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Na figura abaixo temos o “mapa” do teclado do Expert DD Plus para

auxiliar o leitor na digitac&o dos caracteres especiais.
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SUMARIO

NAO DEIXE DE LER ESTE TEXTO

O Expert DD PLUS ¢é um produto de sofisticada tecnologia, fabricado segundo as normas
de qualidade GRADIENTE, obedecendo as especificagdoes do padrao MSX.

Para operé-lo ¢ dispensével que seu usudrio conhega programagao ou informaética.

Existem, porém, informagdes extremamente Gteis contidas neste livro, cujo objetivo € permitir
ao usudrio do Expert DD PLUS tirar o maximo proveito de seu equipamento.

Veja, a seguir, uma breve descrigao deste livro para que vocé possa trilhar o caminho mais
ripido para atender as suas necessidades.

E muito comum, por exemplo, se ver um usuério iniciante gastar horas e horas para aprender
como programar seu micro e, ao cabo de muito esforgo, perceber que existem no mercado
programas prontos que fazem exatamente aquilo que ele queria!

A situagdo simétrica também pode ocorrer: é a do usudrio que quer usar seu micro numa
tarefa muito especifica e nao encontra programas prontos que o atendam. Esse usudrio, entao, ou
utiliza servigos de terceiros, ou aprende a programar para desenvolver seu préprio "software”.

Vejamos, entio, onde buscar as informagdes de que vocé precisa.

A ORGANIZACAO DESTE LIVRO
CAPITEL O L INSTARRERE) - e vianoitionbpinsssivasash ]

Lendo este capitulo vocé aprende como instalar corretamente seu micro e como conecta-lo
aos periféricos. Sua leitura ¢ indispensivel, mesmo que vocé ji esteja familiarizado com
micro-computadores.

CAPITULO 2 - O QUE O MICRO PODE FAZER POR VOCE......13

Neste capitulo temos uma descrigdo do panorama MSX, quais sdo os programas existentes e
quais as linguagens de programacao disponiveis. Nele h4 uma orientagao muito ttil para o iniciante:
ser um "programador” ou um "usuério de software pronto”? Se vocé ja estd familiarizado com o
mundo da informética e do MSX em particular, pode pular este capitulo ou 1é-lo apenas a titulo de
curiosidade.

Se deseja saber em que categoria vocé se enquadra melhor, leia este capitulo em primeiro
lugar para poder saber quais as outras partes deste livro vocé deve estudar!




CAPfTULQ 3 - LIGANDO O MICRO SEM DISCO...............21

Se vocé optou por aprender programagao, neste capitulo vocé tem uma introdugao didética
a linguagem BASIC MSX (residente no seu Expert DD PLUS) na sua versao mais simples (sem o
BASIC de disco).

Este capitulo niao pretende esgotar as possibilidades do BASIC MSX mas é um bom
"pontapé” inicial para que vocé possa, depois, prosseguir seus estudos.

Se voce ja esta familiarizado com 0 BASIC MSX mas nunca usou um acionador de disco, pule
este capitulo e v4 direto ao 4.

CAPITULO 4-LIGANDO O MICRO COM DISCO................49

Neste capitulo vocé vai aprender a operar seu Expert DD PLUS, gerenciando a formatacio,
leitura e gravagao de disquetes, com o sistema operacional MSXDOS.

O MSXDOS ¢ um programa, contido no disco mestre que vocé recebeu junto ao seu Expert
DD PLUS, que reconfigura seu micro carregando nele um sistema operacional compativel, a nivel
de comandos, com o CP/M.

Mesmo que vocé ja esteja familiarizado com o0 MSXDOS e com acionadores de disco, é
aconselhavél que vocé leia este capitulo para tomar conhecimento das particularidades da interface
controladora do seu Expert DD PLUS. O "usudrio de software pronto” também deve ler o inicio
deste capitulo para aprender como "alimentar” seu Expert DD PLUS com programas em disquete.

CAPIIBLO 550 DISE BASIC, »itiit siesh wiie s v sialatans s xv so sls¥s 68

Aqui voc€ aprende a gerenciar arquivos em disco a partir da versao mais completa do BASIC
MSX: o DISK — BASIC. Além de aprender os comandos fundamentais, vocé ver4 a diferencga entre
arquivos sequenciais e aleatorios.

A leitura deste capitulo deve ser feita pelos usuérios que ndo dominam esta linguagem e se
interessam por programagao.

CAPITULO 6- DICIONARIO DO BASIC E DISK-BASIC..........75

Neste diciondrio, a ser usado para consultas, estio listados em ordem alfabética todos os
comandos, fungdes, variaveis e operadores do BASIC e DISK-BASIC.

Para cada verbete é dada a sintaxe, fungao e um exemplo de funcionamento.

CAPITULO 7-DICIONARIO DOMSXDOS. .ot evvenrrnnenne....111

Aqui temos, para consulta, todos os comandos do MSXDOS com suas sintaxes ¢ as fungoes
que executam.

ABRBIRRSE K 58 SRR ERa DA Lo SRRk 1o sou |k ot podens SRS e e

Neste apéndice temos as listagens de 3 programas exemplo: um sobre misica, um sobre
"sprites” e um sobre arquivos de acesso aleatério em disco.

APENDICE B. . Usbuiinish ivvicaohaiinbastio Vaiods s vwlss vibes sws 118

Aqui temos as tabelas de caracteres do MSX e como estes sao enviados a impressora.
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Neste apéndice sao abordados detalhes sobre 0 mapeamento da meméria do seu Expert DD
PLUS.

APENDICED.........‘....-..‘....'..'.--..........'."'....119
Apéndice dedicado as especificagbes técnicas do seu Expert DD PLUS.
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Bibliografia Recomendada: neste apéndice temos uma relagao da literatura existente para
MSX no Brasil até a data da edigao deste livro, e quais obras consultar para se aprofundar no estudo
do seu Expert DD PLUS.

Este livro de instrugdes, que acompanha o seu Expert DD PLUS, aborda as principais
informagoes sobre o universo virtualmente ilimitado de opgoes que ele oferece.

Nossa intengio é a de fornecer um material introdut6rio e uma orientagio que possa leva-lo
a utilizar com o maximo proveito o seu Expert DD PLUS.

Todas as sugestoes no intuito de aprimorar esta obra serdo bem-vindas e desde ji
agradecemos antecipadamente por elas.




COMO
INSTALAR
SEU EXPERT
DD PLUS

Antes de instalar o micro vocé deve conhecer cada componente e cada uma de
suas partes. Vamos identificar a parte principal do seu sistema EXPERT DD PLUS: o
teclado e o console.

fig 1.1 —O teclado e o console do EXPERT DD PLUS

|| === TECLADO

CONSOLE =i

L=

O teclado é o principal meio para que vocé dé ordens ao computador. Ele tem
ligado a si um longo cabo que dever4 ser conectado ao console. No console € que estao
0 "coragdo" e o "cérebro” do EXPERT DD PLUS e, se isso lhe ajudar, vocé pode
considerar o teclado como sendo seus "ouvidos" ou seus "olhos". Levado essa analogia
adiante, o video (T.V. ou MONITOR) seria sua "boca".




Vamos reconhecer o console. Observe atentamente as figuras 1.2 e 1.3,
acompanhando no texto a descrigdao de seus contrdles e encaixes.

fig 1.2 —Vista frontal do EXPERT DD PLUS
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PARTE FRONTAL
CARTRIDGE

POWER
(interruptor)
POWER
(lAimpada)
CONTROLLER

—Encaixes onde s@o conectados os cartuchos (memoria
pré gravada, expansdes ou interfaces de periféricos).
O A esté ligado no SLOT 1 doe o B ao SLOT 2..
—Interruptor de pressdo para ligar ou desligar o aparelho.

—Indicador luminoso vermelho que acende quando o
EXPERT DD PLUS esta ligado.

—Encaixe de JOYSTICKS (alavancas de contrdle manual)

A e B, ou "mouse”.

ACIONADOR DE DISCO —Acionador de disco de 3 1/2", face dupla com interface

IN USE

BOTAO EJETOR

interna.

—Indicador luminoso que indica que o drive esta sendo
acessado pelo computador (leitura ou escrita).

—Botao que, pressionado, ejeta o disquete do acionador.

PARTE POSTERIOR

SPEAKER LEVEL
AUDIO

VIDEO MONOC.
DATA CORDER

GND

KEYBORD INPUT
PARALLEL PRINTER

DATA CODER 6V

COLOR

RF

TV CHANNEL

RESET

FUSE

—Contrdle de volume de som do altofalante interno do console.

—Terminal de safda para audio (para ligagao com amplificador
de som ou AUDIO IN de TV ou video- cassete).

—Terminal para ligagdo a monitor monocromético.

—Terminal para ligagdo dos cabos que vdo ao gravador cassete.
—Encaixe para ligagdo de fio-terra.

—Encaixe para conexido do cabo do teclado.

—Encaixe para conexdo de uma impressora paralela padrao
CENTRONICS.

—Plug de alimentagdo elétrica DC 6V para o DATACORDER
ou gravador que ndo tenha fonte de alimentagao prépria.

—Terminal para ligagdo a monitor de video colorido PAL-M
ou para conectar ao VIDEO IN de uma TV ou video cassete.

—Terminal para ligacdo a entrada de antena (canal 3 ou 4) de
uma TV P&B ou a cores padrao PAL -M.

—Permite selecionar o canal 3 ou 4 de saida VHF. Utilize um
canal que néo tenha emissora em sua cidade, se possivel.

