224%8 TO 224x8+15

120  READ A%

130 B=VAL("&H"+A%)

i49 VPOKE I,B

1859 NEXT I

169 DATA FE,B82,82,82,82,82,FE, 99
i7¢ DATA FE,FE,FE.FE,FE,FE,FE,00
18¢ FOR D=@& TO 135

1990 HP=HEX$(D)

200 B%=RIGHTH$("0000" " +BINS(D),4)
210 FOR K=41 TO 4

220 C=224+VAL(MID®(BS,K, 1))
230 PRINT CHR®(C) 3y

249  NEXT K

250 PRINT” = “;H%

260 NEXT D

A linhas 11@ a 158 redefinem o0s caracteres de
"alfa” (224) e "beta” da Screen 1 como sendo "
quadrado vazio” (apagado) e "quadrado cheio” (aceso).

A forma dos caracteres esta armazenado nas linhas
DATA(160 e 170) de uma maneira que vamos entender
daqui a pouco.

As linhas de 180 a 260 transformam os nimeros de

@ a 15 em hexadecimal (H$) e 4 bits (B$) . A linha
220 associa ao bit @, o caracter 224 (quadrado vazio)
e ao bit 1, o carater 225 ( quadrado cheio) . Vocé

deverd obter a tabela da figura 37.3
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e OIS D=0 T A O S

m m |m ml | | m| ||
i | mm | mm | (ww |
mmmn ||| meme | ]|
00000000 EERENEE

Figura. 37.3

Digamos, agora, que vocé queira definir um sprite

com a forma dada pela figura 37.4

Figura.37.4

EHBCI0000
HRE [BEEE
CICICICIMOICIn
ANRUNARE
OOO0mO00
LICICRO000
EHROO000
00000400
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Inicialmente vocé deve dividi-lo ao meio e
associar cada nibble ao seu codigo hexadecimal,
consultando a figura 37.3

Figura. 37.5

il WE
C000d0
COCHER
Hm| |mEE
CORO000

OO00ONNE

COCO0DE TDnOND

0o
(N
oo
oo
&
0
[l
[

Pronto! Associando o cbdigo da esquerda com o da
direita, vocé tem a sequéncia de 8 bytes em
hexadecimal que definem seu sprite:

49,49,49,2A4,1C,08,08, 08

Para definir este sprite, vocé poderia entao usar
o programinha de figura 37.6

Figura.37.6

100 REM *% DEFININDO SPRITE x*x*
119 SCREEN 2,4

120 FOR I=41 TO 8

130  READ A%

140 5%=5%+CHRS (VAL ("&H"+A%))
150 NEXT I

1469 SPRITEH(O)=5%

170 DATA 49,49,49,2A,1C,08,008,08
209 REM %% POSICIONANDO SPRITE x%
219 FOR ALFA =@ TO 50 STEP .1
220 X=100+ALFAXSINCALFA)

230 Y=100+ALFA*COSC(ALFA)

240 PUT SPRITE 0,(X,Y),12,0

250 PSET(X,Y)

260 NEXT ALFA
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300 REM *% CONGELA IMAGEM xx
319 GOTO 310

Usando quadriculado (para desenhar sua matriz 8x8
da figura 37.7 vocé pode definir rapidamente qualquer
sprite ou caracter.

Figura. 37.7

s o] S NE L)
EDITORERA
ALEFH

Se quiser, tire algumas xerox desta figura para
usar mais vezes. Esta copia é autorizada (veja Nota do
Editort) .

Uma Gltima dica em relagao a notacao hexadecimal:
como o enderecamento do Z8@ (microprocessador do MSX)
usa 2 bytes (16 bits), as regioes de memo
ria vao de &H@OOPP® A &FFFF . Ou seja. com
digitos vocé pode localizar qualquer endereco nos 64
Kbytes do MSX .

Algumas vezes, porém, vocé deve ter tentado
descobrir quanto vale, em notagao decimal, um endereco
em hexa, e obtido valores negativos!

Isso se deve ao fato de que, o0s dois bytes da

ERRRRRCO0O000

| (mmimm| | | | [mm
HE | wm | [mm] ||

L
B
L3
&
L]
B
£
o
L]
B
L]
)

GO WO0-1MALN
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numeracao hexadecimal sao usados para definir nimeros
inteiros com sinal. Sua correspondéncia, portanto nao
val de @ a 69K mas de -32K a +32K.

Digamos que vocé comande:
PRINT &HF34A
vocé deve obter

~3256

que, em termos de enderecamento nao significa nadal

0 correto, para obter o endereco em decimal, é
digitar :
PRINT &HF3%2546+&HA4A

obtendo:

~ Se quiser saber em que pégina cai © endereco
{veja dica 36).
Basta agora digitar
PRINT INT (62282/16384)
No exemplo dado vocé obtera:
3

ou seja, vocé estd na pagina mais alta da memoria.
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38

Um recurso muito

poderoso

USO DO PARENTESIS Lo61CO

mas pouco usado do

BASIC MSX & o do paréntesis lagico.

Para entender seu funcionamento,

ligue o micro e

digite, no modo comando direto
A= 3 (e RETURN)

Neste momento. na meméria do micro esté
armazenando o valor 3 na variavel A. Tanto é que, se
vocé comandar:

PRINT (A=3) (e RETURN)
o valor obtido agora & -1 !

Experimente digitar a seqiiéncia de comandos

diretos da figura 38.1 e tente descobrir a regra que

esta por tras disso:

Figura.38.1

=IO
ThRAxRI
()
R

I
I
]

5.1 A

Percebeu? Quando a
VERDADEIRA, ela devolve
devolve o valor "0":

(afirmacao VERDADEIRA)=
(afirmacao FALSA )=
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Nem sempre a afirmacao precisa vir entre
paréntesis. Por exemplo, a fungao PLAY ( veja dica N.
19) assume o valor -1(verdadeiro) enquanto o canal 1
esta tocando e @ (FALSO) quando ele esta em siléncio .

Digite o programa da figura 38.2 para entender
melhor o paréntesis lagico.

Figura. 38.2

190 SCREEN @0:KEY OFF
110 PI=4%ATN(1)

120 PRINT” PI

130 PRINT”(PI)>3) “s(PIX3)

149 PRINT”(PI<3) “s(PIC(3)

150 PRINT”CINTC(PI)=3)="3(INT(PI)=3)
160 PLAY”VLS5C1i6”,”Vi5A8","Vi5B4"
170 FOR I=1 TO 16

180 PRINT”PLAY(L)="PLAY(i);

190 PRINT”PLAY(2)="PLAY(2);

200 PRINT”PLAY(3)="PLAY(3)

210 NEXT I

JI;PI

Note que o D6 emitido no canal 1 é curto (G16) e
obtém apenas 4 VERDADEIROS. O La do canal 2 (AB) tem o
dobro de duragao e obtém 8 VERDADEIROS enquanto que o
Si do canal 3 (B4) tem o quadruplo da duragao do DO e,
consequentemente ganha 16 VERDADEIROS.

Vamos agora a uma aplicagao mais pratica dos
paréntesis légico.

Como vocé sabe, a funcao STICK do BASIC MSX I& as
teclas de setas (ou os joysticks, assumindo 0s
seguintes valores, em fungao da(s) tecla(s)
pressionada(s) :

Figura. 38.3
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STICK (@) =TEGLADO
STICK (1)=JOYSTICK A
STICK (2)=JOYSTICK B

Digite o programa da figura 38.4 e fique
apertando uma tecla de setas (ou uma vertical E wuma
horizontal) para se familiarizar com a fungao STICK.

Figura. 38.4

100 KEYi,” teclar ”
119 KEY2,"setas-)"
120 KEY3,” STICK”
130 KEY4,” (@) =’
149 SCREEN 9:KEY ON
150 A=STICK (@)

160 ADP=STR%(A)

i70 KEYS.,AS®

189 GOTO 150

Agora que vocé entendeu o uso dos paréntesis |6-
gicos e da funcao STICK, digite o programa listado na
figura 38.5 e rode-o.

Para desenhar, aperte F1 (aparecerd o cursor %)
e use as setas.

Para mover sem desenhar, aperte F2 (0 cursor mu-
daréd para » ).

Figura. 38.5

190 COLOR 15,4,18X=100:Y=100

119 BASE(7)=BASE(9?) t SCREEN 1

120 SCREEN 2:0PEN “GRP:” AS #Hi

139 PRESET(0,0)

140 PRINT #4,”US0 DO () L6GICO”

150 PRINT #Hi,” "Fi(H#): MOVE DESENHANDO”
160 PRINT #4i,”F2(%): MOVE SEM DESENHAR”
179 KEY(41) ONIKEY(2) ON

180 ON KEY GOSUB %o, 600

i99 A=8TICK (9)

200 X=X-(AX1 AND ACEI+(AXE AND AC?)

210 Y=Y-(AX3 AND AL{Z)+(A=8)+(A=1)+(A=2)
mae® PUT SPRITE @, (X-2,Y~-4),C8,K

230 PBET(X,Y),CP

240 GOTO 190
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%90 REM Fi # MOVE DESENHANDO
540 (S=4:CP=15:K=A8C("#")

G20 RETURN

400 REM F2 * MOVE SEM DESENHAR
640 CH=8ICP=1:K=ASC("%")

629 RETURN

Vamos & anélise: a linha 188 define a cor de
frente como BRANCO e a de fundo como PRETO ( instrucao
muito Gtil para quem tem um HOTBIT e wusa um monitor
monocromatico) e define as coordenadas iniciais do
desenho. A linha 110 cria uma tabela de sprites com a
forma dos caracteres (veja dicas 4 e 5 para maiores
detalhes desta "manha”) .

As linhas de 130 a 1680 escrevem mensagens na tela
gréfica e a 178 ativa a interrupcao para quando se
teclar F1 ou F2. A 1B@ remete as subrotinas 508 e 6088(
move DESENHANDO e MOVE SEM DESENHAR) que simplesmente
mudam a cor do sprite (CS), do ponto (CP) e a forma do
sprite (# ou *) . Se vocé quiser, pode mudar a forma do
"sprite-cursor” alterando os simbolos nas linhas 510 e
610.

A linha 190 |é as teclas de setas (se quiser
mudar para usar o JOYSTICK, mude o STICK(@®) para;
STICK(1) ou STICK (2) para A e B respectivamente.

As linhas 280 e 21@ atualizam os valores das
coordenadas usando paréntesis ldgicos. Note que, se
por exemplo, vocé apertar a seta para direita (veja na
figura 38.3 que ela tem o valor 3), a afirmacao

(AYL AND AdD)

é verdadeira e portanto vale-1. Em contrapartida, a
afirmacao:

(A>J AND A9

é¢ falsa e vale 0.
Consequentemente, a atribuicao

X=X-(A>L AND ACE)+(AXS AND A(Y)

valeré:
XK= @@~ (~1)+(@)=101

deslocando as coordenados de um ponto para direita.

S6 como exercicio e consultando a figura 38.3,
veja o que acontece como X e o0 Y se vocé apertar
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simultaneamente a tecla para cima e para esquerda!
Com este programinha vocé poderid gerar desenhos
como o da figura 38.6

Figura.38.6
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IMPRIMINDO TELAS DO MSX-LOGO 39

0 cartucho de MS5X-LOGO ou HOT-LOGO apresenta uma
das mais bem sucedidas versoes dessa linguagem.

Desenvolvida inicialmente para criangas, com um
enfoque totalmente grafico, ela permite a elaboracgao
de figuras altamente complexas com extrema rapidez.

Novas versoes de |linguagens trazem, agora, uma
versao meio simplificada de LOGO ( o comando DRAW do
BASIC & um claro exemplo dissol).

Porém., quem se rendeu aos "encantos” da
tartaruguinha, nao a troca por nada desse mundo para
realizar seus desenhos.

0 MSX-LOGO nao permite que se possa imprimir as
telas geradas, o que & meio frustrante para seu
aficcionados, sejam eles criangas ou "marmanjos”. Ter
em maos algo desenhado é muito mais gratificante do
que apenas olhar algo na tela do computador.

0 MSX-LOGO permite que se grave em disco as telas
geradas. Para isso & usado o comando:

gravedes “nome do arquivo

0s "arquivos-tela™ do LOGO possuem 13184 bytes e
se vocé tentar carrega-lo com o comando BLOAD.S nao
conseguira, pois o formato desse arquivo nao é bina-
rio.

