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- AVALANCHE:
AS COBRAS VIVEM!

As cobras ainda ndo constituem ameaca:
podem ser vistas dentro dos buracos,
mas estdao sempre quietas. Agora vamos
dar-lhes movimento, complicando

um pouco mais a vida do pobre Willie.

Nossa aventura estd bem movimen-
tada: Willie anda e salta, as pedras ro-

NIVEL DO JOGO

O ATRASO DAS COBRAS

MOVIMENTO DAS LINGUAS

A COBRA ESTA SUBMERSA?

SINCRONISMO

lam, os passaros voam. As cobras, po-
rém, permanecem totalmente imdveis
em seus buracos. Estd na hora de lhes
dar um pouco de vida.

A rotina a seguir atiga as cobras,
fazendo-as sair de sua inatividade.

10 REM org 59823

enk 14 a, (57344)
cp 2

jr nc,sko

ret

sko 14 i1x,57350
1d hl,425

call skm

1d hl, 369

call skm

1d hl,282

call skm

ret




140
150
160
170
180
190
200
210

REM skm push hl
REM 1d de, (57354)
REM sbc hl,de
REM pop hl

REM jr c,ens

REM ret

REM sns 1d a, (ix+0)
REM inc a

220 REM res 4,a

230 REM 14 (ix+0),a
240 REM inc ix

250 REM cp 7

260 REM jr nc,sco
270 REM ret

280 REM sco 1d bc,57224
290 REM 14 4,43

300 REM cp 15

310 REM jir nz,ste
320 REM 14 bc,15616
330 REM 14 4,45

340 REM ste 14 a,d
350 REM call 58217
360 REM ret

A primeira tarefa da rotina consiste
em verificar se as cobras devem entrar
em agdo. Para isso, o valor do nivel do
jogo, armazenado em 57344, é carrega-
do no acumulador e comparado com 2.
Essa comparacgdo ¢ feita por meio de
uma subtragdo cujo resultado ndo arma-
zenamos. Se compararmos 2 com um
numero menor, teremos um resto. A ba-
liza carry serd entdo ajustada com 1 e
o processador retornard, porque as co-
bras ndo sdo necessdrias.

Se a baliza carry nédo foi ajustada, a
instrugdo jr nc,sko pula a instrugéo ret.
Vocé estard no terceiro ou quarto nivel
do jogo (valor 2 ou 3) e as cobras de-
vem ser atigadas.

AS COBRAS AMEACAM

A posigdo de memoria 57350 carre-
ga o primeiro dos atrasos das cobras,
que indicam quando elas devem mexer
a lingua. IX € carregado com esse ende-
reco, € HL, com 425, a posicdo da pri-
meira lingua de cobra. A rotina skm,
que executa o0 movimento, é chamada.

A posic¢do da lingua da proxima co-
bra é carregada em HL, e skm volta a ser
chamada. Em seguida, a posi¢do da lin-
gua da terceira cobra é carregada em HL
e skm ¢é chamada mais uma vez.

Quando todas as linguas estiverem se
mexendo, a rotina retorna.

SE A MARE SOBE...

Quando a rotina skm é chamada, as
posigdes das linguas sdo colocadas na pi-
lha para armazenamento temporario. A
posicdo do mar em 57354 é colocada no
par DE. Neste ponto do programa, pre-
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cisamos verificar a altura da maré. Se
a cobra estiver submersa, a parte da ro-
tina que movimenta sua lingua pode ser
pulada.

A seguir, a posicdo do mar no par
DE é subtraida da posi¢do da lingua em
HL. Se ndo houver resto, a posigdo do
mar se encontra acima da posi¢do da
lingua da cobra na tela. Nesse caso, a
instrugdo jr c,sns ndo tem efeito e o pro-
cessador retorna. Mas, se houver resto,
ou seja, se a posi¢do do mar estiver abai-
x0 da posi¢do da lingua na tela, a ins-
trugdo jr ¢,sns faz com que o proces-
sador salte a instrugdo ret e continue
a rotina.

ESTA NA HORA DE MEXER?

O atraso da cobra é carregado da po-
si¢do apontada por IX para o acumula-
dor, onde é incrementado. O bit 4 € apa-
gado para evitar que o atraso se torne
maior que 15. O resultado dessa opera-
¢do ¢ armazenado de volta na posi¢do
indicada por IX. Esse apontador ¢ en-
tdo incrementado para indicar o atraso
da cobra seguinte. Seu valor é compa-
rado com o contetido do acumulador
pela instrucdo cp 7. Se o atraso dessa co-
bra for maior ou igual a 7, jr nc,sno
manda o processador para a rotina que
imprime a lingua. Se o valor for menor
que 7, a baliza carry é ajustada com 1,
a instrucao ndo tem efeito e o processa-
dor retorna.

Cada vez que essa rotina ¢ chamada,
um atraso diferente da cobra é encon-
trado nos enderegos 57350, 57351 e
57352, pois o apontador IX é incremen-
tado entre cada chamada que se faz a
rotina skm. A lingua da cobra fica para
fora oito ciclos, e ndo aparece nos oito
ciclos seguintes.

IMPRESSAQ

Chegamos, finalmente, a rotina en-
carregada de imprimir ou apagar a lin-
gua da cobra na tela. O par de registros
BC é carregado com 57224, os dados pa-
ra a lingua da cobra. D € ajustado com
43, a cor da figura. O atraso da cobra
em A é comparado com 15.

Se o atraso ndo tiver chegado a 15,
a instrugéo jr nz leva o processador pa-
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ra ste. Se for igual a esse valor, vocé pre-
cisard apagar a lingua, para que ela ndo
aparec¢a nos proximos oito ciclos. BC é
carregado com 15616, o enderego dos
dados de um espago vazio, e o registro
D é carregado com 435, o codigo da cor
do céu.

Qualquer que seja o valor do atraso
da cobra (neste ponto da rotina, ele é
sempre maior do que sete), 0 processa-
dor encontra a instrugdo Id a,d. Depois
que ela carrega a cor apropriada em A,

a rotina print, em 58217, é chamada.
Com isso, imprimimos a lingua — ou
apagamos a que existia — para fora da
boca de uma das cobras. A seguir, o
processador retorna.

7 T

Esta rotina movimenta as cobras,
acrescentando acdo ao jogo.

10 ORG 20856

20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140

SNK LDA 18238
CMPA $2
BHS SKO
RTS
SKO
LDX

LDY #18255
$5095

JSR SKM

LDX #4591

JSR SKM

LDX #3833

JSR SKM

RTS

SKM PSHS X




PROGRAMAS LONGOS: MELHORE
A VELOCIDADE DE MONTAGEM

Como o leitor deve ter notado, apre-
sentamos o programa Avalanche em
pequenos segmentos funcionais, que
podem ser testados separadamente.
Essa técnica de construcdo de progra-
mas, chamada de desenvolvimento
modular, é muito Gtil para qualquer ti-
po de programa, pois agiliza o proces-
so de montagem e facilita enormemen-
te os testes de execucgdo. Para a pro-
gramacdo complexa em linguagem de
maéquina, o uso dessa técnica é essen-
cial, devido & dificuldade de se docu-
mentar internamente — isto é, na pré-
pria listagem do programa — o cédigo
em Assembler.

Os profissionais que criam os sofis-
ticados videogames que vemos em fli-
peramas, por exemplo, dominam per-
feitamente a técnica de modularizacao.
Na realidade, eles disp6em de progra-
mas Assembler poderosissimos, capa-
zes de representar uma biblioteca de
rotinas e ferramentas de programagéo
que facilitam muito a implementagéo
dos recursos normalmente usados em
videogames.

Infelizmente, os Assembler que /N-
PUT apresentou para os diferentes mi-
cros sdo muito lentos. Se vocé quiser
melhorar a velocidade de montagem,
divida um programa mais longo em
segmentos menores e compile-os se-
paradamente. Ndo se esquega, porém,
de calcular o endereco de origem para
cada segmento e inclui-lo em um co-
mando org ou equivalente, no comego
de cada segmento,

150 LDX 18247

160 LEAX 31,X

170 CHMPX ,8

180 PULS X

190 BHI SNS

200 RTS

210 BSNS LDA ,Y

220 INCA

230 ANDA #SF

240 STA ,Y¥+

250 CMPA &7

260 BHS 8CO

270 RTS

280 8CO LDU #18062
290 CMPA %15

300 BNE STE

310 LDU #1536

320 STE LEAX -256,X
330 JSR CHARPR

340 RTS

350 CHARPR EQU 19402

A primeira tarefa da rotina é verifi-
car se as cobras devem entrar em acao.
Para isso, o valor do nivel do jogo, ar-
mazenado em 18238, é carregado no
acumulador e comparado com 2.

Se vocé estd no nivel trés ou quatro
— ou seja, se o valor é 2 ou 3 —, as co-
bras serdo necessarias. Nesse caso, a ins-
trugdo BHS faz o processador pular o
RTS, seguindo a rotina.

AS COBRAS AMEACAM

Y é carregado com o endereco do
atraso da primeira cobra, Esta € a va-
ridvel incumbida de interromper ou co-
megar o seu movimento. Os atrasos da
segunda e da terceira cobras estdo logo
em seguida na memoria.

X é carregado com 5095, a posicdo
na tela do primeiro buraco, e o proces-
sador vai para a rotina SKM.

Essa rotina ati¢a a primeira cobra e
incrementa o contetido de Y antes de re-
tornar. Assim, quando o processador
salta para fazer com que a segunda e a
terceira cobras se movimentem, apenas
as posigoes do segundo e do terceiro bu-
racos precisam ser carregadas em X, Y
é incrementado automaticamente, apon-
tando os atrasos das trés cobras. Quan-
do tiver passado por todas elas, o pro-
cessador retorna.

MARE ALTA

A primeira coisa que o processador
faz ao entrar na rotina SKM é colocar
na pilha, para armazenamento tempo-
rdrio, a posi¢gdo da cobra na tela.

O registrador X é carregado com o
contetido de 18247, a posi¢do do mar.
Esse valor é somado com 31, para que
o apontador de tela se mova para o can-
to direito da tela. X é entdo comparado
com a posi¢do do buraco da cobra, que
est4 na pilha de mdquina, através da ins-
tru¢io CMPX ,S. A posi¢do da cobra
é recuperada da pilha, voltando para o
registrador X.

Como isso ndo afeta nenhuma das
balizas, a instrugdo BHI ainda se refere
a operagdo CMPX ,S. Assim, se 0 mar
estd acima do buraco — ou seja, se a po-
si¢do do mar na tela ndo é maior do que
a posi¢do do buraco que estava na pi-
lha —, o salto ndo ocorre, € 0 processa-
dor retorna.

Caso o mar ndo tenha encoberto o
buraco — isto é, se a posi¢do do mar na
tela é maior do que a posi¢do do bura-
co —, 0 processador pula a instrugdo
RTS, e d4 continuidade a rotina que ati-
¢a as cobras.

MEXER OU NAO MEXER

A é carregado com o contetudo do
atraso da cobra que estd apontado no
registrador Y. Esse valor ¢ entdo incre-
mentado e a operagdo AND é feita com
$F, para ajustd-lo com 0 toda vez que
ultrapassar o valor 15.

O resultado é armazenado de volta
no enderego apontado por Y. Esse re-
gistrador é entdo incrementado para
apontar o atraso da proxima cobra.

O atraso da cobra que ainda esta em
A é comparado com 7. Se for maior ou
igual, o processador vai para a rotina de
impressao da lingua; caso contrdrio, o
processador retorna.

Ao entrar na rotina SCO, o proces-
sador carrega o apontador da pilha do
usudrio com 18062, o enderego dos da-
dos para a lingua da cobra.