—Botdo que permite "ressetar" o micro, ou seja, simular um
desligamento e religamento sem que seja necessirio pressionar

POWER.

—Encaixe para fusivel (veja texto a seguir)

SWITCHED OUTLET —Saida para ligagao de cabo de forga de outros equipamentos

AC INPUT

CABO DE FORCA

de baixa corrente. Ao desligar o micro a forga nessas tomadas
serd automaticamente cortada. O consumo dos equipamentos
pode ser, no miximo, de 100 W.

—Seletor de voltagem para réde elétrica (VERIFIQUE A VOL-
TAGEM LOCAL)).

—Cabo para ligagio A rede elétrica (NAO LIGUE AINDAY!)




ESCOLHENDO A TENSAO DA REDE ELETRICA

1 —Verifique a tensdo da tomada na qual vocé vai conectar seu micro. Se ela for
de 110 a 127 V, coloque a chave de selegao do AC INPUT (veja fig 1.3) na posigdo
120 V. Ainda nio ligue o micro na tomada!

Desparafuse o compartimento do fusivel. Coloque, na tampa, um fusivel de 1A
(junto ao seu DD PLUS vocé recebeu um jogo de fusiveis). Rosqueie novamente a
tampa no compartimento (fig 1.4).

fig 1.4 —Colocando o fusivel

—~FUSE =
120V | 1A
240V | 05A

2 —Se a tensao na tomada for de 220 a 240 V, coloque um fusivel de 0,5 A e
selecione a chave do AC INPUT para 240 V. Ainda nio ligue seu micro a rede!

3 —Se a rede elétrica a qual esta ligada a tomada estiver sujeita a variagdes de
tensao muito grandes, € conveniente usar um estabilizador de voltagem para proteger
seu EXPERT DD PLUS.

4 —Se, no local da instalagao, as interrupgdes de energia forem muito frequentes,
isso pode causar sérios problemas ao seu equipamento e ao seu trabalho. Se faltar forga
no momento em que o micro estd gravando alguma coisa no disquete, além de correr
o risco de danificagdo do equipamento, todo o conteido da RAM do MSX (meméria
volitil) serd perdido e o disquete sofrera danos logicos, podendo se perder seu conteddo.

Neste caso, € conveniente instalar um "No- Break", equipamento alimentado por
bateria que se encarrega de fornecer a tensio adequada por alguns minutos enquanto
vocé "salva" os arquivos que lhe interessam.

5 —Se de repente o micro parar de funcionar, apagando-se a luz vermelha do
POWER e vocé verificar que ndo houve interrupgio no fornecimento da energia elétrica,
experimente trocar o fusivel. Porém lembre- se

120 V — fusivel1 A
240 V — fusivel 0.5 A

Se o fusivel queimar novamente, nao insista ou, pior ainda, ndo tente "ligagdes
diretas" tipo papel aluminio.

Se o fusivel queima, que é sua fungao, significa que existe alguma anomalia
interna, e antes que ocorram consequéncias graves (queima de componentes ou até
principios de incéndios), rompe- se o filamento do fusivel, bloqueando assim a corrente
elétrica. Ou seja, seu micro- computador estd com um problema interno, e deve
obrigatoriamente ser enviado para uma assisténcia técnica autorizada (anmexo ao
microcomputador, vem uma lista das assisténcias técnicas autorizadas Gradiente).
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CONECTANDO O TECLADO

1 —Com o micro ainda desligado, instale o console sobre a mesa onde ela vai
ficar e ligue o cabo que sai do teclado no conector KEYBOARD INPUT que estd na
parte traseira do console (fig. 1.3). Na cinta metélica do plug deste cabo existe uma
marca em baixo-relevo. Ela deve ficar na parte mais alta da conexao.

Nio conecte ou desconecte o teclado com o micro ligado.

CONECTANDO O VIDEO OU TELEVISAO

O periférico mais importante no micro- computador € o video, pois € através deste
que o usuério passa a receber as informagdes geradas pelo micro, inclusive, para conferir
as mensagens digitadas pelo teclado.

Vocé pode ligar o seu EXPERT DD PLUS & uma TV P&B ou a cores (padrao
PAL—M), a um monitor de video monocromético, ou a um monitor de video colorido.

1) A TV P&B ou a colorida devem ser conectados a saida RF-QUT, através do
cabo "RCA" e o "comutador’, fornecidos junto com o micro- computador.

Para isso desconecte o cabo da antena da entrada de VHF da TV, seguindo o
manual de instrugdes de seu televisor. No lugar do cabo de antena coloque os terminais
do comutador; conecte o cabo RCA do micro na entrada "COMPUTER" do "comutador",
e por fim, conecte os terminais da antena na entrada "TV" do "comutador”.

Para que se¢ use o micro, lique a chave do "comutador” na posigao COMPUTER,

caso contrério, ligue na posigdo TV. _ .. o -iouranon

TERMINAIS DE
ANTENA DA TV

ANTENA TIPO FIO
PARALELO (300 ()]

2) O monitor monocromiético apresenta um qualidade de imagem muito superior
A das televisées (mesmo sendo monocromético), possuindo um imagem mais estavel e
definida.

Para se usar o monitor monocroméatico em seu EXPERT DD PLUS, conecte o
cabo tipo RCA, na entrada VIDEO IN do monitor, ¢ a outra extremidade na saida
"VIDEO MONOC." do console de seu micro.

3) O monitor colorido apresenta a melhor imagem colorida do micro. Para usé-lo
deve-se conectar o cabo tipo RCA, na entrada VIDEO IN do monitor colorido, ¢ a
outra extremidade na saida "COLOR" do console do micro.

A saida COLOR do micro, também pode ser usada conectada na entrada "VIDEO
IN" do seu video-cassete, ou Camcorder para gravagdo das imagens geradas pelo
EXPERT DD PLUS.

Na parte traseira do console, 0 micro possue 2 tomadas de rede (SWITCHED
OUTLET), independentes do fusivel do micro, mas ligadas & chave POWER. Essas
tomadas podem ser usadas para ligar a sua TV, ou monitor ¢ eventuais periféricos, de
maneira que pode- se, ao acionar uma finica chave (POWER), ligar todo o sistema.

Observe que cada uma dessas tomadas suporta até 100 W de poténcia, ¢ se
colocarmos aparelhos de maior consumo (algumas televisdes coloridas), pode-se
comprometer a chave do POWER do micro.
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CONECTANDO O AUDIO

O seu EXPERT DD PLUS possui um alto-falante interno que, para aplicagdes
normais, ¢ o suficiente. Para usuérios que estejam interessados em qualidade de 4udio,
pode- se usar o alto-falante da TV, ou entdo ligar o 4udio a um amplificador (pode ser
um VIDEO CASSETE ou CAMCORDER), através de um cabo do tipo RCA, conectando
em uma extremidade na entrada "AUDIO IN" do amplificador, ¢ a outra extremidade
na saida "AUDIO" do Expert.

LIGANDO O EXPERT DD PLUS

Depois de todas as instalagdes mostradas e conferidas nos itens anteriores pode- se,
entdo, ligar o Expert.

A seguir damos os passos finais que devem ser executados pelo usuario. Caso nio
se verifique o acionamento do computador confira novamente todos os itens desse
capitulo.

Proceda da seguinte forma:

1) Coloque o "plug" do seu micro na tomada, verificando se a tensiao da rede &
correta.

2) Pressione a tecla POWER, e verifique se a luz de POWER também esti acesa.

3) Verifique, no teclado, se a luz "IN USE” est4 acesa. Se nio estiver, proceda
novamente a instalagao do teclado, mas faga isso somente com o aparelho desligado.

4) Uma tela de apresentagao deve aparecer no video.

5) A luz vermelha do seu Drive 3 1/2" deve se acender por um momento (ainda
nio coloque o disquete), e entdo deve-se ter a solicitagio da DATA ATUAL. Por
enquanto digite [RETURN] (fig 1.5) e vocé obter4 a apresentagdo do BASIC de disco
(DISK - BASIC).

fig 1.5 —A tecla RETURN e as telas de apresentagcdo . .

Sistema M2

Se todas os itens forem confirmados, a instalagio do seu micro teve sucesso,
senao, releia este capitulo, até obter o resultado.

Agora que estd tudo bem, desligue o micro, e caso vocé nio tenha no¢io nenhuma
sobre computadores, leia o capitulo 2. Se vocé ndo conhece nada sobre a linguagem
BASIC, leia o capitulo 3. Se vocé conhece o BASIC, mas nio sabe o que é 0 MSXDOS
e o DISK-BASIC do MSX, leia o capitulo 4 e 5. Se vocé é um "Expert" no assunto,
bastam apenas os dicionarios do BASIC MSX e do MSXDOS dos capitulos 6 ¢ 7.

Boa Sorte ¢ Bom Trabalho!
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O QUE O \\(/? e
EXPERT DD PLUS }\ Q Gl
PODE FAZER -

POR VOCE ,\R\

0S DOIS CAMINHOS DO USUARIO <4

Pronto! Agora seu micro est4 instalado e pronto para funcionar! Um universo virtualmente
infinito de maravilhas se abre 2 sua frente, porém vocé precisa de algumas informagdes adicionais
para penetrar neste novo mundo.

Vocé estd um pouco na situagao de alguém que comprou um excelente arco mas ainda esta
sem flechas! Existem, neste caso, duas possibilidades: Vocé pode comprar flechas prontas ou
aprender a fabricé-las.

Se vocé decidir por fabricé-las, precisa saber quais as técnicas adequadas, que materiais usar
e quanto tempo vai gastar nesta tarefa.