Sabemos que um "arquivo-tela” do LOGO possui, no
.minimo as tabelas dos pontos (tabela de formacao dos
caracteres) e a do cédigo das cores.

0 programa em BASIC da figura 39.1 abre um
arquivo randémico e transfere os primeiros 6144 bytes
para a tabela de formagao dos caracteres (do enderego
@ ao 6143 da VRAM) e o0s bytes restantes sao
transferidos para a tabela de cores (do enderego 8132
ao 14335 da VRAM).

' 0 resultado é a transferéncia do desenho "padrao
LOGO” para o padrao BASIC. A partir dai, vocé pode
tirar copias graficas em sua impressora com o programa
que mais lhe convier (consulte a dica 11 ou o "CEM
DICAS PARA MSX").

Figura 3%9.1

1000 DEFINT A-Z
1010 SCREEN 2
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1020 OPEN “deslogoi” AS #Hi LEN=i
1030 FIELD 81,1 A% A%

1940 D=-1{

1050 FOR F=1i TO LOF({1)

1060 GET #Hi,FiVUPOKE D+F, ASCAD)
1070 IF F=6143 THEN D=8191-6143
19080 NEXT F:CLOSE #i

19090 BEEP =:GOTO 1090

Veja na figura 39.2 um exemplo de tela gerada
LOGO.

Figura 39.2
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CASANDO TELAS GRAFICAS 4 o ;

Existem diversos editores graficos para a |linha
MSX: EDDY2, GRAPHIC MASTER, GRAPHIC ARTIST e outros.
Esses trés editores (que sao 05 mais importantes)
paossuem recursos bastante caracterlisticos, e muitas
vezes @ Interessante usa-los alternadamente em fases
distintas da edigao da imagem.

As imagens geradas em disco pelo EDDYZ2 (com
extensao ".SCR”) podem ser lidas sem problemas pelo
Graphic Master., e vice-versa. Também pode-se carregar
as imagens ”".SCR” através de um programa BASIC com o
comando:

BLOAD “nome”, S

¢ a Imagem resultante na tela resulta perfeita.

O problema comega quando temos uma imagem gravada
no disco com "BSAVE.S”. Ao carregarmos a imagem no
Eddy2 ou no Graphic Master, ela se encaixa no plano de
fundo de maneira deficiente, ficando descentralizada e
entrecortada. Isso se deve a um "offset” de 25 bytes
que esses editores inserem no comeco das telas, por
motivos que escapam & nossa cOmpreensao.

Para resolver este problema temos um programa que
converte telas do padrac “normal” para o padrao
"Eddy2” (que também vale para o Graphic Master), e do
padrao "Eddy2” para o "normal”.

A conversao do padrao "Eddy2” para o "normal” nao
é necessaria para o comando BLOAD, mas o & para a tela
poder ser lida pelo Graphic Artist. Neste editor,
somente sao reconhecidas as telas cuja extensao de
nome seja " .GRP” (ufal...).

Segue o programa na figura 40.1

Fiqura 40.1

19 REM CONVERSOR DE TELA P/ EDDYZ2

20 REM (C) 1987 BY THE PILOT

30 REM

B0 SCREEN @sINPUT “Nome do arquivo “;N%
60 PRINTHPRINT “4-> Normal->Eddy2”

70 PRINT “2-) Eddy2->Normal”

89 I9=INPUTSH(1)

99 IF I%="41" THEN 120
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100 IF I1%="2" THEN 270

119 GOTO 8@

1229 BLOAD N%,&H?019

139 FOR F=&H99@00® TO &H?Y018
140 POKE F,@

1950 NEXT F

169 BSAVE N%,&HP000, &HCB17
170 OPEN N% AS #i LEN=1i
180 FIELD #H1i, 1 AS A%
i990 LSET A%=CHRG(&HFE): PUT #i,14
200 LSET A$%=CHR%(&HE7): PUT #i, 2
210 LSET A%=CHR%(&HFF)* PUT #i,3
220 LSET A%=CHR®%(&HFF): PUT #i,4
230 LSET AD=CHRG(&H37): PUT #i,H
240 LSET ADP=CHRBC(&HE?): PUT H#i,é
250 LSET A%=CHRG(&HFF): PUT #4i,7
260 END

279 BLOAD N%,&H?000

280 BSAVE N%,&H?000, &HC/FE

299 OPEN N% AS 1 LEN={

300 FIELD 1,1 AS A%

319 LSET AS=CHR%(&HFE):PUT 1,4

320 LSET ADP=CHR®%(Q):PUT 1,2%PUT 1,3
fPUE 1,62PUT 4,7

330 LSET A%=CHR®(&Hi7):=PUT 1,4

340 LSET A®%=CHR$ (&H3B)Y :PUT 1,5

350 END

Ele come¢a pedindo o nome da tela, que deve ser
digitado inclusive com a extensao. Em seguida ele
pergunta o sentido em que deve ser feita a conversao
(Normal->Eddy2 ou Eddy2->Normal). Muito cuidado para
nao errar a opgao. A tentativa de converter wuma tela
para o formato que ela j& possui pode causar estragos
nela.

Apos a escolha, o programa carrega a tela na
memoria e a salva novamente no disco, deslocada de 25
gr;es para frente ou para tras, de acordo com a opgao

ada.

A Gltima etapa consiste em mudar os seis bytes de
enderecos do BSAVE (22 ao 79 do arquivo) para oS
valores corretos. O programa faz isso com oS comandos
OPEN e PUT (comandos para arquivo randdmico).
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RECUPERADOR DE ARQUIVOS. 41

Este programa recupera os arquivos deletados de
um disco.

Ao deletar-se um programa/arquivo é feita apenas
uma marcagao de seu apagamento, e nao 0
desaparecimento fisico das informagdoes nele contidas.

Esta marcagao é a seguinte:

Troca-se o primeiro byte (Caracter) do nome do
arquivo pelo caracter " a” (CHR$(229)).

Para recuperd-lo basta trocar o primeiro carater
por uma letra.

Comandos.

<BARRA DE ESPAGOS>- Seleciona a alteracao de letra ou
arquivo.
SETAS - Para a esquerda e direita mudam o arquivo a
ser selecionado.
As setas "para cima” e "para baixo” mudam a
letra inicial de um arquivo deletado.
[F1] - Grava todos os arquivos recuperados.

Funcionamento do programa.

0 programa define as teclas de fungcao com a
mensagem H### TECLE ENTER ###.

O diretorio do disco estd entre os setores 5 e
11, sendo de até 16 arquivos por setor, totalizando
assim, um méximo de 112 arquivos.

A instrucao DSKI$ (DRIVE,SETOR) passa o setor do
drive escolhido a partir do endere¢o indicado por uma
variavel de meméria que esta nos enderecos &HF351 e
&HF352.

0 DSKO$ (DRIVE,SETOR) faz o inverso, ou seja,
grava em disco o que estd na meméria.

0 programa vasculha setor a setor a procura de
arquivos deletados. Ao achar guarda o nome do programa
¢ seu enderego em duas matrizes (N$ e N). Caso nao
encontre nenhum, apresenta uma mensagem de que nao ha
arquivos apagados no disco.

Depois de selecionar quais arquivos serao
recuperados e teclar ([F1] o0s programas recuperados
terao seus nomes regravados no disco.
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14 L b oo e oo s s 2o s 250 210 200 S0 e e e S AR S s S S S S S s s
20 7 1 Aldo Barduco Junior - 88 !
30 L +.,,..,»..‘_.‘.‘...‘....-.........,.‘.‘.........................w...“..‘.....-.....,..,............+.
49 7 I Recuperador de Arguivos !
50 ¥ e e e 2 san e e e e ek S S S S S s 1 e o o o e e s o e e e

60 CLEAR 2000:WIDTH 38

70 KEY1,8PACES(6) *KEY6,5PACES(6)
8@ KEY2,” HHHtKEY7,” HHHY
90 KEY3,” TECLE”:KEY8,” TECLE”
100 KEY4, ENTER “:KEY9,” ”ENTER
110 KEYS, “HHH “IKEYL0, “HHH
120 DIM N$(542),N(112):KEY OFF
130 ON KEY GOSUB 809

140 QOLOR 15,1,1:605UB 620

150 SRR pe————— PR

160 7 TRAVA CAPS 1.OCK

170 e e ol S S o Rl i o ol e i

8@ POKE &HFCAB, 30

190 IS=INKEY%

200 IF I%<”A” OR I%>“D” THEN 190

219 PRINTIS®,

220 PRINT SPACE%(9);”LENDO DIRETORIO”
23Q T e v oo s e S s o o e e S PO o s Skt OSSR O
%40 " ROTINA DE LEITURA

250 B e e o b e Bl Sl 5% A e it
260 FOR H=3 TO 11

273“LOCATE 9,5:PRINT”LENDO SETOR:=";USING
"’ ”;H

280 AP=DSKIH(ASC(I%)-64,H)

299 D=PEEK(&HF351)+256%PEEK (&HF3%52)

300 FOR G=0 TO 5ii STEP 32

3i@ FOR F=0 TO 10

320 A%=A%+CHRS(PEEK(F+G+D))

330 NEXT F

340 IF LEFTH(A%,1)(>CHR%(229) THEN GOTO

390

350 S=5+1

360 N(S)=F+G+D~-11

370 NB(S)=AG+CHRF(H) :KS=LEFTH(NB(S),8)+"
LHMIDB (NG (S),9,3)

380 LOCATE 16,5:PRINT“ARQUIVOS DELETADOS
7 USING “HHH 38

390 A%=""

409 NEXT G,H

449 IF 5¢{>0 THEN 460 ELSE PRINT:PRINTSPC
(6)3”NAO HA ARQUIVOS DELETADOS”:FOR F=1
TO0 79:1IF F\3=F/3 THEN BEEP :NEXT

”

e
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420 KEY ON

430 K$=INKEY%:IF K$%<{>CHR%{(13) THEN 430
440 KEY OFF

450 RUN

460 KEY ON

470 KHD=INKEY$%2IF K%<{>CHR%{(i3) THEN 470
489 KEY OFF

490 GOSUB &420:PRINTIS

E00 i ki Al i s MR S bt et 0 b S s i A Ao
549 7 ROTINA DE SELECAO

B2 ) e e e L e s s et
hde KEY (4) ON

549 C=iia=LiL=4600160T0 590

950 A=S8TICKC(@)ORETICK(L)IORSBTICK (&)
560 B=STRIG(AIORSTRIG(OLIORSTRIG(Z)

970 IF A=3 AND C<S% THEN C=C+i

580 IF A=7 AND C>1 THEN C=(C-1i

590 IF ACYO THEN LOCATE 415,3:PRINT “ARQU

~~

IVO: “3LEFTS(N%(C),141) 2BEEP
409 IF B THEN COLOR 14:G0SUB 760:GOSUB 6
70

610 GOTO 550

629 CLS

630 PRINT”+“;STRINGS (36, "~")3" "+ PRTNT"
! RECUPERADOR DE ARQUIVOS

649 PRIN1 "+ s STRINGSH(36,"~") 3"+ ""PRINT
“DRIVE:

459 RFTURN

{.',6@ sets suas sure et seee sare Sean rebe ewe en B

670 7 ROT1NA Dﬁ PRLMEIRA LETRA

HEO N o g Ut 0 DL o LRSI R i L DU S Sl e o ol

H7O0 A=HTICK(D)ORSTICK(L)ORSTICK (2)

A9 B )1R18(@)0RSTHIG(1)ORQIRIG(?)