A — que ainda contém o atraso da
cobra que foi incrementado — é com-
parado com 15. Se ele ndo foi incremen-
tado até esse valor, o processador pula
para as instrugdes de impressao. Mas,
se ja chegou a 15, U é carregado com
1536, o endereco da parte de céu no can-
to superior esquerdo da tela.

Seguindo adiante, X ¢é subtraido de
256, fazendo o apontador de tela se mo-
ver um caractere para cima do buraco
da cobra. Esta é a posi¢do da lingua.

Se o atraso da cobra estiver entre 7
e 14, a rotina CHARPR imprimir4 a lin-
gua nessa posicdo ao ser chamada. Mas,
se 0 atraso tiver atingido o valor 15, a
lingua sera apagada.

A lingua permanecerd invisivel, isto
¢, ndo serd impressa, até que o atraso
chegue novamente a 7.

I, RN T

A rotina apresentada a seguir atica as
cobras que até agora permaneciam quie-
tas em seus buracos.

10 org 55564
20 14 a, (-5228)

30 cp 2
40 jr nc,sk
50 ret

60 sk 1d bc,-5198
70 14 hl,425

80 call sm

90 1d hl, 369

100 call sm

110 1d hl,282
120 call sm

130 ret

140 sm push hl
150 1d de, (-5212)
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160 gbc hl,de
170 pop hl
180 jr c,sn
190 ret

200 sn 14 a, (bc)
210 inc a

220 res 4,a
230 14 (bc) ,a
240 inc bc
250 cp 7

260 jr nc,sc
270 ret

280 sc 1d de, (62407)
290 add hl,de
300 cp 15

310 1d b, 36
320 jr nz,st
330 1d b, 255
340 et 14 a,b
350 call 77
360 ret

370 end

A primeira tarefa da rotina consiste
em verificar se as cobras devem entrar
em ag¢do no nivel atual do jogo. Para is-
so, o valor do nivel, — 5228, é carrega-
do no acumulador e comparado com 2,
Se vocé estd no terceiro ou no quarto ni-
vel — ou seja, seo valoré 2ou 3 — as
cobras estdo nos buracos e devemos
atica-las.

A comparacdo é feita por meio de
uma subtrag¢do cujo resultado ndo arma-
zenamos. Se compararmos 2 com um
numero menor, teremos um resto e a ba-
liza carry passard a conter 1. Nesse ca-
so, 0 processador retornard, porque as
cobras ndo sdo necessarias.

Caso a baliza carry ndo tenha sido
afetada, a instrugdo jr nc,sk pula a ins-
trugdo ret, porque as cobras estdo pre-
sentes neste nivel.

AS COBRAS AMEACAM

O endereco de meméria — 5198 con-
tém o primeiro dos chamados atrasos
das cobras, que indicam quando elas de-
vem mostrar sua lingua. O par BC ¢ car-
regado com esse endereco, e HL, com
425, a posic¢do da lingua da primeira co-
bra. A rotina sm, encarregada de pro-
mover 0 movimento, ¢ chamada.

A posi¢do da lingua da préxima co-
bra é carregada em HL, e sm volta a ser
chamada. Em seguida, a posi¢do da lin-
gua da terceira cobra é carregada em
HL, e sm ¢ chamada mais uma vez.

Depois de movimentar todas as lin-
guas, a rotina retorna.

¥ MARE ALTA

Quando a rotina sm é chamada, a po-
sicdo da lingua que estd em HL é colo-

cada na pilha para armazenamento tem-
pordrio. A posi¢do do mar em —5212
¢ colocada no par DE. Neste ponto do
programa, precisamos verificar se a co-
bra se afogou com a subida da maré.
Em caso afirmativo, ela ndo precisa me-
xer a lingua — assim, a parte da rotina
que faz isso pode ser pulada.

Para essa verificagdo, a posicdo do
mar no par DE ¢é subtraida da posi¢do
da lingua em HL. Se ndo houver resto
— ou seja, se a posicdo do mar estiver
acima da posi¢do da lingua da cobra
na tela —, a imstrugdo jr ¢,sn ndo tem
efeito e o processador retorna. Mas, se
houver resto, a posicdo do mar esta
abaixo da posi¢do da lingua na tela. A
instrugdo jr c,sn faz, entdo, o proces-
sador saltar a instrugdo ret e continuar
a rotina.

ESTA NA HORA DE MEXER?

O atraso da cobra é carregado da po-
sicdo apontada por BC para o acumu-
lador, onde é incrementado. O bit 4
também é incrementado para evitar que
0 atraso se torne maior que 15. O resul-
tado dessa operagdo é armazenado de
volta na posigdo apontada por BC,

O par de registros BC é incrementa-
do para apontar o atraso da cobra se-
guinte. A instrugdo cp 7 compara esse
valor com o conteliddo do acumulador,
€ a instrugdo jr nec,s¢c manda o proces-
sador para a rotina que imprime a lin-
gua, se o atraso da cobra for maior ou
igual a 7. Caso o valor seja inferior a
7, a baliza é ajustada com 1, a instru
¢do de desvio ndo tem efeito e o proces-
sador retorna.

Ao ser chamada, essa rotina sempre
encontra um atraso diferente nos ende
recos —5198, —5199 e —5220, ja que
o apontador BC é incrementado entre
cada acesso a sm. A lingua da cobra fi-
ca para fora oito ciclos, ndo aparecen-
do nos oito seguintes.

IMPRESSAQ

Chegamos, finalmente, a rotina que
imprime ou apaga a lingua da cobra na
tela. O enderego inicial da Tabela de No-
mes da VRAM é carregado em DE e so-
mado a HL, que contém a posi¢do da
lingua. Esse par de registros passa en-
tdo a conter o endereco correspondente
a posig¢do da lingua na TN.

O atraso da cobra que ainda estd no
acumulador é comparado com 15, O re-
gistro B € carregado com 36, o cédigo
do padréo da lingua. Se o valor do atra-
so ndo for 15, a instrugdo jr nz,st leva
o processador para st, pulando a instru-
¢ao Id b,255. Caso contrario, a lingua
deve ser apagada para que ndo apareca
nos préximos oito ciclos; o desvio ndo
ocorre e 255, o cddigo do padrio de céu,
¢ colocado em B.

Neste ponto do programa, o valor do
atraso da cobra serd sempre superior a
7. O processador encontra a instrugdo
Id a,b, que transfere o cddigo do padrdo
apropriado de B para A. A rotina 77 da
ROM, que coloca o cddigo que estd em
A na posi¢do da TN apontada por HL,
¢ chamada. Com isso, imprimimos a lin-
gua — Ou apagamos a que existia — pa-
ra fora da boca da cobra. A seguir, o
processador retorna ao lago principal do
jogo.




O SISTEMA

OPERACIONAL

Todos os computadores trabalham e
entendem apenas uma linguagem: o co-
digo de mdquina, que é representado in-
ternamente por pequenas variagoes bi-
ndrias de voltagem. Ele pode ser expres-
s0 por um conjunto de letras ¢ nume-
ros, o que facilita sua compreensio, ou
por numeros binarios, menos familiares
ao usudrio. De uma forma ou de outra,
essa linguagem é considerada pouco

acessivel por muitas pessoas. O que tor-
na mais simples a comunica¢do com o
operador ¢ o Sistema Operacional do
computador (SO), um conjunto de ro-
tinas em codigo de mdquina que contro-
lam todas as fun¢des da maquina. Seja
qual for a linguagem empregada, BA-
SIC ou outra qualquer, essas rotinas se-
rao sempre utilizadas para controlar as
diversas fungdes do computador.

Sem o sistema operacional, seria

dificil trabalhar com o computador.
Veja de que modo funciona esse
importante componente do seu micro e
aprenda a fazer dele um aliado.

Conhecer o funcionamento do SO
ndo ¢ essencial para o usudrio, porém
amplia bastante suas alternativas de pro-
gramacao. O uso de fungdes internas do
SO possibilita a obtengdo de melhores
resultados ndo sé quanto a velocidade,
mas, também, quanto a qualidade ge-
ral do programa.

Dentro dos limites impostos por ca-
da mdquina, este artigo procura mostrar
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algumas aplicagdes 1teis para as rotinas
e varidveis proprias de cada sistema ope-
racional.

0 QUE E SISTEMA OPERACIONAL

O SO é apenas um tipo sofisticado de
programa — escrito em codigo de ma-
quina — que permite a0 microproces-

sador existente dentro da mdquina res-
ponder aos comandos bdsicos de opera-
¢do. Ele controla a comunicagdo da ma-
quina com o mundo exterior — o tecla-
do, a tela, o alto-falante e outras por-
tas de entrada e saida.

O SO tem ainda a func¢do de assegu-
rar que a memaria seja utilizada de for-
ma eficiente pelo usudrio e pelo inter-
pretador BASIC. Assim, quando liga-
mos o computador, ele ativa vdrias de
suas rotinas da ROM para acertar os va-
lores iniciais de varidveis e apontadores
e, em seguida, avisa que estd pronto a
aceitar comandos.

Em todos os microcomputadores
abordados em INPUT, o SO é respon-
savel pela interpretacdo dos comandos
em BASIC, contudo ele pode também
lidar com outros tipos de linguagem.

Na maior parte do tempo, o traba-
lho do SO consiste em verificar e modi-
ficar os valores de determinadas varid-
veis e apontadores especiais. E impor-
tante, por exemplo, que o SO conhega
o endere¢o exato tanto do inicio como
do fim de um programa em BASIC. Se
o programa for modificado, seu tama-
nho também mudar4, e esses valores
precisardo ser atualizados.

O mesmo se aplica ao processo de
alocagdo e manutengdo de espaco para
as varidveis, particularmente as varidveis
indexadas, ou matrizes. Quando dimen-
sionamos uma varidvel desse tipo, um
espaco deve ser reservado — e, quando
a varidvel ndo for mais necessdria, ele
deve ser eliminado.

essencial que o SO utilize racional-
mente a memoria, pois, caso contrario,
um programa longo ou algumas varid-
veis mais compridas logo esgotardo a
quantidade de espago disponivel. Essa
administragdao da memoria é chamada
de housekeeping — que poderiamos tra-
duzir livremente por ‘‘cuidar da casa’’.
Uma boa ‘‘economia doméstica’ ¢ in-
dispensdvel para que o computador fun-
cione eficientemente.

O SO contém ainda uma série de ro-
tinas de software montadas de modo
que tanto o usudrio quanto o proprio
SO possam utilizd-las com facilidade. A
maioria delas ndo ¢ de interesse para o
programador em BASIC, pois varios co-
mandos dessa linguagem se encarregam

da execucdo das mesmas tarefas, cha-
mando as rotinas apropriadas. Um bom
exemplo é o comando INPUT, que usa
uma série de sub-rotinas do SO, tais co-
mo selegdo e leitura da porta de entra-
da, varredura do teclado, uso e transfe-
réncia de buffer etc.

Outro exemplo interessante ¢
CLEAR. Esse comando forga o SO a
executar todas as rotinas necessdrias a
liberagdo da memdria RAM disponivel
para o usudrio, destruindo todas as va-
ridveis previamente existentes.

TRABALHO SOB ENCOMENDA

Sempre que digitamos um comando,
o SO seleciona e coloca em agdo uma
das rotinas de seu vasto acervo. Supo-
nhamos que voceé tecle a letra A: o SO
devera instruir o processador a imprimir
o caractere na tela, cabendo-lhe também
detectar a tecla que foi pressionada. A
forma como ele faz isso varia de com-
putador para computador. Em certas
maquinas, o SO ‘“‘varre’’ periodicamen-
te o teclado para verificar se alguma te-
cla foi pressionada. Em outras, seu fun-
cionamento normal é interrompido sem-
pre que se pressiona uma tecla, a qual
¢ identificada, em seguida, por meio de
uma varredura.