Se vocé for comprar flechas prontas, precisa conhecer qual o melhor modelo para cada
finalidade, quem as fabrica e para que aplicagao elas foram dimensionadas.

Da mesma forma, para operar seu micro, vocé precisa de uma "munigao” chamada "Software”
(programa de computador).

Vocé pode decidir se tornar um "programador”, ou seja, "construir” seu proprio software, ou
uSh POy progra > ) prop ’
ser um "usu4rio de sofware pronto”, utilizando programas elaborados por programadores
experientes.

Cada um destes caminhos apresenta suas vantagens e desvantagens que enumeraremos na
orientagdo que vem a seguir.

Vejamos qual dessas alternativas vocé deve seguir.

O PERFIL DO USUARIO DE SOFTWARE

Ao optar por este caminho, o fator que mais pesa é o tempo. Elaborar um software por conta
propria exige, além de uma certa predisposigao natural, uma quantidade de tempo muito grande,
ndo s6 para incorporar os conhecimentos e as técnicas necessdrias, mas também para o proprio
desenvolvimento do programa.

Além disso, ao cabo de muito esforgo, vocé pode descobrir que acabou de reinventar a roda!
Vocé pode se sentir na situagdo de um alpinista que chega ao cume de uma montanha apds ardua
escalada e se defronta com uma espantada familia fazendo pique-nique dominical!

Existem muitos programas prontos que podem desempenhar tarefas interessantes sem
necessidade de se perder tempo em elaboré-los!

Vejamos, a seguir, quais os principais tipos de programas que podem "municiar” seu Expert
DD PLUS.

13




TIPOS DE PROGRAMAS

Dependendo da finalidade a que se destinam, os programas sao classificados em:

PROFISSIONAIS

Classificamos como profissionais os programas que permitem usar o micro como elemento
de automagao de atividades empresariais.

Sao inlimeros mas, dentre eles, podemos destacar algumas grandes categorias:

1) EDITORES DE TEXTO

Fazem o micro substituir, com imensas vantagens, a mais sofisticada miquina de escrever
eletronica.

Permitem a digitagao de textos e sua gravagao em fita ou disco para uso posterior.

S6 para se ter uma idéia, num disquete de seu Expert DD PLUS vocé pode armazenar algo
em térno de 100.000 palavras!

Trabalhando na tela do micro, o texto pode ser alterado, trechos podem ser eliminados, outros
acrescentados, de uma maneira extremamente simples e rdpida.

Imagine, por exemplo, a seguinte situagdo (muito frequénte na prética): num escritério estao
sendo discutidos os termos de um contrato j4 digitado e as partes interessadas resolvem alterar uma
clausula.

Pelos processos tradicionais o contrato original deveria ser integralmente redatilografado (ou
pelo menos a folha em que est4 a cldusula alterada).

Com um processador de texto basta alterar, na tela do Expert, o paragrafo em questio e, em
questao de minutos, tirar outra copia passada a limpo na impressora.

Imagine o que isto representa em termos de rapidez e eficiéncia!
Os processadores de texto tem um recurso especial: Busca e Substituigao.

Digamos, por exemplo, que sua secretéria tenha digitado um texto escrevendo casa com "z”
(caza!). Ao perceber o erro, basta ordenar a procura de toda "caza” e sua substitui¢do por "casa” e
pronto! O texto ficara integralmente corrigido em segundos!

Além disso, pelo editor, vocé pode comandar a ativagio de recursos especiais da impressora,
como letras sublinhadas, negrito, fontes alternativas, etc.

Este livro, por exemplo, foi integralmente digitado no "Editor de Textos Gradiente”,
processador de texto para MSX.

Quando uma primeira versao do texto é tirada na impressora, ela passa por um processo de
revisdo. Os erros sao corrigidos no texto gravado no Expert ¢ a versio final é rapidamente obtida
sem que haja necessidade de se redatilografar todo o texto.

Apbs cada revisao, os erros vio diminuindo. Antigamente o processo editorial exigia uma
nova datilografia do texto corrigido: erros antigos eram eliminados mas novos erros eram
introduzidos!

E tem mais: os disquetes contendo os textos digitados no seu Expert, podem ser lidos num
IBM-PC, ou compativel, para serem processados, a nivel de composigao (Desk Top Publishing), de
maneira a obter uma arte final.

Quem trabalha com editor de texto, normalmente se pergunta” como é que eu conseguia
produzir textos, antes do advento do micro ?”

2) BANCOS DE DADOS
Sdo programas que produzem um "fichério eletrdnico inteligente”.

Existem programas que fornecem as fichas pré-desenhadas de maneira a que o usuério tenha
apenas o trabalho de preenché-las.

Outros, permitem ao usuério desenhar as suas préprias fichas e determinar o formato dos
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relatérios impressos ou etiquetas de enderecamento. Outros ainda, como 0 DBASE, sdo verdadeiras
linguagens dedicadas ao gerenciamento do banco de dados.

Em um banco de dados gerenciado pelo micro € possivel realizar de maneira répida e
eficiente, tarefas que, num fichario tradicional, demandariam muito tempo.

Vocé pode, por exemplo, pedir a emissao das etiquetas de enderegamento de todos os clientes
que fagam anivers4rio na préxima semana. Ou entao, levantar quantos fornecedores vocé tem no
estado do Acre, ou ainda descobrir quantos itens, no seu estoque, estao abaixo de um valor critico,
para desencadear um processo de compra.

Num tGnico disquete do seu Expert DD PLUS vocé pode ter mais de 3.000 fichas.

S6 para exemplificar a grande utilidade e versatilidade de um banco de dados no
microcomputador, imagine os fich4rios de uma biblioteca.

Numa biblioteca nao informatizada, cada livro novo exige a datilografia de pelo menos 3
fichas: uma para o arquivo alfabético dos AUTORES, outra para o de TITULOS e uma terceira
para o de ASSUNTOS.

Usando um banco de dados, digitamos uma finica ficha e pedimos ao préprio software para
para criar 3 indices em ordem alfabética: AUTOR, TITULO e ASSUNTO.

Dependendo do tipo de consulta, seu Expert DD PLUS consultar4 o indice correspondente
para saber em qual das 3 ordens estabelecidas o arquivo deve ser lido!

Tente imaginar estas tarefas sendo desempenhadas por um funcionério, consultando um
fichario comum!

3) PLANILHAS ELETRONICAS

As planilhas tém a estrutura de uma gigantesca folha de papel dividida em colunas e linhas,
com a tela do micro fazendo o papel de uma "janela” que pode correr horizontalmente ou
verticalmente sobre esta folha, localizando a 4rea de seu interesse.

Em cada "célula” da planilha (definida pela linha e coluna a que pertence) vocé pode colocar
um texto, um niimero ou uma férmula.

Digamos, por exemplo, que vocé tenha elaborado uma planilha de custos de um produto na
qual alguns componentes tém seu prego em dolares.

Se a cotagao do d6lar mudar, nao € preciso calcular de novo o valor destes itens.

Basta colocar a nova cotagao num lugar especial que vocé reservou para este fim e pedir 4
planilha para recalcular tudo. Num piscar de olhos vocé tem os novos valores (em moeda brasileira)
atualizados!

Com estes recursos vocé pode, por exemplo, fazer simulagoes financeiras, prevendo o que
vai acontecer com seus or¢gamentos se a taxa de inflagdo mudar, descobrindo dentro de que limites
um projeto continua economicamente viavel.

Da mesma forma, se vocé usa sua planilha para fazer uma folha de pagamento e houver alguma
alteragao na legislagao fiscal ou trabalhista, em pouquissimo tempo ela pode ser reconfigurada,
permitindo uma atualizagao imediata.

Imagine, por exemplo, que vocé tenha uma confecgio de roupas e receba um pedido. Se tiver
uma planilha de produgio preparada em seu Expert, onde est4 especificado, para cada modélo e
tamanho, a quantidade de tecido e o tempo de producio, sua tarefa serd extremamente simplificada!

Basta introduzir os dados do pedido na planilha ¢, em questao de segundos, vocé terd a
relagdo de matéria prima e o tempo necessario para atender o pedido. Pense no tempo ¢ na dor de
cabecga que vocé teria para fazer tudo isso na ponta do ldpis!

Como vocé pode notar, as planilhas eletronicas sdo instrumentos indispensaveis para
organizagdo de uma empresa e para tomadas de decisoes.

E nem s6 em atividades empresariais as planilhas eletronicas sao tteis. Com todos os recursos
que citamos, vocé ja deve ter deduzido como fica fécil organizar um orgamento doméstico ou até
um receitudrio.
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Imagine, por exemplo, que em seu receitudrio, um dado prato esteja dimensionado para 4
porgoes e vocé vai dar um jantar para 6 pessoas. Numa planilha eletrdnica, todos os ingredientes
serdo recalculados num piscar de olhos!

4) PROGRAMAS DE COMUNICACAO

Sao programas que permitem fazer seu Expert DD PLUS "conversar” com outros
computadores, ndo importando sua marca ou tipo. Com seu Expert ligado a um MODEM, vocé
pode acessar, através de uma linha telefénica comum, servigos como VIDEOTEXTO,
CIRANDAO, RENPAC, etc, nos quais vocé pode consultar os bancos de dados de outros
computadores e obter as mais variadas informagoes.

Vocé pode obter, em segundos, as cotagdes da Bolsa, seu saldo bancirio, a posigio de suas
aplicacoes no Open, a cotagdo do Délar no oficial e no paralelo, etc.