719 IF A=1i AND L>&% THEN L=l.-1i

29 IF A=%H AND L{(9® THEN L=L+i

730 IF A<{>® THEN LOCATE 24,3:PRINTCHR% (L.
YRBEEP

749 IF B THEN N%(C)=CHR®B(LI+RIGHTHI(NG(C)
LA ECOLOR A52GOSUB 760:RETURN

gty GOTO &L90

}6@ e o o e i ik Ak Sk S Sk ke i it s s s Ak Aada AR Seis San e A R e e e e
770 ROT[NQ DE PAUSA

/8@ S e e e s e s Satn S e ke it e ek S S SRS PR SEAH SEEE BEbS BRAE Bae Set dess
799 FOR }“i TO 10@ENEXTERETURN

s;@(-] e e et S i e e e s e e et B Lo e DRtV e o e ke
gio ROTINﬂ DE GRAVACAD

u;) ca L4 s e o S e o i o i b S b B S S AR A SSe SSS S A SSSN LA iS4 Sk

qae IOH le TO o
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840
SuUB

59
860
870
880
890

IF LEFTS(NG(F), 1) CHRE(229) THEN GO
890

NEXT F

FILESI®+”:”tKEY ON

KG=INKEY$:IF K$<OCHR®(13) THEN 870
KEY OFF:RETURN 10
A%5=DSKIB(ASC(IH)~64, ASC(RIGHTS (NG (F)

1))

P00
910
P20

158

POKE NC(F),ASC(LEFTHS(NG(F), 1))
DEKOBABCCLD) ~64, ABCCRIGHTHS (NG (F) , 1))
RETURN




ORDENADOR DE DIREToORIO. 42

Este programa ordena os arquivos do diretorio de
forma crescente. Quando temos um disco abarrotado de
programas, para facilitar a visualizagao é funcional
ordenéd-lo, pois a a4rea de localizacao do arquivo fica
menor, facilitando, sua localizagao.

Funcionamento do programa.

0O diretorio de um disco encontra-se entre os
setores 5 e 11. Cada setor tem 512 bytes. Cada arquivo
ocupa 32 bytes (11 para o nome e mais 21 um para
outras informacoes)., portanto pode-se ter um maximo de
16 titulos por setor, totalizando assim, 112 ¢titulos
em um disquete.

A leitura se faz com o comando DSKI$, que passa
um setor do disco para a membéria e a gravagao com
DSK0$. que faz o inverso.

O programa gera uma tabela na meméria com todo o
diretorio. Isto consegue-se alterando o valor da
variavel de memoria que estd nos enderecos &HF351 e
&Hf352, que indicam onde serao colocados os dados
lidos do disco.

0 programa estd listado na figura 42.1

Figura 42.1

.‘..,.'..._.....__._. B e 5

P Aldo Hardutu Jun:ur MBG'
3 @ - o S e M . P .

4@ ! Ordanadur de Dlretorlm |

J @ e e e

&0 7

7O DEFSNG aA-~Z

849 CLEAR “0@0 &HBFFF:WIDTH 38

99 DIM NEC1412 ) NC(L1i2)sKEY OFF

o9 KEY 1,qPALE$(6)=KEY 2,5PACED (&)
110 KEY 2:° HHH":KEY 7,7 HHH"

120 KEY 3,”TECLE “:=KEY 8,“TECLE ”

130 KEY 4,”7ENTER “:KEY 9,”ENTER *

149 KEY 5,7HHH":KEY 10, "HHH"

100 COLOR 14.1.1

B Q) 7 e e o o o e e s e e s o o s s o o e
i70 7 TRAVA CAPS LOCK

B EBBQ 7 o o o et o e s s e o o
190 POKE &HFCAB,&H3©

i90
29

L .
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200 GOSUB 899

210 I%=INKEY%

220 IF 1%<”A” OR 1%>”“B” THEN 219

230 PRINTI%,

=40 PRINT SPQ(E%(?),”LENDO DIRETORIO”
£ 0 F e e e oo s e o e e R S s e e S s S O S S e Mead Ssmn e s e e Sate Shae Sast Sute dar8
260 ' ROTINA DE LEITURA

2;0 _______________________________________
=890 FOR H=%5 TO 414

P90 E=491521+(H-5)*5121E2=INT(E/256) tEL=
E-~INT(E/256) %256

309 POKE &HF354,Ei*POKE &HF352,E2

319 Q$=DSKI$(ASC(I$)~64,H)

320 FOR G=0 TO H5ii STEP 32

330 FOR F=0 TO 34

349 AG=A%+CHRB(PEEK (F+G+E))

350 NEXT

360 IF LEFTH(A%,1)=CHR%{@) THEN 440
370 IF ATY”a” OR AB{“A” THEN 4290

380 S5=G+1

390 N(S)=F+G+E-32

400 NH(S)=A%IKS=LEFTHI(NG(E),8)+"  "+MIDS(N
5¢(8),?,3)

419 IF S\2=8/2 THEN PRINT ,K®%:;” SETOR:=”
sUSING”#H#73H ELSE PRINT K%y

420 AP=""

430 NEXT G,H

449 FOR F=1i TO 70:IF F\&=F/3 THEN BEEP
450 NEXT F

469 COLOR 195

470 KEY ON

480 K%=INKEY$2IF K$H<O>CHR®(13) THEN 439
490 KEY OFF

200 GOSUB BYQIPRINTI%

"-'1@ _______________________________________
520 7 ROTINA DE ORDENACAO

590 ¥ cese vous st sees e ot 10 4 S 24l Bens: e Sowe e e S i St G048 A BLAS SN S P PO e e e by et

549 LOCATE 18, 3:PRINT”ORDENACAO: CRESCENTE”

G50 PRINTEPRINT

5460 PRINT SPC(2):"EXECUTANDO ORDENACAO DO
DIRETORIO”

79 FOR G=1i TO &-1

580 FOR F=G+1 TO &

590 IF NBHC(GY{NSC(F) THEN 629

600 SWAP NG(G) ,NT(F)

610 Y=1i

620 NEXT F

630 IF Y=4i THEN Y=0:NEXT G
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640 IF G=1 THEN PRINT:PRINT:PRINTSPC(S);”
DIRETORICG JA ESTA ORDENADO”:GOTO 820

5O BEEPSBEEP:COLOR 7

660 FOR G=1i TO 5

670 FOR F=@ TO 31

680 POKE NC(GY+F ,ASCI(MIDBI(NG(G) ,F+1,4))
490 NEXT F,G

700 BEEP:BEEP:COLOR GO

B Y Al e e R R e o el )
729 7 ROTINA DE GRAVACAQ
O T ot oo o P e s e e S i

740 GOSUB 890:PRINT I%,

750 PRINT SPC(&6)3”"GRAVANDO DIRETORIO”:PRINT

JH0 FOR H=35 TO 114

P70 E=49482 1+ (H-5) #5422 E2=INT(E/206) tEi=E
=INT(E/256) %256

780 POKE &HF351,EL:POKE &HF352,E&

790 DEKOD AL L(T%)"64 H

8O0 NEXT H

819 FILES

82e KEY ON

830 Ke=INKEY$%:IF K$%{(>CHR$(13) THEN 839
240 KEY OFF

BHO NUN

849 4aess428 2% $h4n smen To4e T T e e e e e o S o G e i 4 S S0t e e ST

870 7 LAB&LQLHO

SEe LGSR s M o et N e iy SR, . %

#2e CLS )

P00 PRINT“+”;STRINGH(36," =23 "+ 3 sPRINT"!
ORDENADOR DE DIRETORIO 1.

P10 PRINT ”+”;STRING%(36,”*”):”+”;=PRINT”

DRIVE="y

Pa2® RETURN
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43 M

Como sabemos. ©0 MSX pode operar com drives
através de dois sistemas. o DISK-BASIC e o MSX-DOS.
Quando !|igamos uma interface de disco num slot do MSX,
uma EPROM nela gravada contém um acréscimo ao Sistema
operacional e interpretador residentes do micro,
tornando seu BASIC mais completo. o micro passa a
dispor do DISK BASIC,

Através do DISK BASIC vocé pode  gerenciar
arquivos seqiénciais e randdmicos (veja dica 48) ., ler
etEScravnr em setores de determinados pontos do disco.
BTG .

No DISK BASIC. porém .voc@ passa a ter menos
memaria disponivel do que no BASIGC sem disco., PpoOIs
cada drive conectado (fisico efou lbgico) exige um
"huffer” . ou seja. um espagco de trabalho na RAM,
roubando um pouco de memaria de que estd disponivel
para o usuario

Se vocd esta, por exemplo. usando o cartucho do
programa HOTWORD com um drive conectado, os dois
“buffers” que ele reserval um para drive A, autro para
B) se sobrepoe ao programa e VOCE nao consegue gravar
seus textos.

0 trugue, neste caso. & ligar o micro com a tecla
CONTROL pressionada. Este procedimento indica ao
sistema de Interface. que queremos wusar um dnico
drive, & o programa no cartucho passa a funcionar o
contento.

Em contrapartida. o MSX-DOS & um sistema
pperacional que é carregado a partir do disco (ele
gntra assim que o micro é |igado & tenta ler o drive),
gue "abre” os B4 Kbytes de memaria do MSX.

S¢ vocé tem um Gnico drive & tentou copiar um
lote de arquivos do drive l6gico A para o drive lagico
B . ja deve ter sentido a imensa diferenga em realizar
gste operacao via DISK-BASIC ou via MaX-DOS .

No MSX-D0S. muitos arquivos sao |idos e colocados
na membria RAM. Sb entao & que o sistema solicita a
troca do disco-fonte pelo disco-destino.

No DISK-BASIGC porém. vocé passa a ter uma
frequéncia enloquecedora.

Portanto uma dica importante & carregar o DOS do
disco antes de fazer um grande volume de copias.

Neste ponto surge um problema: digamos que vocé
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tenha formatado seu disco numa interface e que tenha
copiado um DOS de outro disco.

Como a LEI de Informatica proibe pagar
"royalties” para a MICROSOFT ( autora do MSX-DOS).
cada fabricante brasileiro, deu ao seu DOS um nome
especial.

Acontece que, ao formatarmos um disco, a rotina
de formatacao gera, em sua trilha @ informacdes e um
curto programa em Linguagem de Maquina (o BOOT) que,
entre outras coisas. procura o DOS pelo nome que esta
gravado na trilha zero.

Para melhor entender isso, digite o programa da
figura 43.1.

A linha 110 copia a trilha @ do disco e a coloca
na RAM numa regido cujo enderego é apontado pelo
rarévels do sistema que estao em &HF351 (LSB) e &HF352

MSB) .

A linha 120 calcula o valor deste endereco e 0
lago 130-250 imprime na tela 0S caracteres
correspondentes ao conteddo desta regiao de RAM (copia
fiel da trilha @ do seu disco).

0 restante das linhas serve para formatar esta
tabela de maneira a podermos descobrir a posicao de
cada caracter por notacao hexadecimal (veja dica 37 ).

Figura 43.1

100 SCREEN 1:WIDTH 32:KEYOFF

140 AG=DSKI®(O, @)

100 FN=PEEK (&HF351)+256%PEEK (&HF35E)

125 PRINT” 3
130 FOR 1=0 TO &
140 PRINT HEX®(CI
1590 NEXT I

160 PRINTEPRINT
179 FOR F=0 TO 255 STEP 16

180 PRINT HEXG(F/16)3” "3

190 FOR K= TO L3

200 X=EN+F+K

210 C=PEEK(X)

220 IF C<32 THEN PRINT CHR%(1)+CHR%(64+C)
sELSE PRINT CHRG(C(C)

230 NEXT K

o
)y

240 PRINT

2590 NEXT F

269 1LOCATE ©,19

270 PRINT”SETOR ZERO”

155



Se vocé
formatado numa

figura 43.2

Figura 43.2

Como

TIPSO T 000 =] AR IR =D

vocé pode notar,

rodar este programa com
interface japonesa,

B123456TE89ARBCIDEF
éS&H‘J?‘iQi 00@.'
; U#ES:; -Lﬁ

Hﬁ ll

Y
i<

M)

-
oS ﬁ;%_: ."":"0

)t-

r

K

=0
3@

(00 ml!}

~Cotin )

w3 o}
xsmo
‘=3c1h

ngo

comeca em A@ e termina em AA.

Se vocé rodar o proprama com um disco

um disco

obterd a tabela da

o nome do DOS (MSXDOS SYS)

formatado

pela MICROSOL (primeiro fabricante de drives para MSX
no BRASIL ) vocé obterd a tabela da figura 43.3

Figura 43.3

Neste,

outro nome: SOLXDOS SIS,
(que foi parcialmente refeito: vocé
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LXDOS SIS

o nome MSXDOS SYS comeca em AB, mas existe

que comeca em CE.
pode

Este boot
notar isso



comparando com a figura 43.2) inicialmente procura um
DOS com o nome SOLXD0S.515. Ndo o encontrando. opta
pelo MSXDOS.SYS.