Para responder adequadamente a
pressdo da tecla, o SO aciona a sub-
rotina que manda o caractere correspon-
dente a tela. Sua execucdo, assim como
a de outras rotinas em cédigo de maqui-
na, € muito rapida. Se pressionarmos a
tecla <ENTER> ou a tecla <RE-
TURN >, o SO ativard uma rotina que
promove a mudanga de linha na tela
(new line).

O INTERPRETADOR BASIC

Quando executamos um programa
codificado em uma linguagem como o
BASIC, as instrucdes que estdo na me-
mdria sdo interpretadas, ou seja, tradu-
zidas para os codigos que o computador
pode entender. Esses codigos modificam
os registradores de modo que as rotinas
do SO possam ser chamadas adequada-
mente. Assim, as mesmas rotinas que
possibilitam a execucdo de comandos




entrados pelo teclado permitem ao SO
a execucdo de um programa BASIC,

Mas por que o BASIC é tdo lento, ja
que utiliza rotinas em codigo, que sdo
rapidas? Acontece que a linguagem de-
ve ser interpretada a partir de palavras-
chave — como PRINT — e de outros
simbolos, antes que essas rotinas inter-
nas possam ser executadas. Como a tra-
ducdao do BASIC ¢ demorada, progra-
mas que exigem rapidez, como os de vi-
deogame, por exemplo, sdo escritos di-
retamente em linguagem de madquina.

O tempo que se leva para escrever um
programa em cédigo de maquina €, em
média, dez vezes maior do que o gasto
em um programa BASIC. A velocidade
de execu¢do do mesmo, contudo, che-
ga a ser cinqiienta vezes maior. Assim,
a nao ser que a rapidez de execugdo se-
ja muito importante, a maioria das pes-
soas prefere utilizar o BASIC, dada a fa-
cilidade de programagao.

ACESSO DIRETO AO SO

A possibilidade de ter acesso direto
ao SO, sem passar pelo interpretador,
seria a solugdo ideal para quem prefere
as facilidades do BASIC, mas, por ou-
tro lado, ndo quer abrir mdo da veloci-
dade. Nem todas as maquinas, porém,
oferecem essa alternativa.

No TRS-80 e no TRS-Color, por
exemplo, o SO faz parte do interpreta-
dor de dezesseis Kbytes — o Microsoft
BASIC. No MSX, além de um conjun-
to de rotinas basicas, chamado BIOS
(BASIC Input/Output System), o SO in-
clui também o interpretador. Os micros
da linha Sinclair, como o ZX-81 e o Spec-
trum, sdao ainda mais restritivos, uma
vez que ndo permitem acesso aos regis-
tradores internos diretamente do BASIC
(o que € essencial para que se possa se-
lecionar as rotinas existentes no SO).

Seja qual for o microcomputador e
o tipo de acesso que oferece ao SO, sem-
pre é possivel contornar diversos proble-
mas — inclusive a diminui¢do do tama-
nho das rotinas em c6digo — por meio
de alguns truques.

VARIAVEIS DO SISTEMA

Os usudrios do Spectrum podem uti-
lizar as rotinas do SO através do coman-
do USR, que também serve para execu-
tar rotinas em codigo de maquina colo-
cadas temporariamente na RAM. Ten-
te usar, por exemplo, o comando dire-
to RANDOM USR 0: ele provoca um
reset geral na maquina (reinicializa¢ao).

Para programas em BASIC, hd a alter-
nativa de se modificar determinadas va-
ridaveis por meio de comandos POKE.

POKE 23561, seguido de um nime-
ro entre 1 e 2585, altera o lapso de tem-
po que antecede a ativacdo da auto-
repeticao das teclas. O valor normal ¢é
dado por um POKE 23561,35. De mo-
do analogo, POKE 23562,5, que define
o valor normal do periodo que decorre
entre duas auto-repetigdes sucessivas,
também pode ser modificado. Tal recur-
s0 é 1til em jogos, ou qualquer outro ti-
po de programa que exija respostas ra-
pidas do usudrio, via teclado.

As posigoes 23606 e 23607 contém 0
endereco dos padrdes de pontos dos ca-
racteres. Se usarmos POKE 23606,8
(byte menos significativo), o apontador
serd movido um caractere para cima, na
tabela. Assim, qualquer letra que digi-
tarmos aparecerd na tela como o carac-
tere seguinte do cddigo ASCII. Tente di-
gitar esse POKE seguido de 1, 2, 3, 4.
Note que este é um método simples de
“criptografar’’ listagens em BASIC, de-
sencorajando curiosos que tentem l&-las.
Se, em vez do byte menos significativo
vocé recorrer ao mais significativo —
POKE 23607,0 —, o apontador sera di-
rigido para o comego da memoria
ROM, tornando os caracteres absoluta-
mente ininteligiveis.

A posi¢do de memoria 23658 possi-
bilita alterar o estado da tecla < CAPS
LOCK > durante a execugdo de um pro-
grama. POKE 23658,0 muda os carac-
teres de maiusculos para minusculos;
POKE 23658,8 admite s6 maitsculos.

O comando PLOT permite especifi-
car uma posi¢do absoluta da tela, en-
quanto DRAW se refere de forma rela-
tiva a posi¢do corrente do cursor grafi-
co. Se vocé precisar de um DRAW ab-
soluto, poderd consegui-lo através das
posi¢des de memdria 23677 e 23678. Pa-
ra verificar seu efeito, digite PLOT
128,85. Esse comando colocara um pon-
to no centro da tela. Suponhamos que
vocé queira tragar uma linha que va des-
te ponto até o canto superior direito da
tela, cuja posicdo absoluta é (255,175).
DRAW 255,175 indicaria um ponto fo-
ra da tela, mas DRAW 255-PEEK
23677,175-PEEK 23678 lhe dar4 o resul-
tado desejado. Ao subtrair PEEK 23677
da coordenada X e PEEK 23678 da
coordenada Y, estamos, na verdade,
efetuando uma opera¢ao para obter as
coordenadas relativas do comando
DRAW.

Um outro exemplo de utilizagdo das
rotinas do SO por meio de um coman-
do BASIC é dado pela simulagdo de um
relégio. No Spectrum, o contador de li-
nhas de video ocupa as posi¢des 23672,

23673, 23674. Se colocarmos 0 nelas,
usando o comando POKE, o contador
sera zerado. Depois disso, sua atualiza-
¢do sera feita automaticamente atraveés
de interrupgdes. Aqui estda um progra-
ma simples que emprega o contador pa-
ra improvisar um relogio:

10 POKE 23674,0: POKE 23673,0
: POKE 23672,0

20 BORDER 0: PAPER 0:
CcLS

30 DEF FN t()=INT ((65536%
PEEK 23674+256*PEEK 23673+
PEEK 23672) /50)

40 LET t=FN t()

50 LET h=INT (t/(60%60))

60 LET m=INT (t/60)

70 LET s=t-((h*60)*60) - (m*60)
80 LET t$="["+STRS h+":"+STRS
m+":"+STRS 8+" "

90 PRINT AT 1,15-((LEN t$)/2)
Ll I
100 GOTO 100

INK 6:

A linha 10 zera o contador de linhas
de video, enquanto a linha 30 define a
fungdo t, que o 1é. A linha 40 armazena
o valor encontrado em t. A partir desse
valor, as horas, minutos e segundos sdo
calculados.

R L

Os microcomputadores pertencentes
a linha MSX possuem cerca de 32
Kbytes de memdria ROM dedicados ao
SO. Os primeiros 16385 bytes sao preen-
chidos com rotinas de entrada e saida.
O interpretador BASIC comega em
16385 e termina em 32769. Existem ain-
da 3202 bytes dedicados as varidveis do
sistema, todos eles situados no topo da
memoria — 62333 a 65535.

Um SO com essa extensdo possui
quase todas as rotinas que o usudrio po-
de desejar. Muitas dessas rotinas tém si-
do aproveitadas no videogame Avalan-
che. Contudo, como a maioria delas em-
prega valores armazenados em registra-
dores internos do Z-80 — o micropro-
cessador do MSX —, poucas podem ser
utilizadas diretamente por programas
em BASIC. A solu¢do consiste em es-
crever pequenas rotinas em codigo que
modificam os valores dos registradores,
de modo que o BASIC possa chamar a
rotina desejada do SO. Um exemplo
desse procedimento foi dado no artigo
publicado a pégina 1141 de INPUT.

De fato, ¢ uma pena que o BASIC
ndo possa modificar os registradores di-
retamente, sobretudo porque o SO do
MSX dispde de certos artificios proje-
tados para facilitar a utilizagdo de suas
rotinas pelo usudrio. Algumas porgdes




da ROM e da RAM sdo preenchidas
com vetores que apontam para determi-
nadas rotinas do SO, numa tentativa de
simplificar seu uso.

As rotinas de entrada e saida — co-
municagdo com a tela, com o gerador
de som, com o teclado e o cassete, en-
tre outros periféricos — estao espalha-
das pelos primeiros 16K da ROM. Exis-
te, porém, uma pequena regido — que
vai do enderego 59 ao 348 — que con-
tém vetores gque apontam para as prin-
cipais rotinas do BIOS. Assim, podemos
ter acesso a essas rotinas de duas manei-
ras: chamando seu endere¢o verdadei-
ro na memoria ROM ou usando seu ve-
tor na tabela. As rotinas do interpreta-
dor BASIC também sdo apontadas por
vetores de uma tabela localizada no to-
po da memoéria — 64922 a 65535.

As rotinas mais interessantes neces-
sitam de pardmetros colocados nos re-
gistradores internos. Como muitas de-
las ja foram apresentadas em outros ar-
tigos publicados em INPUT, faremos
uma pequena lista de rotinas (enderegos
da tabela de vetores) e enderegos de va-
ridveis tteis.

As rotinas podem ser usadas por
meio dos comandos DEFUSR ¢ USR(),
e as varidveis, por meio de PEEK e
POKE.

GRAFICOS

Eis algumas rotinas de interesse na
utilizacdo da tela:

65 - Desabilita a geracdo de ima-
gens na tela. Pode ser util
quando se pretende que o
usudrio ndo acompanhe a ela-
boracdo de um desenho com-
plicado, vendo-o s6 depois de
completo.

68 - Reabilita a geragdo de ima-
gens. Faz com que o processo
de desenho, que a rotina an-
terior oculta, aparega instan-
taneamente na tela.

98 - Muda as cores da tela de acor-
do com o valor das varidveis
do sistema.

108 - Equivale a SCREEN 0. Os en-
deregos das tabelas e as cores
podem ser modificados atra-
vés das varidveis do sistema.

111 - SCREEN 1.

114 - SCREEN 2.

117 - SCREEN 3.

192 - Emite um sinal sonoro.

195 - CLS.

207 - Mostra as teclas de fungdo na
parte inferior da tela.

204 - AFaga as teclas de fungdo da
tela.

Sdo varidveis de especial interesse pa-
ra a tela:

62387 a 62426 - Cada par de bytes
corresponde ao enderego de
uma BASE. Por exemplo,
62407 e 62408 contém o ende-
reco de BASE(10), tabela de
nomes da tela grafica.

62431 a 62438 - Conteudo dos regis-
tradores do VDP (Video Dis-
play Processor).

62441 - Cor de frente.

62442 - Cor de fundo.

62443 - Cor da borda.

64695 e 64696 - Coordenada X.

64697 e 64698 - Coordenada Y.

TECLADO E CASSETE

Apresentamos a seguir algumas roti-
nas de comunicacdo com o teclado e o
gravador cassete. A maioria dessas ro-
tinas precisa de determinados pardme-
tros nos registradores.

159 - Aguarda que uma tecla seja
pressionada pelo usudrio e de-
volve seu codigo ASCII ao re-
gistrador A. Essa rotina pode
substituir a linha em BASIC
que geralmente aparece depois
que a mensagem ‘‘APERTE
QUALQUER TECLA” éim-
pressa:

100 IF INKEYS=" " THEN 100

225 - L& o cabegalho de uma grava-
¢do em fita cassete.