Depois de tanto trabalho, vocé vai querer descansar um pouco: basta acessar, um servigo
especial e vocé terd a critica dos filmes que estao passando hoje!

5) APLICATIVOS

Sao programas profissionais dedicados a uma atividade particular.

Dentro desta classificagdo vocé pode encontrar "softwares” de controle de estoque,
matemidtica financeira, estatistica, agendas, editores graficos, musicais, etc.

J4 existem infimeras versdes destes programas no mercado e muitas em fase de
desenvolvimento. Se vocé necessita de um aplicativo especifico, pode optar por encomendar um
programa especial a alguma "Software-house”.

Se, em sua categoria profissional, existem outras empresas com a mesma necessidade, € usual
a formagao de um "POOL” de maneira a diluir os custos de desenvolvimento entre varios usuarios.

Se vocé quer ter uma nogao mais especifica dos varios tipos de programas que existem para
MSX, aconselhamos a leitura do "Guia do MSX” onde vocé achar4, inclusive, os enderecos e
telefones dos produtores e distribuidores.

LAZER

Nesta drea, além de uma quantidade enorme de jogos tipo video-game (alguns dos quais
sofisticadissimos!), temos programas que nio se destinam a recreagio pura e simples, trazendo
algum tipo de crescimento nas habilidades do usuério.

Nesta faixa existem virios jogos de inteligéncia, simuladores de pilotagem de avides ou
automoveis, xadrez e outros jogos de raciocinio.Existem também os chamados "adventures” nos
quais o jogador, além de defrontar com situagdes de agao (tipo video-game), deve responder
perguntas, tomar decisdes e elaborar um planejamento estratégico para prosseguir o jogo.

Note que muitos usudrios consideram um "hobby” extremamente relaxante e divertido
programar e criar seus proprios jogos!

EDUCACIONAIS

O microcomputador revelou ser poderosissimo instrumento na area educacional. Com seus
recursos de som e imagem, o MSX € insuperavel nesta 4rea.

Existem basicamente 3 tipos de programas educacionais:

1) DE MEMORIZACAQO

Nestes programas, 0 micro repete, com paciéncia infinita, testes de correlagdo do tipo
“elementos quimicos - seus simbolos”, "paises - capitais”, taboada, acentuagao da lingua portuguesa,
vocabulério de linguas estrangeiras, etc.

O micro se transforma num professor particular com uma paciéncia sobre-humana e
disponivel a qualquer hora.

2) DE SIMULACAO
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No microcomputador podemos simular experimentos quase impossiveis de serem realizados
em laborat6rio ou que demandariam recursos absurdos em tempo e dinheiro.

3) DE RACIOCINIO

No ensino tradicional, di-se pouca énfase ao desenvolvimento do raciocinio, ficando esta
tarefa normalmente relegada como sub-produto do ensino da Matematica.

O micro-computador ¢ 0 MSX em particular, chegaram para revolucionar este conceito,
sendo usados para desenvolver as habilidades de raciocinio das criangas, de maneira a produzir
jovens mais inteligentes.

O préprio ato de programar o micro é um estimulo muito grande para o desenvolvimento
intelectual da criatividade.

Neste contexto a linguagem "LOGO” desenvolvida no M.LT. por Pappert com base nos
estudos de Piaget, tem um papel relevante.

Note que existe uma regido limitrofe entre os programas de lazer e os educacionais pois
existem "softwares” que, disfar¢ados de "jogos”, acabam gerando um efeito educacional importante.

Vejamos agora, sob que forma todos estes programas podem ser "transportados” para seu
Expert DD PLUS:

0S VEICULOS DO SOFTWARE

Estes programas sao comercializados e divulgados basicamente de 5 formas:

CARTUCHOS

Sdo programas gravados no circuito eletrdnico de um cartucho que seré conectado num dos
slots do micro (no painel frontal do console do seu Expert DD PLUS vocé tem dois slots: o
"cartridge” A ¢ o B). Os cartuchos devem sempre ser colocados ou retirados com o micro desligado.

Alguns, ao serem ligados, comegam a executar o programa "tomando conta” do micro, néo
permitindo a execugdo de outra tarefa.

Outros, ficam "dormentes” enquanto o micro pode executar outra tarefa e s6 sao ativados
quando "chamados” (normalmente através de um comando denominado CALL...).

FITA CASSETE

Sado programas gravados em fita e precisam ser carregados no micro através de um gravador
ou "datacorder”. Como o micro deve "ler” os programas sequencialmente, o tempo de carga € muito
mais demorado do que no caso dos cartuchos. Costumam apresentar algum problema de carga
quando o gravador nao estd devidamente ajustado ao seu micro.

Como as formas de gravagao podem ser variadas, os comandos para ordenar o carregamento
podem ser de varios tipos, estando especificados no manual do fornecedor.

DISQUETES

Esta é a forma mais racional e versatil para se carregar um programa no micro. Ele vem
gravado num disco que seré lido no acionador.

Alguns sdo carregados automaticamente, nao havendo necessidades de comandos especiais.

Outros sdo carregados a partir de instrugoes especiais que devem estar especificadas no
manual do programa.

A carga é normalmente mais lenta do que nos cartuchos mas é considerdvelmente mais répida
que no caso da fita cassete ( € muito mais confidvel!).

E o sistema que fornece a melhor relagao custo/beneficio.

LISTAGENS
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Quando o programa nao e muito extenso, ele pode ser divulgado, em livros e revistas, na forma
de listagens. Usando o teclado do micro, o leitor podera digitd-lo de maneira a carregé-lo na
memoria do computador.

Posteriormente ele podera gravar estes programas em fita ou disco.

Apesar de ser um procedimento trabalhoso e demorado tem a vantagem de induzir o
aprendizado das técnicas de programagao. Neste livro que vocé est4 lendo existem exemplos destas
listagens nos capitulos subsequentes.

TELEFONE E RADIO

Através de uma linha telefonica comum, e com o uso de um periférico denominado MODEM,
seu Expert DD PLUS pode receber e enviar dados, "conversando” com outro computador.

Note que o interlocutor de seu MSX pode ser até um computador de grande porte.

Com este sistema vocé pode receber software transmitido por outro computador. Se vocé for
radio-amador, existem modelos de modem que permitem esta "conversa” i distincia sem
necessidade de linhas telefonicas.

Um outro processo muito interessante é usado, por exemplo, por algumas emissorasde FM:
a transmissao de "software radiofonico”!

Basta sintonizar na estagao no horario do programa e, quando o locutor avisa, gravar os ruidos
dos c6digos enviados. Posteriormente o ouvinte pode mandar seu MSX "ler” esta fita, carregando
o programa transmitido na meméria do micro.

O PERFIL DO PROGRAMADOR

Existem dois tipos de programadores na 4rea de microinformética: os amadores e os
profissionais.

Os programadores amadores sao "hobbistas” que extraem prazer do ato de criar coisas novas
em seu micro. Acham, por exemplo, muito mais agradével criar um programa interessante do que
passar horas jogando xadrez.

Apesar do cardcter amadoristico desta atividade, ela pode gerar uma remuneragio
profissional quando estes trabalhos sao aproveitados por alguma "Software-house” ou publicados
em livros e revistas.

Além disso, a atividade de programar, faz "c6cegas no cérebro”, promovendo o
desenvolvimento intelectual de quem a exerce e causando um grande prazer no momento em que
se v€ o trabalho realizado.

O programador profissional, por outro lado, é alguém que se dedica integralmente a esta
atividade e dela retira a totalidade ou a parcela mais substancial de sua remuneragio.

Como o ensino profissionalizante de computagao, no Brasil, ¢ ainda muito incipiente, o que
se nota, ¢ uma grande quantidade de amadores, em sua maioria auto-didatas, que migram para a
area profissional, ao perceberem que tem vocagao e aptidoes para esta tarefa.

Neste contexto, os micros pessoais e em particular o Expert, estdo desempenhando um papel
importantissimo na formagéo destes profissionais.

Através de um MSX cles tem oportunidade de acessar, a baixo custo, as mais variadas e
modernas linguagens de programagao, num processo de atualizagdo constante.

AS LINGUAGENS DE PROGRAMACAO

A rigor, a (inica linguagem que seu micro entende € a Linguagem de M4quina, uma sequéncia
de c6digos binarios que, ao ser introduzidos no microprocessador (Z80 no caso do MSX) o obrigam
a executar diversas tarefas.

Esta linguagem, porém, € extremamente abstrata e exige um grande esforgo (de raciocinio e
conhecimentos) por parte do programador.

18




Consequentemente, para o programador iniciante, € interessante comegar pelo aprendizado
de linguagens de "alto-nivel”. Estas linguagens tém uma estrutura mais proxima da linguagem
humana, sendo algumas praticamente coloquiais.

Existem muitas linguagens de alto nivel desenvolvidas com esta finalidade, cada uma com
particularidades que a indicam como mais adequada para a realizagao de uma determinada tarefa.

Dentre as linguagens disponiveis para MSX, podemos citar:

BASIC: especialmente desenvolvida para principiantes, é de ficil aprendizado e é
extremamente versatil,

FORTRAN: uma das primeiras linguagens desenvolvidas para computadores, especialmente
para finalidades cientificas.

PASCAL: linguagem moderna, para programagao estruturada, muito usada por profissionais
em desenvolvimento de sistemas.

COBOL: concebida para aplicagbes comerciais. Apesar de obsoleta, é ainda muito utilizada
para manutengio de sistemas desenvolvidos h4 mais tempo.