0 mesmo sistema foi adotado pelas interfaces da
TROPIC (DISPRO.SYS) e de DDX (DDXDOS.SYS) . mostrando
que estes sistemas foram pirateados a partir de um
original nao japonés mas (pasmem!) cearense!

Veja as figuras 43.4 & 43.5

Figura 43.4
BiES#SETE?ﬁBﬁDEF

et § EN
ﬁ-ﬁr% = A@;;
71{1 T'_I #?
vﬁ
gggzgﬂ*ﬁﬁ

SPRO SVYS

TN O DADD-IPA B LN D
L= ] r!'hﬁ-
&’

Figura43d.5
9123456?39nBCDEF

e

350 80X,
E’Fix e 8 S:Eaj
g¥gﬂﬁwaﬁﬂgﬁ E

Xp0S SY¥S

E LD

Mas, de qualquer forma, eles também permitem
carregar o MSXDOS.SYS padrdo se ndoc encontrarem um
nome tupiniquiml

Pior que isso fez a SHARP: veja a figura 43.6 e
compare com a tabela da interface japonesal
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Figurad3.5
123456 TE9ABCDEF

Rl
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ln1JE
'h
-L
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= o M.J:L,Q'”
m“;“;lo@
o
* -

et k- | I.l'\-
"

o=
a4
=T "3 [T
Lt @ 73

m
Lipw]

T T 00— A Rl P

Além de alardear aos 94 ventos gque seu sistema era
original (com copia do software registrado na S.E.Il e
tudo mais! ) colocaram como Gnica Opgao0 O nome
HBDOS.5YS.

Isso quer dizer que um disco formatado numa
interface SHARP padrao MSX nao carrega o DOS5 padrao
MS5X |

Qual a solugao para essa bagunga? Vocé dira
“gu estou com um disco formatado na interface X & um
BABADOS de origem Y! Com fago ¥ para carregar esse
BABADOS ? " _

Ficil. rode o programinha da figura 943.1 e wveja
qual o nome do DOS na tabela gerada na tela: digamos
que seja XYZD0DS.5YS enquanto que o DOS que vocé tem
gravado, seja BABADDS.SUS.

Basta entao comandar:

MAME “BABADOS.BUSY AS “XYZDOS5.5YS5"
Tire o disco do drive, desligue o micro, ligue de
novo recoloque o disco,. Provavelmente o DOS val

entrar, com alguma orgqulhosa mensagem do fabricante.
s5e¢ achando muito "original™ |
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ARQUIVOS BATCH DO MSX-DOS. 4 4

0 MSX-D0OS e seus clones (SOLXDOS, DDXDOS., HBDOS,
etc) possuem um editor de linhas que é pouco
conhecido.

Ele é tratado como um dispositivo dentro do DOS.
Da mesma forma que temos o nome A: para o drive A,
temos o nome CON para o CONsole. Ou seja, o teclado do
micro.

A principal finalidade do dispositivo CON é a de
criar arquivos BATCH.

Um arquivo BATCH (que quer dizer lote) & um
seqiencia de comandos do MSX-DOS no formato ASCII.
Para que um arquivo BATCH seja reconhecido pelo DOS,
ele precisa., obrigatoriamente, possuir a extensao
.BAT.

Um arquivo BATCH pode ser <criado por qualquer
editor de texto que armazene o texto apenas no formato
ASCII. Porém, a maneira mais facil e rédpida de fazé-lo
é através do comando COPY (do DOS) e do dispositiveo
GON. '

Estando no MSXDOS, digite o seguinte comando:

COPY CON TESTEL.BAT

Ao pressionar a tecla RETURN, vocé verd o nome
TESTE1.BAT e o sinal de "A>” caracteristico do DOS
desaparecera. Vocé estara no dispositivo CON.

Experimente digitar os comandos da figura 44.1.
Lembre-se de digitar RETURN apdos o final de cada
linha.

0 “Z deve ser digitado pressionando-se a tecla
CTRL e a tecla Z conjuntamente. Ele indica que & o
final do arquivo.

Figura 44.1

MODE 49

REM #xx3x)> DISCO DE TRABALHO < %%xx
PAUSE

RDIR /W

7
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Se vocé digitou corretamente, deve aparecer a
mensagem indicando que 1 arquivo foi copiado.
A segquir digite:

EESTE

Vocé vera que cada linha do arquivo TESTE1.BAT
serad executada como se tivesse sendo digitada.

Qualquer comando do MSXDOS pode ser wusado. Até
mesmo o nome de programas podem estar em um arquivo

BATCH.
Se ao criar um arquivo BATCH vocé nomea-lo com:

AUTOEXEC.BAT

o lote de comandos nele contido serd executado
assim que for feito o "boot”™ do disco.
Experimente agora comandar:

COPY TESTEL.BAT CON

Vocé obterd na tela o arquivo TESTE1.BAT. Esse &
um modo diferente de conseguir ler o conteddo de um
arquivo. O funcionamento é idéntico ao do comando TYPE
do DOS.
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0S5 ARQUIVOS " .COM™ DO MSX-DOS 45

0 padrao GP/M, difundido no mundo inteiro, obteve
grande sucesso porque foi 0 primeiro sistema
padronizado para microcomputadores.

Todas as rotinas de entrada e saida (video,
impressora, drive, etc) respeitam certos parametros de
entrada ou saida. € por isso que tanto um TRS-B@8 como
um MSX conseguem rodar os programas padrao CP/M.

0 MSX-DOS é um programa compativel com o CP/M 2.2
e ainda mantém a grande vantagem de nao alterar a
formatacao do disco (como faz o HB-MCP da SHARP).

Os programas padrao CP/M que possuem a extensao
.COM, sao obrigatériamente programas em Linguagem de
Maquina que sao carregados e executados a partir do
endereco @100H da meméria (lembre-se que em MSX-DOS
temos disponiveis os 649 Kbytes de RAM).

Para trabalharmos em MSX-DOS precisamos que 0
disco no qual o BOOT foi realizado contenha o DOS (ou
pelo menos um de seus "clones” nacionais).

0 MSX-DOS sempre vem acompanhado de um arquivo
chamado GCOMMAND.COM. € nesse arquivo que estao o0s
commandos do DOS (TYPE, GCOPY, PAUSE, etc). Rode o
programa da figura 45.1. Vocé verda um monte de
caracteres estranhos, mas tambéem, entre eles, o0 nome
dos comandos disponiveis no DOS.

Figura 45.1
P00 OPEN”ALCOMMAND.COM” A8 #Hi LEN=I]

19 FIELD #i.,1 AS AD
129 HOREEN @
130 NN+
% THi, N
AECCAD)

ACA2 THEN PRINT CHR%(4)+CHRS(64+A) 3
CLSE PRINT CHR®(A) g

179 IF N=LOF(1) THEN END

i8e GOTO 130

Se vocé possui apenas o SOLX-DOS. nao se
preocupe, altere a linha 100 para:

100 OPEN “SO0LXD0S.518" AS #i LEN=1
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A Microsol., ao elaborar o seu "DOS™ juntou, em um
mesmo arquivo, o equivalente ao MSX-DOS e GOMMAND .

Sempre que o MSX-DOS & chamado, ele prepara a
meméria com a padronizagao do CP/M e chama o programa
COMMAND.COM em seguida.

Se vocé observar bem, o COMMAND possui a
terminacido .COM, o que quer dizer que ele & um
programa em Linguagem de Maquina que & executado a
partir do endereco @18@H. Ou seja. o formato dele @
idéntico ao de um programa compilado em PASCAL, ou ao
WORDSTAR, dBASE ou qualquer programa .GOM que vocé
possuir.

Se o DOS estiver instalado, podemos “pular™ do
BASIC para o DOS e vice-versa com 0S comandos:

BRASIC (do DOS para o BASIC)
CALL SYSTEM (do BASIC para o DOS)

Porém, nao podemos fazer com que a execucao de
algum programa do DOS seja automatica quando
comandamos um CALL SYSTEM.

Lembrando que:

O COMMAND e qualquer programa .COM possuem o
mesmo formato.

0 MSX-DOS é chamado no BOOT e no GALL SYSTEM.

0 MSX-DOS chama o programa COMMAND.COM.

Se vocé quiser obrigar a execugao de um programa
.COM basta mudar o nome do COMMAND.COM para outro
qualquer e renomear o programa que vocé quer executar
para COMMAND.COM.

Instale o DOS no micro, chame o Interpretador
ggSéG comandando BASIC e digite o programa da figura

Figura 45.2

100 NAME”COMMAND.COM” AS TEMD L COMY”

{40 INPUT”Qual o nome do novo COMMAND.COM
e ND

120 NAME NG A% “COMMAND . COM”

130 CAl.L SYSTEM

Esta dica & interessante para ser wusada quando
vocd possui um "COMMAND alternativo” ( como o programa
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MENU.COM do MSX-DOS-TOOLS). se vocé mesmo quer
elaborar um DOS ou se vocé quer a execucao automatica
de um programa e nao quer usar um arquivo BATCH.

o
@
by,
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4 6 DIRETORIO NA SCGREEN 2

Este programa mostra o diretorio na tela de alta
resolugao em 64 colunas. Se combinado ao programa de
copia grafica (livro: 1080 dicas p&g9.127), poderad gerar
etiquetas para a capa de disquetes.

€ um "pouco” lento, pois foi desenvolvido em
BASIC. mas permite a visualizacao em apenas uma tela
de todos os arquivos de um disco.

Funcionamento do Programa:

A montagem dos caracteres (ver prog. 47.2) ¢é
feita a partir da tabela de caracteres "normais™. . A
nova tabela gerada é colocada apartir do enderego
48000 (&HBBBO).

Como o SLOT onde encontra-se a RAM varia de micro
para micro, temos que procura-lo (veja dica 36). -

Os caracteres sao impressos na tela de alta
resolucao saltados de 4 .em 4 pontos, ja que 0s
ca;acteres ocupam apenas 0s 3 primeiros bits de cada
byte.

A leitura do diretério se faz setor a setor
através dos comandos do BASIC, DSKI$ e DSKO$ (ver
dicas 41 e 42), que fazem respectivamente, leitura e
gravacgao.

Figura 46.1

.‘.................—..—...—............-..—..——...—..——-.—.—..-.«m-..—u—-—u«-u«u«*‘

I Aldo Barduco Junior -88!

L T
20 7
30 7
40 : I Diretorio na Screen 2 !
=
r
r

+...,_.,.4..”.._....._...._......................_....‘._.__._........._.___...._.‘-

‘-:J +.,___,._'_q._______...__....................‘_............_.._...........‘.

(1%

70 s s 2 e Y . ST (S -y s i S e v e A e i At b A ke ke afagndat e

80 7 MONTA TABELA DE CARACTERES &4

(?0 e o e e e s e e e e S S A S04 S S GAAS B St SHSS BESE SESS PO S1RH S0SS S4en SR
100 SCREEN 1:PRINT“MONTANDO TABELA DE CA
RACTERES”

110 FOR F=256 TO 727

120 A=VPEEK((F)

13@ B=A AND 24:C=a AND 192:D=A AND 32
i40 IF B<>® THEN B=32

150 IF C<(>0 THEN (=ic8

160 IF D<>@® THEN D=64

i7@ POKE &HBB8O+F, (B OR C OR D)
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180
190

NEXT F
POKE &HBDO®®,54:POKE &HBDOG, 64:POKE &H

BD?O,192:POKE &HBD?6,192:POKE &HBDFZ,224
“POKE &HBDFA4,2224

200
=210
el
230
249
Al
260
270
280
=90
300
310
320
330
340
350
360
370
3860
390
400
440
420
430
449
450
4460
##JI .
470
480
490
00
510
wred’)
030
540
WL,
5460
G709
uBe
a9
4H00
610
b0

KEY OFF:SCREEN @
DEFSNG A-Z:CLEAR H00o:WIDTH 38
DIM NBC(112)

7 SLOT DA RAM
PPI=INP (&HAB)
A=(PPI AND 48)/16

r

" FAZ 64 COLUNAS

POKE &HF920,&H80

POKE &HF921,&HBB

POKE &HF?1F, A

: TRAVA CAPS LOCK

POKE &HFCAB,&H39

GOSUB 860

I$=INKEY$%:IF I%<”A” OR I%>”B” THEN 390
PRINTI®*BEEP

: ROTINA DE LEITURA

D=PEEK (&HF 351 ) +256%¥PEEK (&HF 352)
FOR H=5 TO i1
LOCATE24,3:PRINTYLENDO SETOR:=”;USING”
H

AD=DSKIB(AGC(I%)—~64,H)