228 - Lé um byte da fita. O registra-
dor A guardara o byte lido.

231 - Encerra a leitura da fita.

234 - Grava um cabecalho na fita.
Se A=0, o cabegalho serd
curto; se A=1, sera longo.

237 - Grava um byte na fita. O re-
gistrador A devera conter o
byte a ser gravado.

240 - Encerra a gravacdo.

& RO

Muitos enderecos e rotinas ﬁtgs dos
microcomputadores das linhas Apple e
TK-2000 foram apresentados no ar-
tigo da pédgina 261. Ndo voltaremos a
tratar deles, nem de alguns truques ja
mencionados, como, por exemplo, 0 uso
de CALL -151 para ativar o monitor.

0O SO do Apple e do TK-2000 divide-
se em sistema monitor e rotina de ini-
cializagdo (Autostart ROM). As rotinas
citadas aqui sdo do monitor.

O SO do Apple e do TK-2000 — co-
mo o de todos os computadores que uti-
lizam o microprocessador 6502 — tem

suas varidveis armazenadas nos primei-
ros 256 bytes da ROM (pagina 0). Esses
micros ndo permitem a modificacdo di-
reta dos registradores do microproces-
sador 6502 através do BASIC. Assim,
as rotinas que requerem parametros de-
vem ser usadas com pequenas rotinas em
codigo para leitura e/ou modificagdo
desses registradores.

O comando CALL serve para cha-
mar ndo sd essas rotinas mas, também,
as que sao montadas em codigo, na
RAM. Os enderegos podem ser modifi-
cados com POKE e lidos com PEEK.

ROTINAS DO MONITOR

-528 - Imprime na tela o caractere
cujo cédigo estd no acumula-
dor (registrador A),

-384 - INVERSE.,

-380 - NORMAL.

-198 - Emite um sinal sonoro. No
Apple tente também -1059.

-741 - Imprime um cursor piscante
e aguarda que se pressione
uma tecla, colocando entdo
seu cddigo no acumulador.
Também embaralha o gera-
dor de niifmeros aleatdrios.

-864 - Provoca um atraso de acor-
do com o valor do acumu-
lador A. No Apple II a du-
racao do atraso é de (26 +
27*A+5*A*A)/2 microsse-
gundos. No TK-2000 a demo-
ra € maior.

-1948 - Determina qual serd a cor do
grafico de baixa resolucao de
acordo com o conteudo do
acumulador.

-1953 - Adiciona o valor 3 ao codigo
da cor atual para graficos de
baixa resolugao.

-2048 - Desenha um ponto de baixa
resolugdo. O acumulador de-
fine a coordenada vertical, e
o registro Y determina a
coordenada horizontal.

-2023 - Desenha uma linha horizon-
tal em baixa resolugdo —
coordenada vertical em A,
coordenada horizontal inicial
em Y e coordenada horizon-
tal final no endereco $2C.

-2008 - Desenha uma linha vertical
em baixa resolugdo — coor-
denada horizontal em Y,
coordenada vertical inicial
em A e coordenada vertical
final no endereco $2D.

-1998 - Apaga a tela de baixa resolu-
¢do. No micro Apple, preen-
che a tela com caracteres @
invertidos, se for chamada no
modo texto,




-1994 - Igual a anterior, sé que res- rotinas em cédigo montadas na RAM. tinas principais, a saber: BLKIN — no
peita as quatro linhas de tex- Muitas varidveis sdo obtidas com endereco 42763 —, que faz a leitura de

to no rodapé da tela. PEEK. um bloco de 255 bytes na fita; e
-1935 - Verifica a cor de uma posicdo . BLKOUT — enderego 42996 —, que

da tela de baixa resolugédo, COMUNICACAO COM O CASSETE grava um bloco na f_1(a.

usando 0s mesmos registros Também sdo de utilidade para o pro-

que a rotina do enderego Todas as rotinas destinadas ao uso  gramador BASIC os enderecos da pa-
-2048. A cor do ponto retor- em gravador cassete empregam duas ro-  gina 1, que listamos a seguir:
nard no acumulador. .
-182 - Grava todos os registros do
microprocessador 6502. Usa
os enderegos $45 a $49.
-193 - Recupera os registros. Usa os
enderecos $45 a $49.

TELA DE ALTA RESOLUCAO

Os enderegos que controlam o tipo de
tela no Apple foram muito usados nos
programas de INPUT ¢ nao serdo repe-
tidos. Existem, contudo, alguns outros 4
enderegos interessantes para graficos de
alta resolugéo.

224/225 - Coordenada X do ultimo
ponto plotado.

226 - Coordenada Y do iltimo pon-
to plotado.

230 - Indica a pagina em que 0 pon-
to deve ser plotado. O valor
32 corresponde a pdgina 1, e
64, a pagina 2. Note que o
acesso a esse enderego permi-
te que se desenhe na pagina 2,
enquanto se mostra a pagina
1 e vice-versa.

228 - Indica a cor do grafico. Seus
valores estdo na tabela apre-
sentada a seguir.

HCOLOR COR BYTE 228

0 preto 1 0 p— ! Sy
verde 42 — L. &
violeta 85
branco 1 127
preto 2 128 :
vermelho 170 e —
azul 213 vzl —_— i z‘?&.&,
branco 2 255 : . R
. g o ﬁ:‘
62450 - Limpa a tela (alta resolugéo). : SR A‘? @
62454 - Preenche a tela de alta reso- _ e ©e C gy
lugdao com o byte 228. Além o ; " ¥, e |
de permitir a selegdo de co- " p e

res de fundo para seus dese-
nhos, essa rotina produz di-
versos padrdes quando o
byte 228 assume valores que ; Y ;
nio correspondem as cores : 11 & Lt
da tabela anterior. } e ' '

As rotinas do SO sdo acessadas pelo
comando EXEC, que também chama




121 - Fornece o status da porta de
entrada e saida do gravador
cassete. Pode assumir os valo-
res 0 (porta fechada), 1 (aber-
ta para entrada) e 2 (aberta pa-
ra saida). Para evitar que er-
ros de saida destruam seu pro-
grama, verifique a porta utili-

zando o comando PEEK an-
tes de abrir um arquivo.

144 - Empregado pelo sistema ope-
racional para definir o compri-
mento do cabecgalho. Se vocé
tem problemas com o volume
do gravador, coloque um va-
lor mais alto nesta posi¢do
por meio do comando POKE.

149/150 - Estas posicOes contém o
lapso de tempo que se segue a
um comando MOTOR ON.
POKE 149,0:POKE 150,1 re-
sultard em lapso zero, util
ao se usar AUDIO ON/OFF
com controle do motor.

PROCESSAMENTO DE TEXTOS

Outra se¢do do sistema operacional
que pode ser de interesse para o progra-
mador BASIC ¢ aquela que executa os
testes de entrada e saida. Ela inclui en-
trada do teclado e saida para a telae a
impressora.

Freqiientemente, a mensagem ‘‘aper-
te qualquer tecla’’ surge na tela junto
com um lago do tipo:

100 IF INKEY$=" " THEN 100

Essa linha pode ser substituida por
outra bem mais curta: EXEC 44539. Se
vocé quiser um cursor piscante use
EXEC 36038.

Convém anotar ainda os seguintes
enderegos dessa segdo:

135 - Contém o codigo ASCII da

ultima tecla pressionada.

338 e 345 - Colocando o valor 255
nessas posicoes, antes do IN-
KEYS$, obtém-se a auto-repe-
ticdo das teclas.

282 - E a trava de letras maiiisculas.
Vocé pode forgar as minuscu-
las colocando um 0 ali. O va-
lor 255 forga as maiusculas e
qualquer outro valor desabi-
lita 0 uso de <SHIFT>0.

43304 - Contém a rotina que limpa
a tela.

COMUNICACAO COM A IMPRESSORA

Entre as varidveis relacionadas & im-
pressora, sdo de maior utilidade para o
programador aquelas que se encontram
nos seguintes enderecos:

153 - Determina a distdncia entre
itens separados por virgulas.
O normal é 16.

155 - Para que a fungdo POS(-2)
tenha um desempenho satisfa-
tdrio, esse enderego deve con-

ter a largura do papel utiliza-
do (40, B0 ou 132).

330 - Contém o numero de caracte-
res enviados pelo computador
para assinalar um final de li-
nha (EOL). Normalmente,
apenas um caractere ¢
enviado.

331 a 334 - Contém os caracteres do
EOL: CR (13), LF (10), 0, 0.
Esses caracteres podem ser al-
terados para corresponder a
um certo tipo de impressora.

328 - Contém o indicador de ali-
mentacdo automdtica de li-
nha. Se seu valor for 0, o
computador faz o papel avan-
¢ar automaticamente com o
retorno do carro. Qualquer
outro valor leva a impressdo
dos caracteres do EQL apos a
do nimero de caracteres indi-
cados por 155.

GRAFICOS

O programador BASIC ndo tem
acesso as rotinas do SO que dizem res-
peito aos graficos. Mas existem alguns
endere¢os que, junto com os comandos
PEEK e POKE, podem ser liteis.

182 - PMODE: mimero do modo grafico.
183/184 - Enderego final da tela.
186/187 - Enderego inicial da tela.

188 - Inicio da pdgina 1.

200 - Coordenada X do cursor gréfico.
202 - Coordenada Y do cursor grafico.

OUTRAS ROTINAS INTERESSANTES

EXEC 43486 - Atualiza todos os joys-
ticks; soluciona os problemas que
possam ocorrer com o comando
JOYSTK.

EXEC 40999 - Equivale ao botdao RESET.

EXEC 41142 - Reinicializacdo total:
equivale a desligar e ligar a maqui-
na novamente.

EXEC 46481 - Executa uma ‘‘coleta de
lixo’’ controlada nas varidveis al-
fanumeéricas, evitando as desagra-
ddveis pausas que ocorrem inespe-
radamente nos programas que as
incluem. A quantidade de espago
string remanescente pode ser cal-
culada com

PEEK (35) *256+PEEK (36) ~-PEEK (33) »
256-PEEK (34)

O valor normal para o espago
string é 200. A ndo observancia
desse limite pode causar erros do
tipo OS (out of string, que quer di-
zer: fim do espago para string).




COMO LIDAR
COM ARQUIVOS

Abra um canal de comunica¢do com 0
drive ou o cassete e mande seus
valiosos dados para o arquivo. Saber
manipular essa ferramenta é
fundamental para certas aplicagdes.

Qualquer programa que manipule
grande quantidade de informacdo deve
armazena-la da maneira apropriada. No
artigo publicado a pagina 128, tratamos
do armazenamento de uma pequena lis-
ta de telefones em linhas DATA. O pro-
grama ali apresentado permite a0 usua-
rio procurar e imprimir qualquer item
da lista. Porém, para qualquer modifi-
cacdo na lista, é necessdrio interromper
a execu¢do do programa e editar as li-
nhas DATA. Além disso, os dados so
podem ser gravados junto com o pro-
grama que os manipula.

Essa dependéncia dos dados ao pro-
grama muitas vezes ¢ indesejdvel. Para
evitd-la, convém guardar os dados em
fita cassete ou disco flexivel. A recupe-
racdo das informagbes é tdo rdpida
quanto no caso das linhas DATA, mas
a alteragdo e a edigao de dados tornam-
se extremamente mais fdceis. Para
efetud-las, o usudrio ndo precisa saber
nada a respeito do programa.

Como em muitos programas aplica-
tivos listados em INPUT, os dados sao
armazenados em arquivos, na fita ou
disquete. O banco de dados, o or¢gamen-
to doméstico, a agenda eletrénica e a
planilha sdo exemplos de programas que
envolvem grande quantidade de infor-
magoes. Se observarmos suas listagens
com atengdo, poderemos identificar as
linhas que tratam da gravagéo e leitura
dos dados. Elas ocupam uma por¢do
minima do programa, se comparadas as
demais segOes, encarregadas, entre ou-
tras coisas, de reservar espago na memo-
ria, estabelecer a comunicagdo com 0
usudrio e manipular os dados.