C: ferramenta muito Gtil no desenvolvimento de sistemas mais complexos. Permite a
incorporagao de rotinas desenvolvidas em Linguagem de Méquina.

LISP: muito usada em sistemas de "inteligéncia artificial”.

LOGO: sub-conjunto da LISP, € muito usada em aplicagdes educacionais. Foi especialmente
desenvolvida para introduzir criangas no mundo da informéitica. Apesar deste aspecto
"introdutério” é uma linguagem extremamente poderosa e a versao do LOGO para MSX permite o
desenvolvimento de programas até profissionais.

DBASE: ¢ uma linguagem especialmente desenvolvida para criagdo e gerenciamento de
Bancos de Dados. Pode ser usada tanto no modo interativo (comando a comando) quanto no modo
programado.

Normalmente estas linguagens sdo carregadas no micro, como programas, podendo ser
divididas em duas grandes categorias:

1) LINGUAGENS INTERPRETADAS

Séo linguagens em que cada instrugdo € lida no texto de um "Programa-Fonte”, traduzida
para o codigo de maquina e imediatamente executada.

Tém a vantagem de serem altamente interativas, ou seja, se durante a execugao ocorrer algo
de errado, o programa pode ser interrompido € o texto do "Programa- Fonte” pode ser alterado e
corrigido.

A grande desvantagem est4 no tempo de execugao pois, toda vez que o programa é executado,
o tempo de tradugio é sempre consumido.

2) LINGUAGENS COMPILADAS

Neste caso o texto do "programa-fonte” € integralmente traduzido para produzir um
"programa-objeto” em C6digo de Méiquina.

Sao muito menos interativas ¢ a fase de depuragao de erros ¢ muito mais trabalhosa (a cada
revisdo é necessario recompilar tudo). Em compensagio, uma vez depurado, o programa-objeto
roda com alta velocidade, pois todo o tempo de "tradugao” é excluido.

Note que, enquanto o Programa-Objeto é especifico para cada microprocessador (um

programa em L.M. para Z80 nao roda, por exemplo num IBM-PC que usa outro microprocessador),
o Programa-Fonte pode mais facilmente ser transportado de uma méquina para outra.

Vocé pode, por exemplo, escrever um Programa-Fonte no seu Expert, compil4-lo e checar
se funciona. Posteriormente, vocé pode pegar o texto do Programa-Fonte, pass4-lo para um IBM-PC
(que consegue ler textos a partir dos disquetes de MSX) e recompil4-lo usando um compilador
especifico para o microprocessador desta méaquina.

Se vocé nao usar particularidades do MSX (como "sprites” ou rotinas de som sofisticadas),
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seu programa rodaré tranquilamente na outra maquina!

Com estas possibilidades, ao invés de comprar, para uso em programagio, 4 IBM-PC, o
usudrio pode adquirir apenas 1 e substituir os outros por MSX a um custo absurdamente menor!

A LINGUAGEM DO EXPERT DD PLUS

A rigor o Expert DD PLUS nao tem uma linguagem prépria (a ndo ser a L.M. do seu Z80)
podendo ser configurado para usar qualquer uma das linguagens citadas.

Seus projetistas, porém, decidiram incorporar 2 méquina uma linguagem residente (uma
espécie de cartucho j4 montado em seu interior) e escolheram o0 MSX-BASIC.

Desta forma, ao ser ligado, o Expert ji se oferece para o uso do interpretador BASIC
residente.

O MSX-BASIC do seu Expert DD PLUS ¢ extremamente poderoso € cheio de recursos,
permitindo a elaboragao de programas sofisticados mesmo para usuérios inexperientes.

Nos capitulos subsequentes vocé terd uma primeira nogao de como utilizar esta linguagem,
tanto na sua versdo simples (sem DISK— BASIC-Cap.3), quanto na versdo mais completa (com
DISK BASIC-Cap.5).

Como a finalidade deste livro nao € a de transformar seu leitor num "programador”, o
dicionério de BASIC contido no capitulo 6 apresenta-se de forma resumida, contendo apenas as
informagdes essenciais.

Se vocé desejar se aprofundar mais nesta linguagem, aconselhamos a leitura do apendice E
(Bibliografia Recomendada) para que vocé possa se orientar sobre a melhor sequéncia de
aprendizado, tanto no BASIC, quanto em outras linguagens.

De qualquer forma, € bom frisar que, para utilizar seu Expert DD PLUS, nio ¢ indispensivel
aprender a programar. Existe uma quantidade enorme de softwares desenvolvidos para o padrio
MSX e, sabendo escolher,vocé certamente encontrara os que atendem suas necessidades.

Os dois caminhos estao abertos a sua frente: ambos igualmente promissores.

Se vocé optar pela programagao, leia atentamente os capitulos 3, 4 € 5 deste livro e utilize os
capitulos 6 e 7 para consultas. Nao deixe de ler o apéndice E (bibliografia aconselhada) para saber
COmo prosseguir.

Se vocé optou por ser um usudrio de software pronto, pode pular o capitulo 3 mas nio deixe
de ler o comego do 4 e do 5, onde vocé aprender4 a manusear os disquetes que "alimentardo” seu
Expert DD PLUS.

Escolha o caminho que melhor se ajusta as suas necessidades e seja bem vindo ao maravilhoso
mundo da inform4tica! '
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LIGANDO O
MICRO SEM 3
DISCO

As memorias do Expert

Certifique-se que seu micro esteja convenientemente instalado (reveja o capitulo 1 em caso
de divida) e ligue-o mantcgdo a tecla SHIFT pressionada (fig.3.1).

fig.3.1- Tecla do power e do SHIFT
POWER

Desta forma ele vai ignorar a existéncia do acionador de disco e 0 BASIC disponivel estara
na sua versao mais simples. Deverd aparecer a mensagem da figura 3.2.

fig.3.2- Tela de Apresentag¢do

Uma das primeiras perguntas que surgem na maioria dos usuérios € "Eu comprei um MSX
com 80 Kbytes de meméria e aqui estdo aparecendo menos de 29! Serd que meu micro estd com
defeito?”.

Calma! Nio existe defeito nenhum: A meméria de 80 kbytes esta dividida da seguinte maneira:
16 kbytes sdo para o video e os outros 64 kbytes de memoéria RAM estdo distribuidos em 4 paginas
(de 0 a 3) de 16 kbytes cada uma.

Para que o seu micro possa funcionar em BASIC, uma parte da meméria RAM (péginas 0 e
1) ndo pode ser acessada; pois nesse lugar é colocada a ROM do micro, que nada mais € do que um
programa muito grande e complexo que interpreta a linguagem BASIC.

"Sim - vocé dir4- mas isso me d4 direito a 32 kbytes e nao menos de 29!”

Vocé aprender4 mais tarde que todo programa, necessita de varidveis para poder armazenar
dados; €, como o interpretador BASIC contido na ROM do micro é um programa, nada mais natural
do que ele consumir um pouco da memoéria RAM para suas préprias varidveis.

De qualquer forma, ndo se preocupe: 28 Kbytes sao mais do que suficientes para as finalidades
a que nos propomos agora. .
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fig.3.3 - Os 80 Kbytes do BASIC

16K - PAG.3 i6 K - VRAM
16K - PAG.2
16K - FAG.1
BASIC
[
16K - PAG.B
BIOS
E et

Familiarizando-se com o teclado

O teclado do MSX é muito parecido com o de uma maquina de escrever, acrescido de algumas
teclas especiais com as quais vamos nos familiarizar agora.

A partir deste momento toda vez que escrevemos "aperte as teclas [A] + [B]” isto significara:
pressione a primeira (no caso A) e SEM ABANDONA-LA, pressione também a segunda (no caso
B).

Experimente digitar [SHIFT] + [HOME/CLS] (ou seja aperte com um dedo atecla [ SHIFT]
e, mantendo-a pressionada, aperte [HOME/CLS].

Ao fazer isso a tela ficara limpa, pronta para digitarmos.
fig.3.4 — Limpando a tela : Jol

Agora que ja aprendemos a limpar a tela, vamos comegar a escrever alguma coisa.

Pressione atecla [A] uma Ginica vez: vocé verd um "a” minfisculo surgir na tela e o quadradinho
luminoso (cursor) se deslocard de uma posigao para direita.

fig.3.5

=

Pressione a tecla [A] e mantenha-a pressionada algum tempo: isso ativard o repetidor
automético de teclado e um monte de "aaa” surgirao na tela (fig. 3.6).

fig.3.6

aaaasaaaaaazazaall
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Pressione a tecla do [RETURN] (fig. 3.7) l
(fig.3.7) ‘

E na tela devera aparecer uma mensagem de erro pois, para o BASIC, "aaaaaa...” Nao
significa nada !(fig. 3.8).

Saaaas3aa33a33a
SEntax S Or
Ok

Vamos agora aprender a apagar: usando as setas (fig 3.9)

ol e

C ) p— )

Jvk

"

Leve o cursor até o "n” da mensagem "Syntax error” (figura 3.10).
(fig.3.10)
Jadadagagaaaaad
gﬁﬂtax =lalainl g

Pressione a tecla [BS] (Back Space) uma tinica vez: o "y” deve desaparecer (fig.3.11).
fig.3.11

III3IIIAIIIIIIT

%Etax =1 o ]

O efeito desta tecla é fazer o cursor retroceder de uma posigao apagando o que encontra pelo
caminho.