FOR G=0© TO 51ii STEP 32

FOR F=@ TO 31
Ab=AG+CHRG (PEEK (F+G+D) )

IF A%=CHR%(®) THEN %80

IF A%>7a” OR A%<(”A” THEN 560

NEX Tosl

o=0+1

NS (S)=LEFTH(A%,8)+" . "+MID%(A%,9,3)
ﬂ$x1113

NEXT G,H

" DIRETORIO NA SCREEN 2

SCREEN 2

OPEN"GRP =" AS #1
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6“30
649
6550
HHO

FOR F=4 TO &

AD=ND CF )

FOR I=1 TO LEN(A%)

PRESET ((I-4)%4+C%52,L.%8) iPRINT Hi,MI

DH(AG,1,1)

4679
689
690
709
710
729
739
749

NEXT I

C=C+4tIF C>4 THEN C=0

L=l—(F/5=F\3)

NEXT F

AS=STRH(S)+” ARQUIVOS “
LINECLISS,476)-(LEN(AD) %4+156,4187),,B
FOR T=1 TO LENCA%)

PRESET ((I-1)%4+44156,478) :PRINT #1i,MID

b{AD, I, 1)

759
F60
779
780
790
800
gie
820
gae
840
859
860
87e
889
890
P90

910

NEXT I
FOR F=4 TO H90:IF F/5=F\5 THEN BEEP
NEXT F
{$2INKEY$=IF I9<>CHRG(13) THEN 780

: FAZ 38 COLUNAS
POKE &HF929,&HBF
POKE &HF?21,&HiB
POKE &HF941iF,®
SCREENQ:RUNZ210

" CABECALHO

CLS

PRINT”+”3;STRINGSH (36, =" 3"+ 3 tPRINT"!
DIRETORIO NA SCREEN II 173

PRINT “+”3STRINGS(36,"-")3"+ ""PRINT"

DRIVE=" 3

P20
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B .BIN FILTRDZ .BIN
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LOCAL | ZANDO TABELAS DE CARAGTERES. 47

Como vogé j& viu na dica 23. podemos usa
algoritmos simples para gerar rapidamente tabelas de
caracteres alternativos.

Digite o programa da figura <47.2 mas, por
enquanto. ndo o rode.

Na linha 388 precisamosinformar ao micro em que
slot estd a RAM. Vocé pode descobrir isso wusando a
dica 3B.

Digamos que vogé esteja wusando um Expert 1.1
fabricado em 1988. Rodando o programa da dica 36 vocé
obteve o Indicado na fig. 47.1

0 byte FXXXSSPP que oferece na linha 2498 deve
ser corretamente preenchido para que o programa fique
adequado ao seu micro. GComo gqueremos 4gravar nossa
tabela a partir do endereco &HBBB@® (finalzinho da
pagina 2 e eventualmente comeco da 3) precisamos saber
em que slot estdo essas duas paginas.

Figura., 47.1

CONFIGURSCAD Td SEIL MSH
FARGINA B -> SLOT @ PFRIMARTIO
FacIMa 1 -> SLOT & FFRIMARIO

FAGINA 2 -» SLOT g FFIMARIO
PacINa&a = =% SLOT = FFRIMARETD

Como, no nosso exemplo. elas estao em slot
primério, o bit F deve ser substituido por ®. 5e o035
slots fossem secunddrios preencheriamos com 1.

Os bits XXX sao irrelevantes e podem Ser
substituidos por P@@.

0 par PP {ou 55 s o slot for secundario) devem
conter 2 bits que déem o valor do nimero do slot
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Lembre-se que, em binario:

&BOO=0
&BO1=1
&BQO=2
&B14=:3

No nosso exemplo, substituiremos PP por 18 (slot
2) e S5 por 00.

Se vocé tivesse obtidos as paginas 2 e 3 no slot
3 secundéario, substituiria o S5 por 11 (slot 3) e o PP
por 00.

No nosso exemplo, entao, a linha ficara:

300 POKE&HF?4iF, &BO0O0OO1O

Agora, apds adequar a linha 240, pode rodar seu
programa.

Figura.47.2

100 SCREEN 41:PRINT”TESTE”:DEFINT A-Z
110 FOR F=ASC(” “)x8 TO ASC(7Z")*8+8
120 A=VUPEEK(F)

130 B=A AND &B@0011000

140 C=A AND &Bii000090

150 D=A AND &BO010Q000

160 IF B(>® THEN B=&B@@1i00000

176 IF C<(>@ THEN C=&B10000000

180 IF DC(>® THEN D=&B01i900000

190 POKE &HBB8O+F, (B OR C OR D)

200 NEXT F

21@ POKE &HBBBO+ASC("0")*xB, &BO1000O0V0O
220 POKE &HBBB8O+ASC(707)%8+4,8B01000000
230 POKE &HBB8O+ASC(“B”)*8, &B11000000
240 POKE &HBBBO+ASC("B”)%*8+6,&4B11000000
250 POKE &HBBBQ+ASC(“N”)*8+2,&B11100000
2690 POKE &HBBB8O+ASC(”N”)%B8+4,8B11100000
2790 AB=INPUTSH (1)

280 POKE &HF?2@,&HB80

290 POKE &HF?21,&HBB

300 POKE &HF?4iF, &BFXXXSSPP

3410 SCREEN 2:O0PEN"GRP:” AS Hi

320 AS="EDITORA ALEPH ~ (@ii) 843-3202"
330 FOR K=1 TO LEN(A%)

340 PRESET (10+4%K,49)

350 PRINT #4i,MIDHC(A%,K, 1)

360 NEXT K
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370 LINE(SH,30) (4% LEN(AS)+21,55), ,B
380 GOTO 380

Enquanto ele esta sendo executado, vamos
analisa-lo.

A linha 100 chama a SCREEN 1 e portanto transfere
a tabela de caracteres da ROM (a partir do enderego
&H1BBF, slot @) para o enderego @ da VRAM.

0O lago 120-200 I& os caracteres da VRAM, os faz
passar pelo algoritmo "estreitador” da dica 26 e o0s
transfere para uma tabela da RAM localizada a partir
do enderego &HBBSA.

Note que ., para abreviar 0 exemplo, so
transferimos desde o espago vazio até o Z maidsculo.
Vocé pode alterar a linha 110 de maneira a transferir
mais ou menos caracteres.

As linhas 210 a 2680 dao uma "ajeitadinha” nos
caracteres @, B e N, pois o algoritmo & um pouco
grosseiro e gera ambigiidades.

A linha 278 apresenta o cursor e aguarda a
digitacao de uma tecla, veja o que acontece e continue
lendo esta analise.

As linhas 280 a 3080 sao criticas: elas mudam os
apontadores do BASIC para a nova tabela da RAM.

Como vocé notou, o enderego da nova tabela em
hexadecimal @ constituido por 4 digitos em hexadecimal
{no nosso caso &HBBB®).

Os Galtimos 2 devem ser “pokeados” no enderego
&HF920@ e os dois primeiros em &HF921 (fig 47.3)

Figura. 47.3

ENDERECO: &H EBE

o
(Y]

FOKE&HF928, &H (S8

FOKE&HF221 , &H |BE[F
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Obviamente, se vocé tivesse resolvido localizar
sua tabela em, por exemplo, &HBA7F, as linhas 280 e
290 seriam:

280 POKE&HF?20, &H7F
290 POKE&HF?21 , &HBA

A linha 300 ja foi analisada.

As linhas de 318 a 370 escrevem uma mensagem na
SCREEN 2 com a nova tabela de caracteres. Note que
agora cabem 64 caracteres por linha pois o incremento
no PRESET (linha 348) é de 4 em 4.

Dé agora um CONTROL + STOP (aparecerao abobrinhas
pois as minasculas nao foram redefinidades) e comande
um LIST.

Vocé tera uma listagem com as letras maidsculas
redefinidas. E agora?

Como volto ao normal? Féacil, basta lembrar que a
tabela residente esta no endereco &HIBBF do slot @
{ROM).

Trave a CAPSLOCK (para sb digitar maidsculas) e
comande:
POKE&HF920 ,&HBF (e RETURN)

leve o cursor novamente até esta linha e altere-a
para:

POKE&HF921,&H4iB (e RETURN)

leve novamente o cursor para essa linha e altere-a
para:

POKE&HF94F , &H0@ (e RETURN)

0s apontadores ja& foram reestabelecidos. Digite
agora:

SCREEN@SLIST
e vocé tera sua listagem "ao natural”!
Para gravar sua tabela em binario no disco,
|lembrar que, completa, ela tem 2048 bytes.
Digite:
PRINT HEX% (&HBB8O+2047) (e RETURN)

Vocé obtera C3F7 que é o endereco final de tabela
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completa na RAM.
Comande, entao:

BSAVE “TABELAL. BIN”,&HBB8O,&HCIF7

e ela ficara gravada no disco.
Para chama-la, basta comandar:

BLOAD “TABELA 1.BIN”

e ela se localizard na RAM.
Para ativid-la, seu programa deve ter as linhas

XXX POKE&HF?Z2O, &HBO
YYY POKE&F?24 , &HBB
ZZL POKE&HF?LF , &BFXXXEEPP

e um comando SCREEN em seguida.

Para finalizar, vamos aprender mais um truque:
digamos que vocé ja& tenha outra tabela na RAM (em
&HBBBO) e que vocé nao queira perder ao carregar esta.

Sua TABELA 1.BIN pode ser entao carregada 2Kbytes
acima da ja existente.

Basta usar o "SHIFT” do BLOAD e comandar:

BLOAD “TABELA 1.BIN” , 2048
e ele serd caregada a partir do enderego &HC3B® pois:
PRINT HEX% (&HBB8O® + 2048)> (e RETURN)
resulta em C38@.
Obviamente, para ativar sua tabela assim
deslocado, seu programa deve conter as linhas
XXX POKE&HF9:20, &HEO
XXX POKE&HF924 , &HC3
L2 POKE&HFYLF , &BFXXXE5PP

Note que, com este processo, vocé pode alternar 2
ou mais tabelas de caracteres em seu micro !
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48 ARQUIVOS SEQUENCIAIS E RANDOMICOS

Uma boa quantidade de wusudrios de MSX nos
telefonam ou escrevem por terem ddvidas sobre a
estrutura de arquivos sequenciais e randémicos.

Vamos entaa construir alguns curtos programas
para entender melhor esta estrutura.

Inicialmente vamos abrir. no disco., um curto
arquivo sequencial. para analisar sua estrutura.

Digite o programa de figura 48.1

Figurad8.{

{00 OPEN"A:LISTA.SEG” FOR OUTPUT AL #Hi
120 FOR I= 1 TO0 5

13@ INPUT A%

140 PRINT Hi,AD

156 NEXT I

148 CLOSE

Rode o programa e, ao ser solicitado pelo ponto
de interrogacao digite S nomes e telefones conforme a
figura 48.¢

Figurad8.?

£

NA 248-B866
5HNEE-343-1147

]
U
ECEUELINE £298-9169

n
g
J
FLAVIA 248-1131

[ (R BB NIy
=

A linha 18@ abre um arquivo no drive para salda
{FOR OUTPUT) . Vocé deve ver o LED do drive acender

D lago 120-150 pede 5 nomes (INPUT A%) e o0s
gscreve no arquivo #1 que acabamos de abrir
(PRINTH1.AS) .

A linha 168 fecha o argquivo (o LED acende
novamente ).

Vamos ver., agora. como ler este arquivo. Digite o
programa de figura 48.3

172



Figura 48.3

100 OPEN"AILISTA.SER” FOR INPUT AS #i
ii@ IF EOF(1) THEN GOTO 15

12e INPUT #1,A%

130 N=N+i2PRINT N,A%

149 GOTO 1410

159 CLOLESEND

A linha 180 abre o mesmo arquivo s& que agora
para leitura (FOR INPUT) . Para ler os dados, ao invés
do PRINTH# usamos o INPUTH# (linha 120).

Se durante a leitura a fungao EOF (1) ( End of
File do arquivo 1) for verdadeiro, assumindo o valor
-1{veja dica 38) , o programa é desviado para seu
final (linha 150). Caso contrario ele retorna 2
leitura (GOTO 110).