Quando armazenamos os dados a
parte, as possibilidades de utilizacdo do
programa aumentam bastante, esten-
dendo-se a criagdo e alteragdo de varios
arquivos diferentes, com quantidades
diversas de registros e campos.

Empregamos em nosso programa o
método de armazenagem seqiiencial, cu-
jo principio ¢ muito simples. Como vo-
cé verd, ele permite que os dados sejam
convertidos a um formato que se adap-
ta a diversos programas, ¢ até mesmo a
computadores diferentes.

O arquivo seqiiencial caracteriza-se
pela armazenagem dos dados em série,
dispostos um apés o outro e separados

apenas por um byte. Toda a informa-
¢do deve estar na memoria antes de ser
transferida ao arquivo.

O- primeiro passo para a criagdo de
um arquivo seqiiencial consiste na aber-
tura de um canal de comunicagdo com
o dispositivo que vai armazenar os da-
dos — cassete ou drive. Isso € feito por
intermédio do comando OPEN, numa
sintaxe que varia conforme o tipo do mi-
crocomputador. Para conhecer os co-
mandos mais utilizados, volte ao artigo
da pagina 688.

Aqui, explicamos em detalhe as téc-
nicas envolvidas na criagdo de arquivos,
de modo que vocé poderd incorpora-las
facilmente a seus programas.

CRIANDO UM ARQUIVO

O programa a seguir mostra como
criar uma versdao mais sofisticada da lis-
ta de telefones mencionada anterior-
mente. Ao utilizd-la, vocé poderd mo-
dificar, sem maiores dificuldades, as
mensagens dos comandos INPUT ¢ o
formato das matrizes, para que aceitem
outro tipo de informagéo.

Os dados sdo fornecidos nesta or-
dem: nome, sobrenome e niimero do te-
lefone. Como niimeros de telefone po-
dem conter espagos, hifens e parénteses,
convém dar-lhes a forma de cadeia de
caracteres. Se vocé quiser alterar o pro-
grama para lidar com outros tipos de in-
formacgdo, poderd usar também matri-
zes numéricas e alfanuméricas. Um ar-
quivo recebe dados em qualquer forma-
to e em qualquer ordem. O importante
¢é que a leitura se faga nessa mesma or-
dem e que os dados sejam colocados no
tipo adequado de varidvel.

Embora seja possivel armazenar in-
formagdes diretamente no arquivo, é
mais conveniente que coloquemos os da-
dos em uma matriz e depois guardemos
toda a matriz no arquivo.

A primeira parte do programa tem
um pequeno lago que possibilita a en-
trada dos dados. Digite quantos nomes
¢ numeros quiser — o limite € a dimen-
sdo da matriz, especificada na linha 10.
Modifique a dimensdo, caso precise de
um nimero de itens superior a cingiien-
ta. Quando tiver entrado todos os da-

dos, digite ENTER ou RETURN e o la-
¢o de entrada ser4d interrompido.

A segunda parte do programa — da
linha 100 em diante — grava os dados
no arquivo. Daremos explicagdes refe-
rentes a seu funcionamento nas varias
versoes do programa.

10 DIM AS(50,15): DIM B$(50,

15): DIM T$(50,12): DIM N(1)

20 LET N=0

30 LET N=N+1

40 INPUT "PRIMEIRO NOME ";AS(

N)

50 INPUT "SEGUNDO NOME ";B$ (N

)

60 INPUT "NUMERO DO TELEFONE

" ;TS (N)

70 IF AS(N)<>"

" AND N<50 THEN GOTO 30

80 CLS : PRINT "SALVANDO DADO

S AGORA"
100 SAVE "CONT" DATA N()
110 SAVE "P.NOMES" DATA AS()
120 SAVE "S.NOMES" DATA BS()
130 SAVE "N.TELEF." DATA TS()
140 PRINT "DADOS GRAVADOS”
150 STOP

Para a gravagdo, o Spectrum utiliza

o comando SAVE seguido do nome do
arquivo. Note que cada matriz é grava-
da como um arquivo distinto, receben-
do um nome especial. A instrugdo DA-
TA seguida do nome da matriz deve vir
depois do nome do arquivo.

N

10 DIM As(50),Bs(50),Ts(50)

30 N=N+1

40 INPUT "PRIMEIRO NOME" ;AS (N)
50 INPUT "SEGUNDO NOME" ;B3 (N)
60 INPUT "TELEFONE" ;TS (N)

70 IF AS(N)<>"™" AND N<50 THEN 3
80 CLS:PRINT "GRAVANDO 0OS DADOS
100 OPEN "CAS:ARQ" FOR OUTPUT A
8 #1
110
120
130
140
150

PRINT #1.N
FOR L=1 TO N
PRINT #1,AS8(L),BS(L),TS(L)
NEXT
CLOSE #1
160 PRINT "DADOS GRAVADOS"
170 END
Os dados entrados na primeira parte
do programa sdo colocados em trés va-




B VANTAGENS DA UTILIZACAD E FECHAR ARQUIVOS
DE ARQUIVOS GRAVACAO E

& ARQUIVOS EM FITAS RECUPERACAOQ DE DADOS
— EDISQUETES ' FIM DE ARQUIVO

(5 COMO ABRIR 0 USO DOS DADOS




1118 0 OO BROGRAMAGAOBASIC 100 LT

Como gravar dados em fita cassete
no Apple e no TK-2000?

Para contornar os problemas de ar-
quivamento no Apple e no TK-2000, a
melhor solugdo é comprar um drive de
discos flexiveis. Mas existem algumas
alternativas — nenhuma milagrosa, po-
demos adiantar.

Esses micros s6 permitem a grava-
cdo de uma varidvel indexada unidi-
mensional e ndo montam na fita um ar-
quivo propriamente dito. O leitor pode
achar que isso ja é suficiente para al-
gumas aplicagbes. Porém, a lentiddo e
o grande espago que uma pequena va-
ridvel ocupa na fita certamente logo
vdo desencorajar os mais afoitos.

Em nossa opinido, a saida mais con-
veniente para quem nao pode adquirir
um drive & colocar os dados em um
buffer no alto da memdria, usando o
comando POKE. Em seguida, basta en-
trar no monitor de linguagem de maqui-
na — com CALL -151 — e gravar o buf-
fer por intermédio do comando W do
monitor.

riaveis indexadas: A$( ), BS( ) e T$( ).
Na linha 100, abrimos um arquivo para
a gravacdo de dados em fita cassete por
intermédio da instrucdo OPEN “CAS:
nome do arquivo’’ FOR OUTPUT AS
# numero do arquivo.

A instrucio PRINT #1 significa
“imprima o proximo item no arquivo’’.
Assim, a linha 110 grava o valor de N
— total de niimeros e nomes da lista —,
para que seja usado posteriormente na
leitura do arquivo.

O lago entre as linhas 120 e 140 utili-
za a mesma instru¢do PRINT #1 para
guardar o contetido das trés variaveis in-
dexadas. A instrugdo CLOSE #1, por
sua vez, fecha o arquivo.

ri

10 DIM A3(50),B8(50),T$(50)

20 D8 = CHRS (4)

30ON=N+ 1

40 INPUT "PRIMEIRO NOME ";AS(N
)

50 INPUT "SEGUNDO NOME ";BS(N)
60 INPUT "TELEFONE ";T8(N)

70 IF AS(N) < > *"" AND N < 50

‘140

THEN 30

80 HOME PRINT "GRAVANDO 08 D
ADOS"

100 PRINT D$;"OPEN ARQUIVQO"
110 PRINT D$;"WRITE ARQUIVO"
120 PRINT N

130 FORL =1 TON

140 PRINT AS(L): PRINT BS(L):

PRINT TS (L)

150 NEXT L

160 PRINT D$;"CLOSE ARQUIVO"
170 PRINT "DADOS GRAVADOS"
180 EZND

Trataremos apenas da gravacdo em
disquete, pois a armazenagem de arqui-
vos em fita no Apple e no TK-2000 ¢
muito precaria. Como voce deve se lem-
brar, para controlar o drive sem sair do
BASIC Applesoft utilizamos o caracte-
re de controle CHR$(4), que foi colo-
cado na varidvel D$ (linha 5).

A primeira parte do programa, que
cuida da entrada dos dados, coloca-os
em trés varidveis indexadas: AS( ),
B$( ) e T$( ). Um arquivo € aberto na
linha 100 através do caractere de con-
trole, seguido do comando OPEN e do
nome do arquivo (entre aspas).

O comando WRITE, na linha 110,
permite a gravagdo de dados no arqui-
vo que foi aberto. Todos os comandos
PRINT que aparecem em seguida escre-
vem no arquivo e ndo na tela. O coman-
do CLOSE fecha o arquivo e devolve a
funcdo original ao PRINT.

u 7 MR R e 05

10 DIM AS(50),B$(50),T$(50)

30 N=N+1

40 INPUT"PRIMEIRO NOME " ;AS (N)
50 INPUT"SEGUNDO NOME ";BS(N)
60 INPUT"NUMERO DO TELEFONE ";T
$(N)

70 IF AS(N)<>"" AND N<50 THEN 3
0

80 CLS:PRINT"SALVANDO DADOS AGO
RAI

Use esta se¢do para arquivos em fita
cassete:

100 OPEN "0",#-1, "ARQUIVO"

110 PRINT #-1,N

120 FOR L=1 TO N

130 PRINT #-1,A8(L),BS(L),T$(L)
140 NEXT

150 CLOSE #-1

160 PRINT"DADOS GRAVADOS®

170 END

Utilize esta segdo para arquivos em
disquete:

100 OPEN "O",#l,"ARQUIVO”

110 PRINT #1,N

120 FOR L=1 TO N

130 PRINT #1,As8(L),BS(L),TS(L)
NEXT

150 CLOSE #1

160 PRINT"DADOS GRAVADOS”
170 END

A primeira se¢do do programa, que
trata da entrada dos dados, é comum
aos dois tipos de dispositivo, ao contra-
rio da segunda se¢do, incumbida de gra-
var os dados.

Na versdo para fita cassete, um ar-
quivo ¢ aberto pela instrucdo OPEN
“0" que estabelece uma linha de comu-
nicacdo com o dispositivo de armazena-
mento para a saida de dados. Ela € se-
guida por um # — 1, que diz ao compu-
tador que se trata de gravador cassete,
e pelo nome do arquivo entre aspas.

O comando PRINT # —1 significa
“imprima o préximo valor no arquivo’’.
Assim, a linha 110 grava o valor de N
— o ntimero de telefones da lista. Para
o processo de leitura, que descrevemos
a seguir, ¢ importante que esse valor en-
cabece o arquivo.

A linha 130 escreve cada um dos itens
no arquivo — observe que eles sdo se-
parados por meio de virgulas. Finalmen-
te, o comando CLOSE # — 1 fecha o ar-
quivo (linha 150).

A criagdo de arquivos em discos fle-
xiveis é muito semelhante, empregando
os mesmos comandos. A tunica diferen-
¢a é o nimero utilizado ap6s o sinal #.
OPEN “0", #1, seguida do nome do
arquivo entre aspas, abre um arquivo;
PRINT # 1 guarda um item nele e CLO-
SE #1 trata de fecha-lo.

Como vocé pode notar, na linha 130
os itens estdo separados por ponto e vir-
gula. Embora se permita o uso de vir-
gulas, aquele é o modo mais econdémi-
co de armazenar dados no disco.

Os disquetes admitem a criagdo de
mais de um arquivo ao mesmo tempo,
pois, ao contrdrio do gravador cassete,
o drive é capaz de procurar a porgao
adequada para ali gravar os dados. As-
sim, podemos numerar os arquivos com
#1, #2, #3 e assim por diante, en-
quanto o cassete é sempre numerado
com # —1 — um PRINT # — 2 manda-
rda o dado para a impressora.