Se vocé apertasse novamente o [BS], quem deveria sumir agora seria 0 "S”.
Mas, ao invés disso, aperte uma vez [ DELETE].
Quem desapareceu foi o "n” (fig.3.12)

fig. 3.12

2a3333333533333
Sﬁax SO oeLeTe

" O efeito do DELETE ¢ o de manter o cursor no local, apagar o que est4 em baixo dele e
"puxar” para esquerda o resto da linha.

Percebeu a diferenga entre o [BS] e o [DELETE] ?

Vamos, agora, reestabelecer a mensagem "Syntax error”. Pressione o [Y] uma vez. O "y”
n »

substitui 0 "n” e cursor foi parar em cima do "a” (fig. 3.13)
fig. 3.13
IJI3I333a3333333333
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Para nao destruir o resto do texto, coloque o cursor no modo " inser¢ao” pressionando uma
Ginica vez a tecla [INSERT]. O cursor fica pela metade (fig.3.14)

fig. 3.14
3333383333383

@?Eﬁ Srr o [wsen |
L

Digite agora [N] e [T] de maneira o reestabelecer a mensagem original. Note que agora, com
o cursor pela metade ( modo "inser¢ao”) as novas letras digitadas nao apagam as seguintes, mas se
"inserem” no texto, deslocando o resto para direita. Aperte mais uma vez a tecla [INSERT] e veja
o cursor voltar ao normal (fig. 3.15)

fig. 3.15
3a333333333353 .
SEntEw error [senr |
JE

Leve agora o cursor até a primeira linha livre, usando as setas, e aperte uma vez a tecla [CAPS
LOCK].

A seguir digite, na sequencia [C],[L],[S]
(fig.3.16).
fig.3.16

FEEEEEEEEEE R
5?ntax =l o=l g
LIk

CLSH

A tecla [CAPS LOCK] funciona como a "trava de maitsculos” da méaquina de escrever, Note
que ela age apenas sobre as letras (se vocé quiser o ponto de exclamagio (1) ter4 que digitar [SHIFT]
+ [1] ). Para "destravar”, basta apertar [CAPS LOCK] mais uma vez.

Por enquanto, porém, deixe travado. Agora aperte o [RETURN] (a tecla da figura 3.7) .

Ao invés de aparecer "Syntax error” como aconteceu antes, a tela foi apagada e apareceu um
"Ok”. Isso porque a palavra CLS, para o BASIC, tem significado e ele conseguiu executar a ordem.
Ela significa "LIMPE A TELA” ( CLear Screen) e foi isso que ele fez.

Vocé deve ter notado, até agora, que aparecem dizeres no rodapé da tela: eles correspondem
as teclas de fungao.

No teclado tem 5, mas na realidade, sao 10. Se vocé apertar [SHIFT], verd outras 5
mensagens: a tecla F1,por exemplo, pode funcionar como F6 se for pressionado em conjunto co
[SHIFT] :

[F6] = [SHIFT] + [F1]

[ Fure

Se vocé digitar KEY OFF e, a seguir, [RETURN], ver4 o rodapé desaparecer ( fig.3.17).

Y
FEY OFFN
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Se quiser que o rodapé reaparega, digite KEY ON ¢ [RETURN] (fig. 3.18).
(fig. 3.18)

et gt
Ok [
KEY i1
Y
FKEY OMHE ;

Se vocé quiser ver o contetido das teclas, basta digitar KEY LIST ¢ [RETURN] (fig. 3.19)
fig.3.19 ol o
auvta : II

] ?Ut 5 |
i=t
KBS LISl e |
chloe 1%, 1.4
oload"
ot
list
L
Como vocé vera mais tarde, estas teclas podem ser reprogramadas com o contefido que vocé
quiser. Mas, por enquanto, vamos continuar a exploragao do teclado: leve o cursor até 0 "I” do KEY

LIST, usando as setas (fig. 3.20)

)

fig. 3.20
~
I'l:l-._E"l" 1_ir4 \- / ;
-~ - (] :. \

KEY L1l - ‘
[ | [ E o

1

Pressione, agora, [CONTROL] + [E]. Como vocé pode observar na fig. 3.21 o efeito dessa
combinagio de teclas é o de apagar toda linha abaixo e 2 direita do cursor.
fig. 3.21
E.eT LM
b “El
FE? LN
f“fﬁ Lo | o

Leve agora o cursor até a linha do KEY OFF, com as setas, colocando-o em cima do O, como
indica a figura 3.22.
fig. 3.22
Ok, .
EEY NFF
Ik
FEY Mk :

Pressione as teclas [CONTROL] + [U]: a linha inteira desaparecera (fig. 3.23).
fig. 3.23
Ik iﬂ
R ikl

Existem outras combinagdes da tecla [CONTROL] que veremos mais tarde. Por enquanto
vamos nos limitar em analisar o efeito de mais uma tecla. Coloque o cursor sobre 0 "Y” do KEY ON
e pressione [INSERT] para colocar o cursor no modo "insergao” ( pela metade) como mostrado na
figura 3.24 .
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fig. 3.24

1k .
FEH I_IH [mssm
ik

EENS

™ 1 ™~ b 3
Pressione a tecla [TAB]: como vocé pode notar, ela funciona como um TABulador que

desloca o cursor nas posigoes mdltiplas de 8 na tela.(fig. 3.25).
fig. 3.25

Ik

kE Za 1M
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USANDO A SCREEN 0

O padrao MSX-1 impde a existéncia de 4 tipos de tela no seu micro:

SCREEN 0: para texto em 40 colunas, SCREEN 1: para texto em 32 colunas SCREEN 2: para
gréficos de alta resolugao, SCREEN 3: para gréficos de baixa resolugio.

Quando 0 micro é ligado, ele assume a SCREEN 0, de 40 colunas. Limpe a tela do micro (
Lembra ? S6 digitar [SHIFT] + [HOME/CLS] ). Agora digite [F6] ([SHIFT] + [F1]).

Na tela deve aparecer o comando mostrado na figura 3.26
:3.26

e e B |

%

=)

=ln
Clk

Em alguns televisores o tamanho da imagem "transborda” um pouco os limites da tela,
fazendo com que as primeiras letras nao aparegam.

Se este € seu caso, vocé pode re-ajustar a largura do SCREEN 0 usando um valor menor que
o inicial de 40 colunas.

Digite, por exemplo:
WIDTH 4 (e [RETURN] )

Obviamente estamos exagerando pois dificilmente uma tela de apenas 4 colunas terd alguma
utilidade. Agora pressione novamente [F6] para ver como fica o comando que ela ativa ( fig. 3.27)

fig. 3.27

Ok
colo

P
3,3
Ok
#

[ Furs

Agora comande WIDTH 40 para reestabelecer a largura original ou WIDTH 39 ou WIDTH 38
se sua TV estd "transbordando” um pouco.

Pronto! Vamos agora aprender alguma coisa sobre outros recursos do BASIC para perceber
a enorme utilidade desta linguagem.
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Digamos, por exemplo, que vocé queira emprestar uma certa quantia e acabou de ler, na
Constituigao, que a méxima taxa de juros reais ao ano ¢ de 12%.

Qual deve ser a taxa mensal para nao ser considerado um agiota?

A resposta mais imediata que muitas pessoas dariam é " se a taxa é de 12% ao ano, vou cobrar
1% ao més!”

Vamos checar? Se vocé estd cobrando 1% ao mes, a cada més que passa a divida fica
multiplicado por 1.01 ( 100% + 1% ).

Digite entdo o comando direto
TM = 1 (¢ [RETURN])

Neste momento o micro abre uma gaveta em sua memoéria, etiquetada com TM ( de taxa
mensal) ¢ nela armazena o valor 1

A seguir digite:
= (100 + TM )/100 ( e [RETURN])

Com isso 0 micro abre uma gaveta intitulada FM ( Fator Mensal) vai buscar o contetido da
gaveta TM, soma-o com 100, divide o valor obtido por 100 e armazena o resultado (que no caso deve
ser 1.01) na gaveta FM.

Vamos conferir? Digite
PRINT FM ( ¢ [RETURN] )

Com isso vocé ordenou ao micro para imprimir (PRINT) na tela o valor de FM. Note que
vocé obteve 1.01 e nao 1,01 pois o BASIC MSX usa a notagdo ANGLO- SAXONICA (ponto e nao
virgula para separar o inteiro da fragdo decimal) .

Vamos agora calcular o fator anual deste juro: Se, a cada més que passa, a divida fica
multiplicada por 1.01, ao cabo de um ano a multiplicaremos por

1.01 x 1.01 x 1.01x...(12 vézes)
Isso equivale a se calcular

(1.01) elevado a 12

Digite agora

FA=FM ~ 12 (e [RETURN] )

O simbolo ~ (obtido com [SHIFT] + [6]), no BASIC MSX, significa "Elevado a ...” (ndo
confunda com o acento circunflexo, que est4 na mesma tecla do til).

Se vocé esté curioso para descobrir quanto deu, digite

? FA (e [RETURN] )

O sinal de interrogago "?” E uma forma abreviada do "PRINT”
Vocé obteve

1.126825030132

Para saber a taxa anual (TA) Basta digitar
TA = (FA*100)- 100 : ?TA ( e [RETURN])

Se vocé errar alguma coisa na digitagao, lembre-se do [DELETE], [BS] e [INSERT].

Nesta tltima linha aprendemos mais trés coisas: Que vocé pode digitar mais de um comando

por linha desde que os separe por ":”, que o sinal de multiplicagdo é "*” e que vocé corre o risco de

ser preso por agiotagem pois a taxa de 1% ao més corresponde a 12,68% ao ano!
A tela do seu micro deve ter ficado como mostra a figura 3.28.
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Agora vocé perguntaré "Tudo bem, entao qual deve ser a taxa mensal para nao ultrapassar
os 12% ao ano ?”.