Rodando o programa, vocé deve obter a tela da
figura 48.4. 0 contador N foi colocado para vocé
contar o nimero de registros contidos no arquivo.

Figura 48.4

RUN S

i ANA 2948-8866

z SOLANGE 543-1147

3 sSUZY &e4-T75898 e
< JACQUEL INE 298-3163
E FLAVIA 2489-1131

% .

Vamos agora abrir um arquivo randomico que leia
este sequéncial byte a byte.

Note que, para abrir um arquivo randémico, nao
precisamos mais especificar se & para escrita (FOR
OUTPUT) ou para leitura {FOR INPUT).

Basta especificar o comprimento do registro (LEN)
que no caso e 1, pois queremos ler o arquivo byte a
byte.

Para diferénciar escrita de leitura, no arquivo
rondémico, usamos respectivamente o:

PLUTH n0 do arquivo, nC do registro
e

(5ETH# nO do arquive, nC do registro
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Digite o programa de flgura 48.5 e veja seu
efeito antes de prosseguir nesta explicacao.

Figura 48.5

100 OPEN"ALLISTA.SEQ” AS #i LEN=1
ii0 FIELD #1i,i AS A%

129 SCREEN 1

130 N=N+1

40 GETHI,N

150 A= ASC(AS)

160 IF A(32 THEN PRINT CHRB(L)+CHRH(H4+A)
: ELSE PRINT CHR®%C(A)

170 IF A=10 THEN PRINT

180 IF A=26 THEN END

ive GOTO 1390

A instrucdo FIELD da linha 118 define quantos
campos e quais seus comprimentos. Em cada registro de
LEN=1 podemos, obviamente, definir um dGnico campo (A§)
de comprimento unitéario!

A linha 168 permite a impressao de cada caracter
lido, mesmo de cédigo menor que 32 (veja dica 26).

Vocé deverd obter a tela da figura 48.6

Figura 48.6
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Os caracteres "estranhos” que aparecem $ao 0S
"separadores de registro” do arquivo sequéncial
original (LISTA.SEG) .

Eles tém o significado explicado na figura 48.7:
Figura 48.7

J» =CHR#{(13J>=CR %}SEEPF%RF%DE]REiS
M =CHR$C(18>=LF 1 REGISTRUOS

r =CHR$(26>=SUB PFIM DE ARGUIVUO



Foi por esta razao que a linha 178 da um PRINT ao
encontrar o CHR$(1@0), obrigando um salto de linha. Da
mesma forma, a linha 188 wencerra o0 programa ao
encontrar o CHR${26) (Fim de Arquivo).

O programa da figura 48.5 foi estruturado desta
forma por motivos didaticos.

Na realidade estes 3 caracteres de contrdle se
encarregam de fazer voltar o cursor (no PRINT) ou a
cabeca de impressao {(no LPRINT) , pular a |linha e
detectar o fim do arquivo.

Experimente digitar a versao simplificada na
listagem 48.8

Figura 48.8

100 OPEN"ALISTA.SEQY AS #1 LEN=1
119 FIELD #i,1i A5 A%

130 N1

140 GETHi,N

169 PRINTAD

99 GOTO 13@

vocé vai obter a tela da figura 48.9 e wuma mensagem
indicando onde se deu o fim do arquivo

Figura 48.9

A
=
<

BOTTSWONT
=L COZ
I ONC I

)
CMmos

0 arquivo sequéncial tem uma grande vantagem em
relacao ao randdmico pois economiza espago em disco:
afinal cada registro tem o comprimento exato (+ 2
bytes ) que precisa.

Em compensacao é extremamente lento buscar nele
um dado registro. No randomico gasta-se mais memoria,
mas o manuseio é extremamente mais simples.
Digamos que vocé comprou um drive recentemente mas tem
uma série de arquivos sequenciais em fita.
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Vejamos como transformar um arquivo ~ sequéncial
num arquivo ronddémico.

Digite o programa de figura 48.10 ¢ rode-o0 para
ver como funciona

Figura 48,190

100 SCREEN Q:WIDTH 40:KEY OFF

110 MAXFILES=2

120 OPEN"A*LISTA.SEQ” FOR INPUT AS #i
130 OPEN"A:LISTALRANY AS HEZ LEN=2@
140 FIELD #H2,20 A5 RS

150 IF EOF(41)Y THEN <d1v

160 INPUT #1,5%

179 N=N+{i

180 LBET R®=5%

19@ PUT #2,N

209 GOTO 159

210 FOR I=4i TO 2

220 PRINT “ARQUIVO”sI;LOF(I)s"BYTES”
239 NEXT I

249 CLOSE SEND

A linha 110 define o nimero de arquivos que Serao
abertos e as 120 e 130 abrem, respectivamente um
sequencial para leitura (j& existente no disco) e um
rondémico com registros de 20 bytes (se nao a
Jacqueline nao cabe!). A linha 148 define um dnico
campo (R$) de 20 bytes. A linha 150 detecta o fim do
arquivo e a 160 I8 os dados contidos no arquivo
sequéncial. A linha 170 atualiza o contador e a 180
atribui a variavel R$ o conteiddo de S$. alinhando pela
esquerda (LSET).

Se quiséssemos alinhar pela direita, usariamos o
RSET.

A linha 190 escreve 05 dados no arquivo
rondémico (#2).

0 lago 210-238 fornece o nimero de bytes de cada
arquivo. Note que, como temos 5 registros de 2@ bytes
cada, o arquivo randomico tem 180 bytes. enquanto que
0 sequencial ocupa 85.

Agora que VOCE tem no disco 0 arquivo
"LISTA.RAN", digite o programa da figura 48.11 para
ver como & facil manusear um arquivo randémico.

Se vocé absorveu o que foi dito até agora,
entenderda o conteddo do programa.

Atente apenas para a linha 148: como descobrir o
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namero de registros de wum arquivo randdémico? Basta
calcular o LOF (n0Q de bytes) dividido pelo comprimento
do registro (no caso, 20).

Agora cabe a vocé transformar ou criar seu
proprios arquivos. Se vocé quiser informagdoes mais
detalhadas sobre este assunto aconselhamos a leitura o
"DRIVES LEOPARD de 3 1/2” que, apesar do nome, Serve
também para quem tem 5 1/4 |

Figura 48.11

100 SCREEN @:KEYOFF

110 OPEN"A:LISTA.RAN” AS #H1i LEN=20
120 FIELD #1,20 AS R%

130 PRINT “ARQUIVO”:i;LOF (L) "BYTES”
149 PRINT:R=LOF{1)/20

150 PRINT R:”REGISTROS”

160 PRINT*PRINT“P/TERMINAR DIGITE F”
170 PRINT “QUAL REGISTRO ¢ 1i/73Ry™)
180 AP=INPUTHCL) sA=VAL(AD)

190 IF A%="F"” OR A%="F" THEN 27¢

200 IF A<i OR AR THEN 189

210 GET #i,A

209 PRINT TARCL4) s STRINGS (22, &HDO)
239 PRINT “REGISTRO”yA;CHRG(EHDD) yR% 3
249 PRINT CHRS(&HDE )

250 PRINT TABCL4) sHBTRINGSH (22, &HDF)
260 GOTO 170
270 CLOSESEND
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4 USANDO A EXPANSAO DE MEMaRIA

0 MSX foi planejado para um minimo de 8 Kbytes de
memoria RAM. 0s micros nacionais ja veém com G649
Kbytes, o que permite o uso do MSX-DOS.

A memoria pode ser expandida até 1 Megabyte,
tanto memoria RAM como ROM, dependendo apenas da
vontade do usuario.

Existem expansoes de memoria de 64 Kbytes a
venda, mas esta meméria nao esta disponivel
diretamente para o BASIC.

Portanto, se voc& comprar uma expansao e a
mensagem inicial do fabricante nao apresentar mais
memoria livre como seria de se esperar, nao se
desespere, pois NAO é DEFEITO DA EXPANSAO!

0 mdximo de memoria livre para o BASIC sao o0s
28815 bytes.

Os 64 Kbytes da expansao ficam "em paralelo”™ com
a RAM e com a ROM do micro. Consul te 0
"APROFUNDANDO-SE NO MSX” para conhecer melhor essa
estrutura.

Para gerenciar as paginas de meméria existem duas
rotinas do BIDOS. Uma Ié um determinado endere¢o em um
slot e a outra ecreve um dado no endereco de um slot.
Sao elas:

RDSLT (&H@8OC) para leitura
WRSLT (&H@814) para escrita

Elas funcionam analogamente ao comando PEEK e
POKE do BASIC, mas so podem ser acessadas em Linguagem
de Maquina.
0 programa da figura 49.1 apresenta duas rotinas
para que vocé possa, trabalhando em BASIC, ler e
escrever em outros slots.

Figura 49.1

1000 DATA 3A.IB.DO,24,1C,D0,0CD, 00
1910 DATA ©€9,32,1E,D0,CY,3A,18B,D0
1020 DATA 24,1C,D0,ED, S8, 1E,Dé, CD
1030 DATA 14,00,0%,00,00,00,00
1949 FOR L=&HDOO®® TO &HDOILE

READ A%

POKE L,VAL{"&H"+A%)

& &

fed
ios
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1070 NEXT

1080 DEFUSR=&HD®OO

1090 DEFUSRi=&HDOOD

ii0e INPUT“QMA] o slot (0-3)7 ;5L

1440 INPUT”secundario (s/n)7;5%

iine IF 5%="5"0R GH=“5” THEN FL=&H80 ELSE
1140

4490 INPUT”Qual slot secunddério (@-3)7;88
1140 BS=FL+55%4+5].

1150 POKE &HDOiB,BS

60 PRINT”Ler ou Gravar bytes (L./G)7

/ AG=INPUTSH{L)

O IF A%="6G" THEN 132

@ INPUT”ENDEREGO INICIALY:ETL

Q IF EI<@® THEN EI=65%36!+E1

® FOR L=FEI TO EI+10® STEP 8

&

P

B TS
PP MIPIPRINI IS P
g

=

QO R=0Q

© PRINTRIGHTS (000" +HEXS(L+R),4)" 3

¢ FOR R=@ TO 7

® POKE &HDOAD, INT((L+R)/256)

@ POKE &HDOLC,L+R-25&6%#INTC((L+R)/256)

® POKE USR(©),0

80 PRINTRIGHTH(”Q”+HEXS(PEEK (&HDQ1E) ), 2

1300 NEXT R:PRINTENEXT L

1310 GOTO 1100

1320 INPUTZ”ENDERECO INICIAL”;EI

1330 IF EICQ@ THEN EI=605U36!+E1

1349 FOR L=EI TO 485H3%5! STEP 8

1350 R=9

1360 PRINTRIGHT® (000" +HEXG(L+R),4)" “3
i37@ FOR R=@ TO 3

1380 POKE &HDOAD, INT((L+R)/2G&)

1390 POKE &HDOAC,L+R-256%INT((L+R)/256)
1400 POKE USR(9®),0

1440 PRINTRIGHTH(”Q”+HEX%(PEEK (&HDOLE)) , 2

1420 HH=INPUTH(2) sPRINTH®"” "3

1430 IF H%=" 7 THEN PRINT:GOTO 1100
1440 POKE &HDOLE,VAL(“&H"+HS)

1450 POKE 9,USR1(0)

1460 NEXT REPRINTENEXT L

1470 GOTO 1169

As linhas de 1008 a 1870 instalam a rotina a
partir do endereco &HDOOO.
A rotina de leitura pede, no endereco &HDB1B
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namero do SLOT, que deve ser montado a partir d
namero, em binario, do slot primario e do secundario,
conforme o0s bits mostrados na figura 49.2

Figura 49.2

FXXXSSPP

L Slot primario

Slot secundario
Indiferente

A

A4

Bit setado se
slot secundario
definido

No endere¢o &HD@1C e &HD@O1D deve ser POKEado (na
forma LSB e MSB) o enderego do SLOT que queremos
consul tar.

0 enderego &HD@1E conterd o valor |lido (se
chamada a rotina de leitura) ou devera conter o valor
a ser POKEado em outro slot (para a rotina de escrita)

0 ponto de entrada dessas duas rotinas esta nos
enderegos:

&HDBBO Leitura
&HD@aD Escrita

O restante do programa, @€ um monitor para que
vocé possa "fugar” pela memdria do micro!