A LEITURA DO ARQUIVO

O programa que recupera as infor-
macdes gravadas no arquivo ¢ exata-
mente o inverso do programa anterior.
Ele imprime os dados lidos na tela para
que possamos conferi-los.

200 CLEAR
210 DIM N(1l): LOAD "CONT" DATA
N()




215 DIM AS(N(1),15): DIM BS(N(
1),15): DIM T$(N(1),12)

220 LOAD "P.NOMES" DATA A3()
230 LOAD "S.NOMES™ DATA B5()
240 LOAD "N.TELEF." DATA TS()
250 FOR L=1 TO N(1)

260 PRINT As(L),BS(L),Ts(L)
270 NEXT L

Para utilizar esse programa, rebobi-
ne a fita até o comeco do arquivo gra-
vado pelo primeiro programa. Digite
RUN 200 para recuperar os dados; ndo
rode o programa inteiro novamente,

A linha 200 apaga os antigos valores
das varidveis, para que s os obtidos no
arquivo sejam impressos. A linha 210 di-
mensiona uma nova varidvel N( ) com
um elemento. Ela serd usada para recu-
perar o valor de'N gravado anteriormen-
te. As outras varidveis sao dimensiona-
das de acordo com o valor de N( ). Co-
nhecendo o nimero exato de elementos
do arquivo, ndo tentaremos ler além do
seu final.

O resto do programa é fdcil de enten-
der: simplesmente substituimos os SA-
VE do primeiro programa por LOAD.
E preciso fechar um arquivo aberto pa-
ra gravagdao, mas ndo para leitura.
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200 CLEAR 2000:0PEN"CAS:ARQUIVO
"FOR INPUT AS #1

210 INPUT#1,N:DIM AS(N),BS(N),T
8(N)

220 FOR L=1 TO N

230 INPUT $1,AS(L),Bs(L),TS$(L)
235 PRINT AS(L);BS(L);Ts(L)

240 NEXT L

250 CLOSE #1

Para usar esse programa, rebobine a
fita até o comego do arquivo gravado
pelo primeiro programa. Digite RUN
200 para ler o arquivo; ndo rode o pro-
grama inteiro novamente.

A linha 200 apaga as varidveis origi-
nais; dessa maneira, o programa impri-
me s6 aquilo que obtiver no arquivo. Es-
te é aberto para leitura pela instrucgio
OPEN ““CAS:” FOR OUTPUT AS, se-
guida do valor adequado.

A linha 210 Ié a quantidade de nomes
armazenada no arquivo — N — e utili-
za esse valor para dimensionar as varid-
veis. N também controla o lago de lei-
tura do arquivo, para que ele seja recu-
perado até o final. Note que os valores
lidos sdo colocados nas varidveis na or-
dem em que foram gravados, separados
pelo mesmo tipo de sinal — no caso da
fita, a virgula. O arquivo deve ser fecha-
do apds ser lido.

o R

200 DS = CHRS (4): PRINT Ds:"0

PEN ARQUIVO"

210 PRINT D$;"READ ARQUIVO”"
220 INPUT N: DIM AS(N),BS(N),T
5 (N)

230 FORL =1 TON

240 INPUT AS(L): PRINT AS(L)
250 INPUT BS(L): PRINT BS(L)
260 INPUT TS(L): PRINT Ts(L)
270 NEXT L

280 PRINT DS;"CLOSE ARQUIVO"

A linha 200 é encarregada de apagar
os antigos valores das varidveis; dessa
maneira, 0 programa imprime somente
os valores que obtiver no arquivo. Este
¢ aberto para leitura pela instrugido
OPEN seguida de READ.

A linha 210 1€ a quantidade de nomes
armazenada no arquivo — N — e utili-
za esse valor para dimensionar as varia-
veis. N também tem como fun¢do con-
trolar o lago de leitura do arquivo, pa-
ra que ele seja recuperade até o final.
Note que os valores lidos sdo colocados
nas varidveis na mesma ordem em que
foram gravados, separados pelo mesmo
tipo de sinal — no caso da fita, a virgu-
igd O arquivo deve ser fechado apds ser

ido.
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Para fita cassete, use esta se¢do:

200 CLEAR 2000:0PEN"I",§-1,"ARQ
uIvo”

210 INPUT#-1,N:DIM AS(N),BS(N),
T3 (N)

220 FOR L=1 TO N

230 INPUT #-1,AS8(L),BS$(L),TS(L)
235 PRINT AS(L) ;BS(L);TS(L)

240 NEXT L

250 CLOSE #-1

No caso de discos flexiveis, recorra
a esta outra;

200 CLEAR 2000:0PEN "O",#l1,"ARQ
uIvo”

210 INPUT#1,N:DIM AS(N),BS(N).T
§ (N)

220 FOR L=1 TO N

230 INPUT #1,AS(L),BS(L),TS$(L)
235 PRINT AS(L);BS(L);TsS(L)
240 NEXT L

250 CLOSE #1

Para executar essa parte do progra-
ma, rebobine a fita até o inicio do ar-
quivo. Digite o comando RUN 200 pa-
ra recuperar os dados; nao rode o pro-
grama inteiro novamente.

A linha 200 apaga os antigos valores
das varidveis; dessa maneira, o progra-
ma imprime apenas os valores que ob-
tiver no arquivo. Este é aberto para lei-
tura pela instrug¢do OPEN “‘I'’ seguida
do valor adequado — # —1 para fitae
#1 para disquete.

A linha 210 1€ a quantidade de nomes
armazenada no arquivo — N — e utili-
za esse valor para dimensionar as varia-
veis. N também controla o lago de lei-
tura do arquivo, para que ele seja recu-
perado até o final, Note que 0s valores
lidos sdo colocados nas varidveis na or-
dem em que foram gravados, separados
pelo mesmo tipo de sinal — no caso da
fita, a virgula; no do disco, ponto e vir-
gula. O arquivo deve ser fechado apds
ser lido.
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O qltimo programa usou a varidvel
N para controlar a leitura do arquivo.
Contudo, nem sempre é possivel saber
de antemao quantos itens devem ser li-
dos. Um modo de contornar o proble-
ma é usar um marcador para sinalizar
o fim do arquivo. O TRS-Color e o
MSX colocam automaticamente um si-
nal desse tipo — EOF — no final, sem-
pre que uma instru¢dio CLOSE ¢ en-
contrada.

Assim os usudrios dos microcompu-
tadores TRS-Color e MSX podem mo-
dificar o programa anterior para que ele
leia 0 arquivo desde o inicio, parando
sempre que encontrar o sinal que indi-
ca fim de arquivo — EOF.

Listamos o programa a partir da li-
nha 100 para que vocé possa compara-
lo & versao ja dada e escolher o método
que considerar melhor.

Modifique as linhas conforme a lis-
tagem abaixo e, depois, tente gravar e
ler o arquivo novamente.

N

100 OPEN "CAS:ARQUIVO"FOR OUTPU
T AS #1

110 N=0

120 N=N+1

130 PRINT #1,AS(N),BS(N),T$(N)

140 IF AS(N)<>""™ AND N<50 THEN

120

150 CLOSE #1

160 PRINT "DADOS GRAVADOS"

170 END

200 CLEAR 2000;DIM As(50),Bs(50

), TS$(50) :OPEN "CAS:ARQUIVO" FOR
INPUT AS #1

230 N=N+1:INPUT #1,AS(N),BS(N),

TS (N)

235 PRINT AS(N) ;BS(N) ;TS (N)

240 IF EOF(1)=0 THEN 230

250 CLOSE #1

Apague as linhas 210 e 220 e modifi-
que as demais. Para a fita:




100 OPEN "O",#-1, "ARQUIVO"

110 N=0

120 N=N+1

130 PRINT #-1,AS$(N),BS(N),TS(N)
140 IF AS(N)<>"" AND N<50 THEN
120

150 CLOSE #-1

160 PRINT "DADOS GRAVADOS"

170 END

200 CLEAR 2000;DIM AS(50),BS(50

),TS(50) :OPEN "I",#-1, "ARQUIVO”
230 N=N+1:INPUT #-1,A$(N).BS(N)
« TS (N)

235 PRINT AS(N);BS(N);TS(N)

240 IF EOF(-1)=0 THEN 230

250 CLOSE #-1

Para o disquete:

100 OPEN "0",#1,"ARQUIVO"

110 N=0

120 N=N+1

130 PRINT #1,AS(N),BS(N),T$(N)

140 IF AS(N)<>""™ AND N<50 THEN

120

150 CLOSE #1

160 PRINT "DADOS GRAVADOS"

170 END

200 CLEAR 2000;DIM AS(50),B$(50

) ,T$(50) :OPEN "O",#1, "ARQUIVO"
230 N=N+1:INPUT #1,AS(N).BS(N),
TS (N)

235 PRINT AS(N) ;BS(N) ;TS (N)

240 IF EOF(l)=0 THEN 230

250 CLOSE #1

A linha 240 de ambos os programas
verifica a ocorréncia de um sinal de fim
de arquivo — EOF.

OUTROS SINALIZADORES

Para indicar o final do arquivo, 0s
usudrios dos microcomputadores da li-
nha Apple podem colocar ali um sinali-
zador arbitrario. Ja no caso do Spec-
trum, detectamos o fim do arquivo de
outra maneira: apds entrar todos os da-
dos no lago inicial, digitamos uma se-
nha arbitrdaria. Esta pode ser ZZZ,
—999, a palavra FIM ou qualquer ou-
tra coisa que normalmente ndo se inclui
entre os dados de um arquivo.

Altere as préximas linhas e veja co-
mo utilizar um sinalizador desse tipo.
Ao digitar os dados do arquivo, entre
a palavra FIM ap6s o iltimo nimero de
telefonie e ENTER ou RETURN apos as
outras duas solicitagoes.

N

70 TF AS(N)<>"FIM” AND N<50 THE
N 30

140 IF AS(N)<>"FIM" AND N<50 TH
EN 120

240 IF AS(N)<>"FIM"” AND N<50 TH
EN 230

ADO
100
110
120
130
140
PRI
150
< 5
160
170
180
200
PEN
210
220
225
230
240

DIM A3(50) ,BS(50).T$(50)

Ds = CHRS (4)
N=N+1
INPUT "PRIMETIRO NOME ";AS(N

INPUT "SEGUNDO NOME " ;BS§(N)
INPUT "TELEFONE " ;T$ (N)
IF AS(N) < > "FIM"™ AND N <
THEN 30
HOME
SH
PRINT D$;"OPEN ARQUIVO"
N=20
N=N+1
PRINT D$;"WRITE ARQUIVO”
PRINT AS(N): PRINT BS(N):
NT TS (N)
IF As(N) <
0 THEN 120
PRINT D$;"CLOSE ARQUIVO”
PRINT "DADOS GRAVADOS"
END
DS = CHRS (4):
ARQUIVO"
PRINT D$;"READ ARQUIVO"
DIM AS(50),BS$(50),Ts(50)
L=0
L=L+1
INPUT AS(L): PRINT AS(L)

PRINT "GRAVANDO 0OS D

> "FIM" AND N

PRINT DS;"0

250 INPUT BS(L): PRINT BS(L)
260 INPUT TS(L): PRINT TS(L)
270 IF AsS(L) < > "FIM™ AND L
< 50 THEN GOTO 230

280 PRINT D$;"CLOSE ARQUIVO"

70 IF AS(N)<>"FIM" AND N<50 THE
N 30

140 IF AS(N)<>"FIM" AND N<50 TH
EN 120

240 IF AS(N)<>"FIM" AND N<50 TH
EN 230

0 USO DOS DADOS

Armazenados em um arquivo, ou se-
ja, fora de um programa BASIC, os da-
dos podem ser utilizados por vérios pro-
gramas diferentes. Qualquer uma das
rotinas de ordenagdo apresentadas nos
artigos das pdginas 468 e 738, por exem-
plo, servem para ordenar alfabeticamen-
te nossa lista telefénica. Uma vez feito
isso, podemos localizar rapidamente de-
terminado item da lista, por meio de
uma busca bindria, como mostra o ar-
tigo da péagina 930.