Antes de responder, vamos aprender mais alguma coisa: Até agora vocé usou o micro no
modo "Comando Direto” ou seja cada instrugao foi imediatamente executada ap6s sua digitagao.

Vamos aprender agora a trabalhar no modo programado, ou seja, fazendo uma "LISTA” de
instrugdes que serao depois executadas de uma vez.

Digite as linhas mostradas na figura 3.29 nio esqucccndo de dlgltar [RETURN] no final de
cada uma, para que ela seja armazenada na meméria do micro. S

fig. 3.29

16 THM=1 |
260 FM=(108+THM) -168
30 PRINT FM
6 Fr=FM~12
@ PRINT FA
EE TH=(FAX108 ) -168
TE PRINT TA

Agora limpe a tela (esta € a Gltima vez que lembramos:[SHIFT] + [HOME/CLS] e digite
[F9] ([SHIFT] + [F4]). Esta tecla comanda um "list” ( Liste o programa) e ele vai reaparecer na
tela. Compare com a figura 3.29: se estiver faltando alguma linha, vocé esqueceu o [RETURN].

Digite a linha faltante e, dessa vez, nao esquega o [RETURN].

Vamos agora "correr” o programa ou seja' vamos fazer o interpretador ler linha a linha,
traduzir em L.M. e executar. Basta digitar [F5] para que apareceram os 3 resultados obtidos
anteriormente: FM, FA e TA (fig. 3.30).

fig. 3.30

U
%'?%6825936132
12, 682ER20132
Ok

]
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Vamos agora indroduzir uma pequena melhoria em nosso programa: leve o cursor até a linha
30, na posicao indicada na figura 3.31, e aperte o [INSERT]

fig. 3.31

| INSERT

=1
i |
MT
5 i

EGA PETRT Ed

Digite agora os caracteres indicados na figura 3.32 e aperte [RETURN]. Note que, para que
a linha, assim alterada, seja atualizada na memoria, € indispensével apertar [RETURN].

HE+THM 2 -1 868

TS

!

HHH

T
-
FF
Fy

AL L=
s
1333

Para tanto, ndo se preocupe com a posi¢ao do cursor, basta que ele esteja sobre a linha em

RIS
A rﬂ—Fh”

Faca, com a mesma técnica, as alteragdes indicadas nas linhas 50 e 70 da figura 3.33. Limpe
a tela, liste o programa ([F4] e [RETURN]) e rode-o ([F5]).

fig. 3.33
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Note como ficou mais simples entender o significado dos nimeros fornecidos pelo programa.
Como vocé deve ter percebido, ao comandar PRINT TA, o micro escreve na tela o valor armazenado
na "gaveta” TA. Ao comandar PRINT "TA” ele imprime a mensagem que est4 entre aspas, sem se
preocupar com seu significado.

Imagine que vocé escreva, durante um concerto sinfonico, um bilhete para um vizinho
tagarela com os dizeres:

Fale sussurando

Ele passaré a sussurar. Agora, se voc€ escrever:
Fale "sussurando”

Corre o risco de ouvi-lo dizer, alto e bom tom:
SUSSURANDO!
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Pois uma pessoa que, durante um concerto, tem a cara de pau de tagarelar, normalmente tem
Q.I. de rabanete!

O ")” que aparece entre a mensagem entre aspas ¢ 0 nome da varidvel é um separador que

».n

indica ao comando PRINT: "O que vem depois do ”;" deve ser impresso a seguir e ndo na outra
linha”.

"Sim -vocé diré- tudo isso € muito interessante mas ainda nao sei quanto vou cobrar de juros
por més”.

Vamos entao tentar outro valor. Leve o cursor até a linha 10 e, no lugar de 1 digite 0.5 (1/2%).
Néo esquega o [RETURN] para inserir a alteragio na memoria.

Limpe a tela, tecle [F9] para listar novamente o programa e [F5] para rod4-lo. Vocé deve
obter uma tela como a figura 3.34

fig. 3.34
11=% FalFo

M
E

R UL
ALDATAAZZ
==

ZAZ T A
&

Sk= =%

T
—=TNT +

ﬁﬂ#%ﬂum

nnnzs

Y EYEN
s
I
=J=L0
=]
=]

BCOAHTITTS O=JMWUEAW

DD EC RSESSS
bt =]
=00

Note que o préprio micro se encarregou de mudar 0.5 para .5 (ele considera o "zero i
esquerda” um desperdicio de meméria ).

A taxa anual, agora, € muito baixa, menor que 6.17% ao ano.

Agora vocé tem duas opgdes: repetir o processo até descobrir o valor mais adequado para
TM, ou fazer o micro trabalhar por vocé.

Limpe a tela e liste 0 programa (ndo vamos mais dizer como fazer isso!).

Elimine a linha 50: é f4cil, basta digitar 50 e [RETURN]. Limpe a tela ¢ liste o programa para
ver como a linha 50 sumiu!

Agora coloque uma virgula no final da linha 30. Ela indica: o préximo PRINT dever4 ser na
mesma linha, mas a partir da coluna 16. Rode o programa assim alterado e obter4 a tela da fig.3.35

fig. 3.35

i
L %

==

(Y
=
3
-..-'\_
IS

ST e
SM=E ke
¥ oD

T
—=ra T+

I

IS =&
(Y]

TTITT
AL
I
"= I
—j T

XSG EENEE)

T3 DIt
o
3

[}
(Y
(LY
A
LA

TA= £.1a7T7T8112645%




Limpe a tela e liste o programa. Vamos alterar a linha 10 para :

10 FOR TM= 5 TO 1 STEP .1

Para tanto nio precisa levar o cursor até a linha 10: Basta redigitar 14 em baixo e ndo esquecer
o [RETURN] ao terminar a linha. A antiga linha 10 ser4 substituiuda pela nova.

Da mesma forma, acrescente a linha 80:
80 NEXT TM (¢[RETURN]!)
A tela deve ficar como mostra a figura 3.36

fig. 3.36

list

18 THM=.5

23 FH=t188+TMI.-1606

S8 PRINT "FM=";FH,

38 El=FM~12

E8 TE=C(FAE108) -100

T8 FRINT "TA=";TA

id FOR_THM=.5 TO 1 STEP .4
ﬁa MEXT TH

Vocé pode achar que o micro vai se confundir pois est4 tudo fora de ordem. Que nada!

Ele é muito esperto (ou Expert!): Limpe a tela e liste o programa para ver como ele ja se
encarregou de organizar tudo! Rode o programa e vocé obtera a figura 3.37

fig.3.37

lisk
16 FOR TM=.5 TO 1 _STEP .4

268 FM=¢10a+TH) 108

36 PRINT "FM=";FH,

48 FA=FM~12

68 TA=C(FA¥10E) -100

TA PRIMT_"TA=";TA

26 MEXT TH

Ok

FM= 1.@a65 TA= 6.16TTS118645

FM= 1.88& TA= T.3424167722

FM= 1.887 Ta= 2.72108€19155 (¢ £
FM= 1.883 Ta= 16.B8332623Fi62

FM= 1.8&83 Ta= 11.2569E7495E7

Fr= 1.@1 Ta= 12.6825630132

|

Agora vamos entender o que estas duas linhas adicionais fizeram: Existe uma estrutura de
programagao denominada "lago” ( ou "LOOP” em "informatiqués”) que comega com um "FOR” e
termina com "NEXT”. A linha 10 diz: comece com um valor de TM=.5 ( FOR TM =.5) e efetue
todas as instrugdes até achar o NEXT TM ( que no nosso caso estd na linha 80 ).

Feito isso acrescente .1 ao valor anterior de TM ( STEP. 1) e repita todo o processo até TM
valer 1 (TO 1). Se o STEP for omitido, o acréscimo serd de 1 em 1. Note que vocé pode usar um
STEP negativo, desde que o valor até inicial seja maior que o final.

Como vocé notou na fig. 3.37, o valor de TM que estamos procurando deve estar entre.9 e 1.
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Vamos novamente alterar a linha 10:
10 FORTM = .9 TO 1 STEP .005 (e [RETURN]!)

Limpe a tela, liste o programa (note que o parametro do STEP passou para notagao cientifica;
0,005 = 5x10E-3) e rode-o0. Vocé deve obter a tela da figura 3.38

fig. 3.38 >
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O valor procurado deve ser entdo TM = 0.945% ao més, maior valor que d4 uma taxa de juros
menor que 12% ao ano. Se vocé € um pao-duro que nao quer perder sequer uma migalha de juros,
mantendo-se nos estritos limites da lei, deve alterar a linha 10 para

10 FOR TM =.945 TO .950 STEP .0001
agora, o valor obtido € 0,9488% ao més!

Note que, quando a tela fica cheia, ela comega a sofrer um "SCROLL”, ou seja roda para
cima, perdendo as primeiras linhas.

Para evitar a perda das informagdes iniciais, rode novamente o programa com [F5] e
imediatamente aperte [STOP]. Ele congela.

Aperte [STOP] mais algumas vezes e vocé perceberd que ele funciona como um interruptor
"liga/desliga”.

Se vocé quiser brecar o programa definitivamente para obter novamente o controle do cursor,
basta digitar [CONTROL] + [STOP] durante a execugao. Experimente!

Vamos aprender mais uma coisa atil;

Digamos que num ataque de avidez descontrolada vocé ndo queira perder nem um centésimo
de milésimo da taxa percentual.