Lembre-se que:

Para Ler um valor em qualquer slot com essa
rotina vocé deve usar os comandos:

DEFUSR=&HD®®®
POKE &HD@iB, numero do slot
POKE &HD®iC, LSB do enderego
POKE &HD®41), MSB do enderecgo
POKE @,USR(®)
apos esses comandos, o valor estara copiado n
endereco &HDO1E.
Para escrever um valor no slot desejado, comande:

DEFUSR=&HDAAL
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POKE &HD®4B, numero do slot
POKE &HD@4(, LSB do endereco
POKE &HD®4l), MSB do endereco
POKE &HMD®1iE, valor a ser escrito
POKE @,U8R(&)

Vocé pode usar, também, essas duas-rotinas para
acessar os 32 Kbytes que ficam "escondidos”™ pela ROM
quando estamos usando o BASIC.

Os procedimentos abaixo referem-se a
Instalagao do produto:

J]

it

INSTALACAO

- 0 computador HOTBIT deve estar desligado,

- 0 cartucho deve ser colocado em um dos
slots, observando a seta que indica a
" posicao correta do mesmo (figura).

3034404043

&

5
=~a
e

T35S
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£Eii‘l:l' DISCADOR AUTOMATICO COM O MSX

Uma aplicacao muito poderosa para o5 computadores
pessoals @ a automacao de aparelhos elétricaos. No
Exterior existem "kits™ que s&o0 |lgados a um
microcomputador e estes passam a confrolar pequenos
bracos-robés, barcos, ferrovias de brinquedoc e mesmo
eletrodomésticos, luzes e telefones. No Brasil a
real ldade e outra e 05 micros pessoais quase SEMpre
530 usados como videogame. S0 usuédrios mais audaciosos
se atrevem a criar programas realmante bons ou
periféricos.

Uma aplicacao muito interessante e facllimente
aplicada ao MSX & um discador automético de telefone.
Um programa em BASIC e o rel& de controle do cassete
do micro sao o que bastam.

0 processo de discar no telefone & o seguinte:

1: DO fone estd no gancho @ o circuito com a linha esta
aberto.

2+ 0 fone & tirado do gancho; o circuito & fechado e a
central espera um nomero ser discado.

3 Um digito & discado. Por exemplo. 5.

4: O circuito & interrompido durante 1/2@ segundo e
fechado durante outro 1/280 segundo (tatal 1/18

segundo). Este processo & repetido 5 vezes, para
digita 5.

5: Apds o digito, o circuito fica 1/5 sequndo fechado
para informar & central que este digito terminou.

B: A central aguarda a discagem de outro digito.

0 nimero de interrupgdes que a linha sofre @
lgual ao digito discado, exceto o digito @ ao qual
correspondem 1@ interrupcies.

Com base nesses dados. podemos fazer um discadaor
com o micro. O processo. entretanto. ndoc & homologado
pela TELEBRAS. Embora nao ofereca gualquer perigo de
dano pessoal ou material e nem tem como ser descoberto
pela central telefinica. avisamos que ndo assumimos
qualguer responsabilidade par algum problema.
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Repetimos que a adaptagao é totalmente segura.

Corte um dos fios da linha telefénica e instale
um jaque fémea pequeno (tipo REMOTE de gravador) entre
0s pontos separados. Em seguida, conecté o plugue
preto (mais fino) do cabo do cassete. Observe o

esquema de ligagao na figura 50.1.
Figura 5@.1
MICRD

+— FPINO PO REMOTE

+— JAGQUE FeMEA

(o)

Py
- L— ¢ORTE

<

Apés verificar as ligagdes, digite o programa da
figura 50.2

Figura 50.2

19 CLS:MOTOR OFF

260 INPUT “Numero a discar “sN%b

9 MOTOR OFF#FOR I=4 TO HQ@iNEXT 1
AD MOTOR ONFOR IT=4 TO S00sNEXT I

He FOR I=1 TO LENUN%)

40 A=ASCIMIDG (NG, 1) )-48

29 IF A=0 THEN A=i@é

80 FOR J=1i TO A

QP MOTOR OFF*FOR K=1 TO 20:NEXT K

190 MOTOR ONLFOR K=4i TO Z2OiNEXT K

140 NEXT .J

120 FOR J=1i TO 200:NEXT .

130 NEXT I

140 T%=INPUTSHCL)

i50 IF 1%="r" OR Iﬁ“fR” THEN 3@
160 IF I%="n" OR I®%="N" THEN i@
170 GOTO i4@

Para discar um ndmero, retire o fone do gancho (o
telefone deverd estar mudo, & normal) e rode o
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programa. Entre o nimero desejado, O telefone devera
apresentar o tom de discar & logo comecara a discagem
automatica.

Se o nomero der ocupado, tecle "R™ para discar de
novo o mesmo nimero. Para discar um ndmero diferente,
tecle N. E boa conversalll

Obs: A comunicacao sb dura enquanto o micro ficar
ligado. Se for desligado ou sofrer um RESET. o relé@
abrira e desligara o telefone.

Obs2: Com o relé aberto. o telefone nao tocara
mesmo que alguém o esteja chamando., Cuidado, entan. As
extensoes que estivarem ligadas antes do ponto cortado
funcionardo normalimente e tocardo no caso de uma
chamada.




APENDICE |

LISTAGENS ASSEMBLER
Apresentamos,

de Maquina.

Recomendamos a leitura prévia da_ dica

a seguir,
fontes das dicas que utilizam o recurso da

a lintagens dos programas
Linguagem

referente

ao programa para uma melhor compreensao.

Todos os

programas . foram
usando o ASMCOCAR. Se vocé possui

feitos e compilados

um compilador com

outra sintaxe preste atencao durante a transferéncia.

1000 LPTOUT:
1010 HLPT: EQU
1020 ORG ©@D©®0OH
1030 INSTAL:

ie40 LD HL,INICIO
1050 LD (HLPT+1i),HL
1060 LD A,0C3H
ieze LD (HLPT),A
iege RET

1090 INICIO:

ii00 cP 'e’

i110 RET NZ

1120 LD A,/
1130 CALL LPTOUT
1140 LD A,08

ii50 CALL LPTOUT
1160 LD A, 0"
1170 CALL LPTOUT
iige INC SP

i190 INC 5P

1200 RET

i2ie END

8

:Altera hook HLPT
:para o inicio do
PPrOgrama.

EQU @00AS5SH
OFFB&H

LU L I

ompara CoOm O ZE€ro.
e diferente retorna

-y

C
S

m
b=}
<
o
1)
o
a
5
o 1
b1
.

Retorna o carro.

Envia a letra O.

WE wE w3 wE NI wE

Descarta stack.

=
m
e
o
-
-
o
]
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15

1906® HLPTO:=
ieie LPTOUT:

ieze
ie3de
ie4qe
iese
iesed
ie7e
iege
ieve
iiee
iiie
i12e
ii3e
ii4e
i15e
iise
ii7e
iige
iive
i2ee
iz2ie
i22e
iz23e
iz4e
i25e
izse
1270
izge
iz2%e
izee
i3ie
1320
i33e
i34e
i35@

186

EGU @FFB&H
EQU @08ASH
ORG #DoeeH
LD HL,INICIO :Muda hook HLPT
LD (HLPTO+1i),HL ppara o inicio do
LD A,@C3H PPrOograma.
LD (HLPTO).A 3
LD A,@FFH sMuda filtro BRASCII
LD (@F41i7H),A '
RET ;
INICIO:= ;
LD (COD).A sArmazena caracter
EXX :Preserva registros
LD HL,HLPTO s:Muda hook HLPT.
LD (HL),®C?H
LD &, (COD) H
CP 8@H :Verifica se €’ le-
JR C,FIM s:tra acentuada
SuUBs BeH ;Converte codigo
LD L,A sno elemento da tabe-
LD H,® :1la de conversao.
ADD HL,HL .
LD DE,TABLCOV H
aDD HL,DE H
LD A, (HL) tEnvia letra para a
CaLL LPTOUT I IMPreESSOraa
LD A.8 tRetrocede o carro-
CaLL LPTOUT H
INC HL tAvana na tabela de
LD A, {HL) FCONVEKFSa0.
CALL LPTOUT senvia psS impressora.
FOP HL H
FImM: -]

LD HL,HLPTO
LD (HL),9C3H

E

KX

sAponta hook HLPT
IPAra O Programa.
sRestaura registros.



13460 RET tRetorna ao interpre-
137@ stador BASIC
i38e COoD:= DEFB @

i39@ TABCOV: DEFB 943H,92CH,975H,822H
140® DEFB @4&5H,@27H,@41H,95EH
1419 DEFB @44iH,027H,940H,0461H
i42® DEFBE ©22H,909H,.9463H,92CH
i43® DEFB @45SH,@5EH,®4%H,@27H
i44e@ DEFB @4FH,@5EH,0855H,027H
i45@ DEFB @4iH,@5EH,®45H,@5EH
14469 DEFB @4FH,@5EH,@41H,940H
i479 DEFB @45H,927H,000H,000H
1i48¢ DEFE @o@éH,eeeH,e4sFH,95EH
1499 DEFB @0¢H,000H,950H,04FH
1568 DEFB @SEH,@75H,000H,0@0H
i5i% DEFE @¢@&H,000H,008H, 000H
i52® DEFB ©@®9H,8®55H,@FFH,9@0H
1530 DEFB @@@éH,o00H,000H, 000H
iS4¢ DEFB ©99H,200H,d89H, 220H
1550 DEFB @&61iH,927H,049H,027H
i54% DEFE ©@&FH,®27H,@75H,927H
157 DEFE ¢©@@H,000H,000H,d00H
1580 DEFB @&iH,05FH,04FH,@&5FH
1599 DEFB @@oH,000H,000H,208H
1660 DEFB ©@eH,200H,000H,208eH
i41@¢ DEFE ©00H,900H,¢0eH,02eH
1629 DEFB ©@@QH,QQ0H,e00H,000H
163¢ DEFB @41iH,9@7EH,941iH,97EH
1440 DEFB @49H,@7EH,@4%9H,07EH
1658 DEFB ®A4FH,@7EH,94FH,@7EH
ié49 DEFB @55H,@7EH,@75H, @7EH
167@ END

ip@d ;———————————————— e
i91i9 : Fontes de caracteres na VRAM

1020 3———————— e ——————————
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fie3e
1040
i050
1060
io70
iege
ieve
iiee
iiie
1120
1130
1140
ii5e
ii60
ii7e
iige
iive
i200
iz21ie
1220
i230
1240
i25e
1260
i270
i2ge
i29e
i300
1310
i32e0
i330
i340
i35e
1360
i37e
1380
1390
1400
i410
i420

ORG OCeo0oH

INITXT: EQU ©006CH
INIT32: EQU ©00&6FH
RDVRM= EQU 0004AH
WRTURM= EQU ©004DH

TXTCGP = EQU OF3B7H
T32CGP = EQU @F3CiH
VALTYP = EQU OF&663H
DAC: EQU OF7F6H

INC HL

LD A, (HL)

CP 1

JR NZ,ITALI%

COoL&4:=
CALL SUB1
LD BC,2048
LACO®:=
PUSH BC
PUSH HL
CALL RDVRM
LD D,A
AND 00011000B
LD B,A
LD A,D
AND 110000008B



1430
i440
i450
1460
i470
1480
1490
i500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
is57e
i58e
1590
1600
is6ie@
1620
is30
is640
1650
1660
ié7e@
isge
1690
i700
i710
i720
1730
i740
1750
i760
i770
i7zge
i79e
igoee
igie
ig2e

LD C,A

LD A,D

AND 00100000B

LD D.,A

LD A,B

cCP o

JR Z,DS5Vi

LD B,00100000B
D5Vi:

LD A,C

CP @

JR Z,DSV2

LD C,10000000B
psv2:

LD A,D

cCp @

JR Z,DSV3

LD D,010000008B
DS5V3:

LD A,B

OR C

OR D

CALL WRTVRM

POP HL

POP BC

INC HL

DEC BC

LD A,B

OR C

JR NZ,LACO®

RET

ITALIA:
ep 2
JR NZ,ITALIZ2
CALL SuUB1
LACOL=
CALL SuB3
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1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220