28 APLICACOES 28

PROGRAMA PARA
TESTE DO VIDEO

Se vocé sentir a vista cansada apés
fixar por algum tempo o video do micro,
talvez seja a hora de providenciar

um outro monitor. Use este programa
para testar a qualidade da imagem.

Até pouco tempo atras, o prego de
um monitor de video colocava esse pe-
riférico totalmente fora do alcance da
maioria dos proprietdrios de micros,
obrigando-os a utilizar aparelhos co-
muns de TV como saida de video.

Os televisores apresentam vérios in-
convenientes: a imagem pisca e oscila
continuamente de modo imperceptivel,
o que provoca dores de cabega e cansa-
¢o visual apds um certo tempo. Outro
problema é causado pela baixa resolu-
¢do da tela, que resulta em perda de de-
talhes e definicdo da imagem em textos
e graficos.

Entretanto, o custo relativo dos mo-
nitores profissionais de video tem cai-
do bastante nos ultimos anos, tornan-
do esse periférico cada vez mais acessi-
vel. E, se vocé ainda ndo tem um, vale
a pena ir pensando em adquiri-lo, pois
a qualidade da imagem ¢ bem superior
a de um televisor.

No artigo da pagina 851, descreve-
mos as caracteristicas técnicas que dife-
renciam um televisor de um monitor e
falamos dos aspectos que devem ser con-
siderados na escolha de um bom moni-
tor. Ndo ha duvida, porém, de que o
melhor critério para essa selegdo ainda
€ 0 “Teste de Sao Tomé"' — ou seja,
ver como fica a imagem no video, quan-
do o conectamos ao nosso computador.
Como hé problemas de compatibilida-
de entre monitores e micros, € funda-
mental que vocé use o seu modelo na ho-
ra desse teste.

O programa listado neste artigo foi
projetado para testar as caracteristicas
do video em diferentes linhas de compu-
tadores. A versdo para o Spectrum mos-
tra um unico padrdo visual na tela; ja
as versoes para ol MSX, Apple, TK-2000
e TRS-Color mostram duas ou trés te-
las sucessivas, cada qual projetada pa-
ra testar um aspecto do funcionamento
do video.

Os padrdes visuais variam de compu-
tador para computador, mas contém ba-
sicamente oselementos utilizados em tes-
tes como os que sdo transmitidos em ho-
ras mortas pelas emissoras de TV: cir-
culos e linhas espacadas a curta distan-
cia, para testar o poder de definicdo de
tela; padrées colocados nos cantos da te-
la, para testar distorgdoes marginais da
imagem, e barras ou faixas de todas as
cores disponiveis.

Ao rodar o programa de teste, obser-
ve primeiro se a imagem esta bem cen-
trada. Em alguns computadores, o ge-
rador de video ndo deixa margem na te-
la, e, se ela estiver mal ajustada, havera
uma perda de gréficos e textos junto a
borda. Muitos monitores ¢ televisores
dispéem de botdes giratorios de ajuste
de centralizacdo e expansdo de imagem,
localizados atras do aparelho.'Vocé po-
derd usi-los para conseguir um resulta-
do melhor.

Verifique em seguida se as linhas dos
retdngulos junto as bordas da imagem
néo sofrem uma grande distor¢do (as li-
nhas retas se transformam em arcos con-
vexos: quanto menor o raio destes, maior
a probabilidade de que o monitor seja
de baixa qualidade).

Todas as linhas aparecem nitidamen-
te separadas umas das outras? Se isso
ndo ocorrer, hd problemas de defini¢do
na imagem, o que poderd prejudicar a
legibilidade de textos. Em muitos mo-
nitores e televisores, a resolucdo é me-
lhor no sentido horizontal do que no ver-
tical, ou vice-versa, devido a maneira
como os pontos coloridos de fésforo sdao
dispostos na tela. Monitores de boa qua-
lidade tém resolugdo igual em todas as
diregoes.

Os circulos que o programa desenha
ndo sdo perfeitos, tendendo a assumir
uma forma ovalada? Este ¢ um bom tes-
te para uma das caracteristicas dos vi-
deos de boa qualidade, a chamada ra-
zdo de aspecto: para obté-la, dividimos
o didmetro transversal do circulo pelo
didmetro vertical. Idealmente, é claro,
o resultado devera ser 1.

Verifique também se as linhas apare-
cem tragadas com nitidez ou se as bor-
das e cantos parecem borrados. Um pro-
blema desse tipo pode prejudicar a legi-
bilidade de um texto na tela.

B A IMAGEM ESTA CENTRADA?
B DISTORCGES JUNTO AS BORDAS
] DEFINICAQ DA IMAGEM
m
a

RAZAO DE ASPECTO
DEFINICAO DAS CORES

Se o monitor ou TV for colorido,
examine as cores das barras (ou das le-
tras, no programa para o TRS-Color) na
segunda parte do teste. Os cantos e bor-
das das barras coloridas devem ser bem
definidos, e a cor de uma barra nio de-
ve extravasar para outra. Como a den-
sidade, brilho ¢ a saturacdo das cores
podem variar de video para video, ex-
perimente mudar os controles do apa-
relho, até obter a melhor combinacéo.
Lembre-se de que diferentes ajustes de
cor costumam ser necessarios, confor-
me a aplicagdo: texto puro, por exem-
plo, requer pouca cor e brilho médio;
um jogo exige muita cor e brilho.

Os programas para o MSX e o TRS-
Color permitem variar a cor de fundo na
tela pressionando seguidamente a tecla
<ENTER >, na iltima parte do progra-
ma. Para interrompé-lo, pressione
<BREAK> ou <CTRL > <STOP>.

No Apple ¢ no TK-2000, os caracte-
res de texto ndo podem ser coloridos.
Assim, para testar a qualidade do video
quanto a este aspecto, interrompa 0 pro-
grama e liste-o na tela. Observe se as le-
tras aparecem em branco puro e se ndo
hd nenhum efeito de ‘‘arco-iris’’ (letras
multicoloridas e borradas).

Se vocé conhece um pouco de progra-
magao grafica em BASIC, ndo terd ne-
nhuma dificuldade em modificar os pro-
gramas aqui apresentados para torna-los
mais completos ou atraentes. Procure
alterar a combinacdo de cores de frente
e de fundo, para verificar o efeito, gere
mais uma tela de textos e caracteres gra-
ficos etc.

10 PMODE 4,1:PCLS:SCREEN 1,1

20 FOR K=0 TO 1:FOR J=0 TO 15 8
TEP K+2

30 LINE (K*16+J,K*16+J)~ (255-K*
16-J,191-K*16-J) ,PSET,B

40 NEXT J.,K

.50 FOR K=100 TO 154 STEP 2:LINE

(K,85)-(K,105) ,PSET:LINE(113,K-
32)-(141,K-32) ,PSET:NEXT

60 FOR K=1 TO 100 STEP 10:CIRCL
E(127,95) ,K,5:NEXT

70 IF INKEYS$="" THEN 70

80 PMODE 1,1:PCLS:SCREEN 1,0

90 FOR J=0 TO 191 STEP 48:COLOR
J/48+1
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100 LINE(0,J)-(255,J+47) ,PSET,B
F:NEXT

110 FOR J=0 TO 255 STEP 63:FOR
K=0 TO 63 STEP 4:COLOR J/63+1
120 LINE(K+J,0)-(K+J,191),PSET
130 NEXT K,J

140 IF INKEY$="" THEN 140

150 S=1-8:SCREEN 1,S:GOTO 140

5 FOR p=0 TO 7: FOR i1i=0 TO 7
: IF p=i THEN GOTO 200

6 PAPER p: INK i: BORDER 0:
CLS

10 FOR n=0 TO 12 STEP 2: PLOT
n,n: DRAW 0,175-2*n: DRAW 255
-2*n,0: DRAW 0,-(175-2%n):
DRAW -(255-2*n),0: NEXT n

20 FOR n=10 TO 20 STEP 2:
CIRCLE INK 1;128,85,n: NEXT

n
30 FOR n=5 TO 7: PRINT 1INK i

sAT n,B8:" ";AT n+l0.,8;" ":
NEXT n

40 PRINT AT 4,8;: FOR m=0 TO
1: FOR n=0 TO 7: PRINT PAPER
n;” ";: NEXT n: NEXT m

50 PRINT AT 18,8;: FOR m=0 TO
1: FOR n=0 TO 7: PRINT PAPER
n;”™ ";: NEXT n: NEXT m

55 PRINT AT 2,4;: FOR n=0 TO
2: FOR m=0 TO 7: PRINT INK m
: PAPER p;CHRS (64+n*7+m);:

NEXT m: NEXT n

Padroes de teste de video utilizados em diferentes computadores.

57 PRINT AT 19,4;: FOR n=0 TO
2: FOR m=0 TO 7: PRINT

BRIGHT 1; INK m; PAPER p;CHRS
(644n*7+m) ; : NEXT m: NEXT n
60 FOR n=0 TO 7: BORI'*R n:
PAUSE 50: NEXT n: PAUSE 50
200 NEXT i: NEXT p

N

10 S=8+1:COLOR 15,S,S8S:SCREEN 2
15 CL=15:1IF 8=15 THEN CL=1

20 FOR K=0 TO 1:FOR J=0 TO 15 S
TEP K+2

30 LINE(K*16+J,K*16+J)~=(255-K*1
6-J,191-K*16-J) ,CL,B

40 NEXT J,K

50 FOR K=100 TO 154 STEP3:LINE(
K,85)-(K,105) ,CL:NEXT

55 FOR K=65 TO 135 STEP3:LINE(1
40,K)-(114,K) ,CL:NEXT

60 FOR K=1 TO 100 STEP 10:CIRCL
E(127,95) ,K,CL:NEXT

70 IF INKEYS$="" THEN 70

80 COLOR 15,8,8:SCREEN 2

90 FOR J=0 TO ‘191 STEP 13

100 LINE(O,J)-(255,J+11) ,J/13+1
,BF :NEXT

110 IF INKEYS="" THEN 110

130 GOTO 10

[ef](c]

10 HGR2 :LX = 279:LY = 180
20 FOR X0 = 0 TO 20 STEP 4

25
= LY -

30
0 X9

LET Y0 = X0:LX = LX - 10:LY¥
10
HPLOT X0,Y0 TO X0 + LX,¥0 T

+ LX,Y0 + LY TO X0,¥Y0 + LY

TO X0,%¥0

40
50
55
57
90,Y
60
65
70
75
85
86
87
90
),80

95
100
105
110
120
130
LIN
135
»15
140
145
150
155
AT J
160
150
200

NEXT X0

FOR ¥ = 60 TO 100 STEP 2

HPLOT 110,Y TO 150,Y

HPLOT 50,Y TO 70,Y:
TO 210,Y

NEXT Y

FOR X = 95 TO 165 STEP 3

HPLOT X,68B TO X,93

NEXT X

FOR R = 10 TO 60 STEP 10

HPLOT 130 + R,80

FOR A = 0 TO 6.4 STEP .1

HPLOT TO 130 + R * CO08 (A
+ R * SIN (A)

NEXT A: NEXT R
GET AS
TEXT
GR :C
FOR I
LET C = C + 1:

1,15 AT 1
VLIN 1,15 AT I + 1:

AT I + 2
NEXT I:C = 0
FOR J = 18 TO 36 STEP 2
LET C = C + 1: COLOR= C
HLIN 0,38 AT J: HLIN 0,38
|
NEXT J
GET AS
TEXT

HPLOT 1

HOME

0

0 TO 36 STEP 3
COLOR= C: V

VLIN 1

HOME END
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CONTROLE A

ENTRADA DE DADOS

= UMA ROTINA BASICA
& TESTANDO A ROTINA
B OUTRAS TECLAS DE RETORNO
L]
v

ENTRADAS SECRETAS
ROTINA DE ENTRADA NUMERICA

"Envenene’’ seus programas de entrada
de dados com uma rotina de

grande versatilidade. Ela substitui

com vantagem o comando INPUT,
superando vérias de suas limitacdes.