198

LACO2:
PUSH HL
AaDD HL,BC
CALL RDVRM
LD D,A
LD AL
CP 4
JR NC,D5V4
XOR A
LD A,D
RRCA
CALL WRTVRM
DSV4:
POP HL
INC BC
LD A,C
CP 8
JR NZ,LACO2
CALL SUBS
JR NZ,LACO%
RET

ITALIZ2:
CP 3
JR NZ,ITALI3
CALL SuB2
LACO3:=
CALL SUB3
LACO4=
PUSH HL
ADD HL,BC
CALL RDVRM
LD D,A
LD A,C
CP 1
JR NC,DSVS
XOR A
LD A,D



2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2490
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620

RRCA
RRCA
RRCA
JR DSV8

DEVS:=

cCp 2

JR NC,DSVé6
XOR A

LD A,D
RRCA

RRCA

RRCA

JR DSV8

D5V6:

P 3

JR NC,DSV7
XOR A

LD A,D
RRCA

RRCA

JR DSv8

DEV7 =

CP 4

JR NC,DSV9
XOR A

LD A,D
RRCA

psvg:

CALL WRTVRM

D5V?:

POP HL

INC BC

LD A,C

cCP 8

JR NZ,LACO4
CALL SuUBS
JR NZ,LACO3
RET

Fonte ITALICO 3

M



ITALI3
cp
JR
CAL

LACOS:=
CAL

LACOS=
PUS
ADD
CAL
LD
XOR
LD
RRC
LD
LD
cP
LD
JR
XOR
LD

4

NZ,BOLD
L SuBi

L SUB3

H HL
HL,BC
L. RDVURM

D,A
A
A,D
A

yﬁ
,C

& D> O

A,D

NC,DSVA
A

A,D

RLCA

DSVA:
CAL
JR
CAL
JR
RET

RET
CAL
LACO7 =
CAL
LACOB:
PUS

L SUB4
NZ,LACO&
L SUBS
NZ,LACOS

NZ
L suBz2

L SUB3

H HL



3039
3040
3050
3060
3070
30860
3090
3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3239
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
3310
3320
3330
33490
3350
3369
3370
3380
3390
3400
3410
3420

ADD HL,BC

CALL RDVRM
LD D,A

XOR A

LD A,D

RRCA

OR D

CALL SUBA4
JR NZ,LACOSB
CALL SUBS
JR NZ,LACO7
RET

SuBi=
CALL INITXT
LD A,(TXTCGP)
LD L.A
INC HL
LD A, (TXTCGP+41)
LD H.A
LD BC,®@
RET

SUB-ROTINA 2 | p/ SCREEN 1
suBz2:

CALL INIT32

LD A,(T32CGP)

LD L,A

LD A,(T32CGP+1)

LD H,A

LD BC,®@

RET
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3430 PUSH BC
3449 PUSH HL

3450 PUSH DE
3440 ADD HL,BC

3470 ADD HL,BC

3480 ADD HL,BC

3490 ADD HL,BC

3500 ADD HL,BC

3510 ADD HL,BC

3520 ADD HL,BC

3530 ADD HL,BC

3540 LD BC,®

3550 RET

3560 §-——————m
3570 ; SUB-ROTINA 4 ! laco de 8 vezes
3580 j-———————m——m———— e
3590 SUBA:

3600 CALL WRTURM

3610 POP DE

3620 POP HL

3630 PUSH DE

3640 INC BC

3650 LD A,C

3660 CP 8

3670 RET

3680 §j-————mmm
3690 ; SUB-ROTINA 5 ! laco de 255
3700 §-————— e
3710 SUBS:

3720 POP DE

3730 POP HL

3740 POP BC

3750 PUSH DE

3760 INC BC

3770 LD A,B

3780 CP 1

3790 RET

3800 END
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31

1000 HKEYC: EQU OFDCCH
101@ KEYBUF: EQU OFBFOH
1020 PUTPNT:= EQU @F3F8H
1030 GETPNT: EQU OF3FAH
1040 KILBUF= EQU 00156H
i05@ CHGET: EQU ©909FH
1060 ORG ©@D@@oH

ieze LD HL,INICIO sMuda HOOK HKEYC
iese LD (HKEYC+1i),HL

ieve L.LD A, @CDH

ii00 LD (HKEYC),A

1110 RET

1120 INICIO=

1130 CP @©3EH :Compara com SELECT
ii40 RET NZ :Retorna se diferente
1150 PUSH HL :Armaz=ena registradore

: s
1160 PUSH BC
i170 PUSH DE
ii80 PUSH AF

E wWE wB

1190 cCall KILBUF sLimpa o buffer
1200 CALL CHGET :Aguarda tecla
i210 CP ©3AH sTransforma codigo
1220 JR G i :em nibble mais
1230 SuB 7 rsignificativo
1240 Ji:

1250 SuB 30H
1260 SLA A
i27e SLA A
i280 SLA A
i29e@ SLA A
1300 AND ©@FeH
i31ie0 LD D,A

ME ME ME ME NI wR

1320 CALL CHGET sAguarda nova tecla
1330 CP 93AH sTransforma codigo
1340 JRE, J2 :ASCII em nibble
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1350
1360
i37e@
i38e
i37e
i400
i410

i420
1430

i440
1450
1460
i470
i4ag80
i490
iS00
i5ie
is2e
1530
1540
1550
i560
1570
1580
i59e
is600
isie
i620
1630

SuUB
Jasz
SuUB
OR
LD
LD
CP

JR
LD

INC
LD
JR
CMINU
LD
LD
LD
INC
LD
ADD
LD
INC
LD
FIM:
POP
POP
POP
POP
RET
END

32

i000 HKEYC:
i0i® KEYBUF:=
1020 PUTPNT:
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7

30H
D
HL ,KEYBUF
(GETPNT) ,HL
20H

C,CMINUS
(HL) , A

HL
(PUTPNT) ,HL
FIM
S:

D,A
A, ©iH
(HL) , A

HL
A, 040H

A,D
(HL) , A

HL
(PUTPNT) ,HL

AF
DE
BC
HL

rmenos significativo

sJunta dois nibbles
sAponta GETPNT para o
sinicio do buffer
sverifica se e caracte
n

sgrafico menor que 32
sarmazena codigo no bu
ffer

sAponta PUTPNT para o
sinicio do buffer+i
sFinaliza.

sInsere caracter o014

e codigo do carac-—
ster mais 64 no
sbuffer.

Wl Wy wWE wE

Retorna valores
dos registradores.

NME WME WME NE wE NI wE

Retorna da HOOK.

EQU @FDCCH
EQU @FBF@H
EQU @F3F8H



1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
11490
1150
1160
ii70
iige
1190
1200
i210
1220
i230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
i320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420

GETPNT:=
KILBUF:=
CHGET =
ORG @C0O00H
LD HL,INICIO

EQU OF3FAH
EQU @01i56H
EQU 0009FH

sMuda HOOK HKEYC

LD (HKEYC+1i),HL:para o inicio

LD A,@C3H
LD (HKEYC),A
RET
INICIO:=
CP ©30H
JROZ; LIBSHIET
CP ©48H
JR C, DESHIFT
PUSH DE
PUSH BC
PUSH HL
PUSH AF
LD A, (FLSHIFT)
CP OFFH
JR Z,INVERT
LD A, (FLONOFF)
cP o
JR Z,TADESL
POP AF
LD E.A
LD A,061H
SuB E
FIM:
POP HL
POP BC
POP DE
RET
DESHIFT=
PUSH AF
LD A,
LD (FLSHIFT),A
LD A, (FLONOFF)
CcP o
AR V2 F I

:do programa.

LU ]

-

:Compara com codigo
:da SHIFT

:Verifica se tecla
:do num reduzido.
Armazena registra-
sdores.

- ME

sVerifica se SHIFT
:foi pressionada.
:liga ou desliga hexa
sVerifica se teclado
rhexa esta ligado.

r

:Converte para novo
rcodigo.

“E wE

-

Retorna registradores

Armazena codigo.
Zera flag.

Testa flag de liga-
desliga.Se desligado
retorna.

ME NME ME ME NE NE ME NI NI NI wE
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i430 POP AF ;

1440 PUSH AF ;

1450 CP OBH scompara c/ codigo
14460 JR Z,TCLIGUAL 3da tecla igual.
i470 CP @1i3H :Compara c/ codigo
1480 JR Z,TCLPNTDC j;da tecla do ponto
1490 FIM2: 5

iS00 POP AF :retorna da hook
iSie RET ;

15206 TCLIGUAL: :Converte para
1530 POP AF rnovo codigo

i549 XOR A :

1550 LD C,01i7H -

1569 RET ;

157@ TCLPNTDC: :Converte para
1580 POP AF :novo codigo

1590 LD C,01i6H -

1600 RET 5

1619 TADESL: H

1620 POP AF :Retorna da hook
1630 JRFIN 5

1649 INVERT: 5

i650@ LD A,0 :ZERA flag da tecla
1660 LD (FLSHIFT),A ;SHIFT

i670 LD A, (FLONOFF) ;INVERTE flag de
1680 CPL : ;1ligado/desligado
1690 LD (FLONOFF),A 3

1700 POP AF :Retorna valores dos
1710 POP DE sregistradores.
i729 POP BC 5

1730 POP HL ;

i740 RET H

1750 LIGSHIFT: ;

i760 PUSH AF ;SETA flag ( SHIFT
i77@ LD A,0FFH spressionada)

i780 LD (FLSHIFT).,A

i790 POP AF ;

igeeo RET ;

i81i@ FLSHIFT: DB @ H

i820 FLLONOFF: DB © H

1830 END
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49

1i00@ RDSLT: EQU @@eeCH

1i01@ WRSLT: EQU ©001i4H

1020 ORG @0D0o9OH

1030 LD A, (SLOT) sCarrega va-
i040 21 HL, (ENDERECO) j;lores.

1050 CALL RDSLT :Chama rotina
19060 L.D (VALOR) ;A sArmazZena na
1061 IMEMOr i a.
i070 RET sRetorna.
iege LD A, (SLOT) :Carrega va-
1090 LD HL , (ENDERECO) ;lores.

i100 |E40] DE, (VALOR) 5

iiie0 CALL WRSLT ;Chama rotina
ii20 RET sRetorna.
11306 SLOT:= DB @

1140 ENDERECO:=: DW o

1150 VALOR: DW @

1160 END

APENDICE II

MAPA DA VRAM

SCREEN @:

BASE(®) = @0@@@ = POSIGAD DOS CARACTERES NA TELA
BASE(2) = 82048 = TABELA DE FORMACAO DOS CARACTERES
SCREEN 1:

BASE(5) = 86144 = POSIGAO DOS CARACTERES NA TELA
BASE(B) = 08192 = CORES DOS OCTETOS DE CARACTERES
BASE(7) = 00008 - TABELA DE FORMAGAO DOS CARACTERES
BASE(B) = B6912 = TABELA DE ATRIBUTOS DOS SPRITES
BASE(9) = 14336 = TABELA DE FORMAGAO DOS SPRITES
SCREEN 2:

BASE(1@0) = 86144 = POSICAD DOS CARACTERES NA TELA
BASE(11) = 88192 = CORES DOS GRUPOS DE 8 PONTOS HORIZ.
BASE(12) = 00080 = TABELA DE FORMAGAO DOS CARACTERES
BASE(13) = 86912 = TABELA DE ATRIBUTOS DOS SPRITES
BASE(14) = 14336 = TABELA DE FORMAGAO DOS SPRITES

198



SCREEN 3:

BASE(15) = 02048 = P0OSIGAO DOS CARACTERES NA TELA
BASE(17) = @00@@ = TABELA DE PADRGES DE CORES
BASE(18) = 86912 = TABELA DE ATRIBUTOS DOS SPRITES
BASE(19) = 14336 = TABELA DE FORMAGAO DOS SPRITES

-
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COLECAO MSX ‘ ’

+50 DICAS PARA MSX

Apoiados no sucesso do livro 100 DICAS PARA MSX" conti-
nuamos com a nossa proposta inicial de ajudar ao maximo o usuério de
MSX,

Todas as dicas contidas neste livro possuem uma explicagao dos
truques e “magicas’’ usados. Todos os programas em Linguagem de
maquina estao listados em um apéndice no final do livro.

Foi a maneira encontrada por nossos autores de conciliar os inte-
resses do usudrio iniciante (para o qual o BASIC é suficiente) com o do
hobbista, cada vez mais sedento de informagdes que permitam “disse-
car” o MSX.
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