O comando INPUT satisfaz a maio-
ria das necessidades de programagado de
entrada de dados. Em certas situagdes,
porém, a utilizacao desse comando apre-
senta alguns sérios inconvenientes. En-
tre eles, podemos citar:

- toda vez que o programa executa um
comando INPUT, o cursor muda de li-
nha na tela quando o usudrio pressiona
a tecla <ENTER>;

- um ponto de interrogagdo € sempre co-
locado na tela (nos micros pertencentes
as linhas TRS-80, TRS-Color e MSX),
ou forca a entrada na ultima linha (ca-
so dos micros da linha Sinclair: ZX-81
¢ Spectrum);

- todos os caracteres digitados aparecem
na tela: é impossivel oculta-los (como se
faz, por exemplo, na entrada de uma se-
nha secreta);

- € necessdrio pressionar <ENTER>
para terminar a entrada;

- ndo existe nenhum controle sobre os
caracteres que estdo sendo digitados. INa
linha TRS, por exemplo, se pressionar-
mos a tecla de alimentacdo de linha (re-
presentada pela flecha para baixo), pre-
judicaremos a formatagdo de uma tela
de entrada.

E possivel contornar todos os proble-
mas mencionados recorrendo a uma ro-
tina especial de entrada, que substitui o
comando INPUT.

Neste artigo, ensinaremos como de-
senvolver essa rotina usando a fungdo
INKEYS, disponivel no BASIC dos mi-
cros pertencentes as linhas Sinclair, TRS
e MSX, ou o comando GET, nos micros
das linhas Apple e TK-2000.

Inicialmente, vamos programar a ro-
tina de entrada de dados da forma mais
simples possivel, para que vocé possa
entendé-la sem dificuldade:

=TT LY

1000 LET Ss3=""

1010 LET CS=INKEYS

1020 IF Cs$="" THEN GOTO 1010
1022 LET C=ASC(CS)

1025 IF C=13 THEN RETURN
1030 LET S83=85+C$

1040 PRINT CS;

1060 GOTO 1010

Modifique as seguintes linhas, para
o micro ZX-81:

1022 LET C=CODE CS
1025 IF C=118 THEN RETURN

(][]

Suprima a linha 1020 e substitua a li-
nha 1010, para o programa funcionar no
Apple e no TK-2000:

1010 GET Cs

Teste a rotina, acrescentando a este
pequeno programa:

— 1T | T NIrije)

10 PRINT

90 PRINT "ENTRE: ";
100 GOSUB 1000

110 PRINT

120 PRINT 8§

130 GoTo 10

Para evitar problemas de “‘estouro’’
da drea alfanumérica, acrescente esta li-
nha para o TRS-80 e TRS-Color:

5 CLEAR 1000

FUNCIONAMENTO DA ROTINA

A linha 1000 inicializa a cadeia de sai-
da, S$, que conterd tudo o que for digi-
tado. As linhas 1010 e 1020 verificam se
alguma tecla foi pressionada. Se a res-
posta for negativa, o programa continua
esperando. Caso contrdrio, o programa
prossegue para a linha 1030, que testa
se a tecla pressionada foi <ENTER >
ou <RETURN >, que assinalam o fim
da entrada de dados. Se foi outra tecla
qualquer, ela é concatenada a cadeia de

saida, na linha 1030, e impressa na li-
nha 1040. Finalmente, o programa re-
torna a linha 1010, para aguardar a proé-
xima tecla.

LIMITE PARA A ENTRADA

Ao retornar da rotina, o cursor
continua na mesma linha de entrada. A
linha 100 forgca sua mudanca para a li-
nha seguinte, mas pode ser retirada, se
necessario — por exemplo, se vocé esti-
ver escrevendo um programa de forma-
tacdo de tela de entrada, com virios
campos da mesma linha.

O programa principal pode ser mo-
dificado de modo a colocar o cursor
num ponto determinado da tela, antes
de chamar a sub-rotina da linha 1000,
Acrescente as seguintes linhas para ve-
rificar o efeito obtido:

APLICACOES PARA A ROTINA

A rotina apresentada neste artigo tem
variadas aplicagbes. Usando-a criativa-
mente, vocé poderd trabalhar com diver-
sas fungdes impossiveis de se obter com
o BASIC. Essa rotina equivale, de fato, a
um poderoso comando LINE INPUT que
alguns interpretadores possuem.

Em programas educativos e de jogos,
vocé pode incluir uma funcéo de atraso
maximo de tempo dentro da rotina de en-
trada — ou seja, a cada repetigdo do la-
¢o de varredura (apenas para as versées
com o comando INKEY$), uma varidvel
T de tempo pode ser incrementada. Ao
sair da rotina, o programa tem acesso ao
T total, informando ao usuério o tempo
que levou para entrar os dados.

Outra aplicacdo interessante consis-
te em sair automaticamente da rotina
quando um tempo maximo estipulado
para a resposta foi ultrapassado — o
que é dltil em jogos de rapidez de ra-
cioclnio, por exemplo.




80 PRINT AT 10.10;

80 PRINT € 128,"";

!

80 LOCATE 10,10

(k][]

80 HTAB 10:VTAB 10

APERFEICOAMENTOS

Como est4, a rotina oferece poucos
recursos e nao apresenta vantagens de
ordem significativa em relacdo ao co-
mando INPUT. Mas existem varias ma-
neiras de aperfeigod-la. Podemos, por
exemplo, estabelecer um limite maximo
para o numero de caracteres que devem
ser digitados, 0 que nos permitira entrar
dados sem a necessidade de pressionar
a tecla <ENTER>.

Acrescente esta linha a sub-rotina:

— 1 —{ T TLNrije]

1050 IF LEN(SS)=MX THEN RETURN

A varidvel MX, que indica o tama-
nho maximo do campo, deve ser espe-
cificada antes de se chamar a rotina. Pa-
ra testd-la, acrescente estas linhas ao
programa principal:

20 PRINT "TAMANHO DO CAMPO ”;
30 INPUT MX

Podemos ainda utilizar uma outra te-
cla — como <SCAPE> — para con-
cluir a entrada de dados.

Substitua a linha 1025 por:

—1 T | TLNIrijc]

1025 IF C=TX THEN RETURN

Note que TX deve ser especificada
pelo programa que chama a sub-rotina.

Acrescente estas linhas, para testar a
nova op¢ao:

40 PRINT "CODIGO DE TERMINO ";
50 INPUT TX

Uma rotina de entrada de dados tam-
bém ndo estaria completa se ndo ofere-
cesse ao usuario a possibilidade de cor-
rigir erros, usando a tecla < BACKSPA-
CE > ou <-, Adicione ao programa as
seguintes linhas:

T TIr iy

1026
1070
1070
1080

1026
1070
1070
1080

1026
THEN
1070
1080

IF C=3 AND LEN(55)>0 THEN

LET S$=LEFTS(S$,LEN(S$)-1)
GOTO 1040

IF C=8 AND LEN(S$,>0 THEN

LET 8$=S$(TO LEN(S%5)-1)
GOTO 1040

IF C=114 AND LEN(S$)>0
1070

LET S$=S$(TO LEN(SS5)-1)
GOTO 1040

A linha 1026 verifica se a varidvel de
saida jd tem no minimo um caractere e se
ateclade corregdo foi pressionada (codi-
go ASCII 8; em se tratando do ZX-81, de-
ve ser pressionada a tecla <-, cujo codi-
go é 114).

Em caso positivo, a rotina desvia pa-
ra a linha 1070, que extrai o caractere
apagado e vai para a linha 1040. Esta
faz retornar o cursor, imprimindo-a so-
bre a posigdo anterior.

ENTRADAS SECRETAS

Se quiser que os caracteres digitados
ndo aparegam na tela — para a entrada
de uma senha secreta, por exemplo —,
substitua a linha 1040 por:

— 1 —{TI T Nr iG]

1040 IF SX=1 THEN PRINT C35;

A varidvel SX indica se o caractere
digitado deve ser mostrado (SX=1) ou
ndo (SX < >1). Para testar essa modi-
ficagdo, acrescente as proximas linhas
ao programa principal:

60 PRINT "ENTRADA INVISIVEL
(SIM=0) ";
70 INPUT SX

ENTRADAS NUMERICAS

Podemos tornar nossa rotina de en-
trada ainda mais versatil. Uma op¢ao in-
teressante consiste em utilizar a chama-
da censura de entrada, por intermédio
da qual fazemos com que a rotina igno-
re automaticamente toda tecla que nado
esteja incluida dentro de um determina-
do conjunto de entrada. Essa alternati-
va nos permite estabelecer que todas as
teclas sejam maitsculas, ou que nao o-

O que faz a instrugéo LINE INPUT?

Esta resposta é dirigida aos usuarios
de computadores TRS-80 (com BASIC
nivel Il), ZX-81, Sinclair, Apple e TK-2000.
O BASIC padrédo de suas maquinas ndo
dispbe da instrugdo LINE INPUT, mas a
sub-rotina apresentada neste artigo po-
de substitui-la muito bem.

Como o nome sugere, a instrugao
LINE INPUT permite a entrada de'uma
linha de texto pelo teclado. Essa linha
& armazenada em uma variavel literal
ou string, nomeada pela instrucdo. Por
exemplo:

LINE INPUT X3

N&o podemos colocar outras varia-
veis para entrada pelamesma instrucéo.

Ao contrério da instrugdo INPUT, LI-
NE INPUT né&o imprime na tela o ponto
de interrogacdo — sinal de prontiddo
para o usudrio —, 0 que dé uma maior
liberdade de programagao.

O LINE INPUT aceita uma linha de
texto contendo virgulas, pontos e vir-
gulas e outras pontuagées — que nos
obrigariam ao uso de aspas, para deli-
mitar o string de entrada, caso utilizas-
semos uma instrugéo INPUT. Assim, &
ideal para a entrada em processamen-
to de texto.

corram certos caracteres, como virgulas,
ou, também, que a entrada seja apenas
numeérica.

O procedimento €, na verdade, bas-
tante simples. Para obter uma rotina de
entrada numérica, por exemplo, basta
que acrescentemos:

T T L]

1027 IF NOT (C>=43 AND C<=46)
AND NOT (C>=48 AND C<=57) THEN
GOTO 1020

1027 IF C<>21 AND C<>22 AND
C<>26 AND C< >27 AND NOT (C>=28
AND C<=37) THEN GOTO 1020

Essa linha verifica se o caractere en-
trado estd entre 0 e 9 ou se é um sinal
de mais, de menos, virgula ou ponto. Se
néo for um desses, retorna para a linha
1020, de espera.







IIIIEEEENO PROXIMO NUMEROEEEEREI

APLICAGCOES
Vocé quer saber o que o destino lhe reserva? Consulte os
astros... ou melhor, o programa de horéscopo de /NPUT.

cODIGO DE MAQUINA
Avalanche est4d completo. Para que o jogo comece, falta
apenas a rotina final, que comanda toda a agéo.

PROGRAMAGAO DE JOGOS
Vocé é capaz de pintar uma parede sem deixar cair tinta no
carpete? Teste sua habilidade no jogo O Pintor Aloprado.

PROGRAMACAO BASIC
Conhega algumas rotinas capazes de simplificar
a manipulagdo de datas em BASIC.