Se vocé mudar o STEP da linha 10 para
STEP. 00001

Vocé terd uma lista de valores muito mais detalhada e extensa. Experimente, porém fique
pronto com o dedo sobre o [STOP] senio o valor que lhe interessa ser4 engulido pelo "SCROLL”!

Além da tela ficar "bagungada” (pois alguns valores de TM ultrapassam a coluna 16), fica
dificil encontrar o valor correto.

Vamos entdo aprender mais uma instrugao muito Gtil. Limpe a tela e liste o programa
acrescente a linha 75:

75IF TA > = 12 THEN END (ndo esquega o [RETURN]!)
Rode o programa e deixe a tela correr.

A instrugao significa: "Se TA (IF TA) for maior ou igual ( > = ) a 12, entdo (THEN) encerre
a execugao (END)”.
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A tela final deve ter o aspecto da figura 3.39 e nela vocé descobre que a melhor taxa de juro

mensal é 0,94887%. /
fig. 3.39 Al
Ta= 11,99854491172

FH= 1, 5633876

Ta= 11, 998ero0468S

Fi= 1,06893675

sl T §9§8%11$§2 11. 99894431767
El= 1-883458,

Ta= 11.99987745328

Fh= 1, b69asas

Ta= 11.99951658903

FM= 1, b6oages

Ta= 11, 99924372498

Fi= 1,B&338c4q -~

TA= 11,9994 7606162

Fi= 1, BBd4005

Ta= 11, 93966999725

Fi= 1, BAH33S5¢

Ia= 1,9597421335¢

Fi= 1, 663388

Ta= 11,9995 7627004

FM= 1, 0633508

To= 12. 06006540664

H

Agora vamos contar um segredo: toda essa trabalheira foi para que vocé aprendessc um
monte de coisas sobre 0o BASIC. Na realidade o problema proposto poderia ter sido resolvido numa
Ginica linha, em modo comando direto! Experimente digitar

?1.12 ~ (1/12) (e [RETURN]!)

A resposta serd 1.0094887929345, ou seja, a taxa de juro mensal procurada é de:

0,94887929345 % |

De qualquer forma, o programa que digitamos pode ter outra utilidade (além da did4tica):
Dada uma taxa de juros mensal, ele permite descobrir o juro acumulado anualmente. Para nio ter

que alterar o programa toda vez que quisermos mudar o valor de TM, liste o programa e altere-o
até ter o aspecto da listagem da fig. 3.40

fig. 3.40
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Nesta altura vocé deve ser capaz de entender a maioria das alteragdes. Temos apenas 3
novidades:

O INPUT é um comando que, ap6s apresentar a mensagem entre aspas, exibe um ponto de
interrogagao, congela a execugao e fica esperando a entrada de um valor pelo teclado.

Rode o programa e, ap6s o aparecimento da mensagem e do ponto de interrogagio, digite,
por exemplo, 4 (¢ [RETURN]).
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Vocé deve obter a tela da figura 3.41

fig. 3.41
e TR=CcFA¥106 3 -108

79 PRINT "TA=".

T PREINT USING'##é##H#. ###" ; TA;
T PRIRI" X" :PRINT

28 GO0TO 14

Ok

U
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O computador, além de dar a resposta ( 60.103%) volta a repetir a pergunta, pronto para
calcular outro valor. Isso é devido a linha 80 (GOTO 10) que, apbs o calculo, manda a execugao
voltar ao inicio. Essa é a segunda novidade.

A terceira novidade est4 na linha 75, o:
PRINT USING "#####.###" ;...,

Este comando estabelece uma "méscara” para os dados numéricos de maneira a alinh4-los
segundo um padrao. No caso a mascara impde um maximo de 5 casas antes do ponto decimal e 3
depois.

Agora pode desligar o micro e descansar um pouco, antes de passar ao préximo item.

USANDO A SCREEN 1

Vocé poderia se perguntar: " Se tenho a SCREEN 0 que tem 40 colunas ¢ eu posso até
configuré-la para 32 usando WIDTH 32, para que preciso de uma SCREEN especifica para 32
colunas ?”.

A resposta € simples: ligue seu micro (mantendo o [SHIFT] apertado, lembra ?) e limpe a
tela.

Agora pressione a combinagao de teclas [LGRA] + [M] para obter o simbolo de masculino
da biologia. Afaste o cursor com a seta para direita e observe atentamente a tela. O simbolo aparece
cortado!

Agora comande (no modo direto):
SCREEN 1 (e [RETURN])
Novamente digite [LGRA] + [M] : agora vocé obteré o simbolo completo.

Isso ocorre porque, apesar de todos os caracteres do MSX serem definidos uma matriz de
8x8 pontos (pixels, em "informatiqués”), a SCREEN 0 mostra apenas 6 na horizontal, enquanto que
a SCREEN 1 mostra os 8.

Para as letras, a SCREENO néo resulta em cortes porque todas elas tem uma largura maxima
de 5 pixels ( + 1 para espagamento) enquanto que outros caracteres podem ocupar todos aos 8 pixels
na horizontal (fig. 3.42).

fig 3.42:




No MSX temos 256 caracteres diferentes.

Para vé-los todos,vamos digitar um curto programinha. Obviamente usaremos a SCREEN 1
para poder ver todos os caracteres integralmente. Digite o programa de figura 3.43

fig.3.43

1686 HN=4:SCREEMN 1

11 FORE I=&212 TO €692 STEP 22
1268 FORE K= TO 15

128 VPOEE I+KE,MN

148 MH=MH+1 :

158 HEXT K, 1

Agora rode o programa. Pronto! Na SCREEN 1 vocé tem em 16 linhas e 16 colunas seus 256
caracteres do MSX (fig. 3.44)

fig. 3.44
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Antes de continuar, dé umas estudadinha em tudo que vocé tem a  disposigdo: simbolos
mateméticos, caracteres semi-gréficos, naipes do baralho, até um pouco do alfabeto grego!

Nao se preocupe, por enquanto, em entender o programinha da figura 3.40. Basta saber que
ele escreve diretamente na memoria de video (VPOKE) os c6digos (N) dos caracteres de 0 a 255.
O 1ltimo, inclusive, € o caracter do cursor.

Passeie com o cursor ( usando as setas) pela tabela e fique observando o Gltimo caractere!
Vamos agora aprender mais alguns truques: limpe a tela e digite
KEY 1, "SCREEN 0:LIST "+ CHR$ (13) (e [RETURN])

Olhe o rodapé da tela: sabe o que aconteceu ?

Vocé€ reprogramou o contetido de tecla [F1].. O CHRS$ (13) que aparece no fim, corresponde
ao [RETURN].

Aperte [F1]: o que aconteceu ? A sequéncia de ordens contidos na tecla [F1] foi executada,
inclusive o [RETURN]!

Aperte [F5] para rodar o programa e, ao terminar, [F1]. COmodo, nio ?

Para achar um caracter em nossa tabelinha, podemos usar a técnica da batalha naval,
numerando colunas e linhas. Como temos 16 linhas x 16 colunas podemos usar numeragio
hexadecimal ( ndo se preocupe se vocé nao conhece esta numeragao, 0 MSX a conhece muito bem!).

Acrescente algumas linhas ao programa de fig. 3.43 de maneira a ficar como na fig. 3.45
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188 W=8:SCREEN 1

116 FOR I=6212 TOQ 6692 STEP 32
120 FOR K=@ TO 1%

138 YPOKE I+K,HN

140 N=N+1

126 LOCATE 2,8

178 A$="0123456789ABCDEF"
1860 PRINT A¥

198 PRINT

260 FOR I=1 TO 16

218 PRINT MID$CA$, 1,12
22@ NEXT I

238 PRINT

Antes de rodé-lo, vamos a uma répida explicagao:
O LOCATE 2,0 de linha 160, localiza o cursor na coluna 2, linha 0.
AS$ € uma varidvel "string” ou alfa-numérica.

Quando o nome da variével € seguido pelo cifrdo ($) a "gaveta” correspondente na meméria
ndo armazena dados nlimericos mas sim caracteres (no caso os caracteres do digitos hexadecimais).

O lago de 200 a 220 vai "fatiando” o contetido de A$ com a fungao MID$ e imprimindo os
caracteres nela contidos, 1 por 1.

Rode o programa e vocé obter4 a tela da figura 3.46

fig. 3.46
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Digamos agora, que vocé queira obter o caractere correspondente ao xadrezinho que estd na
linha D, coluna 7 da nossa tabelinha. Leve (com as setas) o cursor até o comego da linha do OK e
digite.

PRINT CHR$ (&HD7) (e [RETURN])

Vocé obterd o caracter desejado na linha de baixo. Vocé comandou: "escreva na tela (PRINT)
o caractere (CHRS) cujo c6digo, em hexadecimal (&H) é D7”.

Vamos obter o ponto de interrogagao de ponta cabega? Este, por exemplo, 6 um caractere
fundamental para escrever textos em espanhol.

Achou? 6timo! Agora € s6 acabar de digitar e substituir 0 D7 por A8 (e [RETURN]).

Agora vamos tentar descobrir como imprimir o simbolo de masculino que usamos no comego
deste item: ele est4 na linha 0, coluna B da tabelinha. Leve o cursor até a linha do PRINT e substitua
0 A8 por 0B. Aperte o [RETURN].

Epa! Que coisa estranha! Ao invés de produzir o caracter desejado, o cursor pulou 14 para
cima!

Isso acontece porque os 32 primeiros caracteres do MSX (linha 0 e 1 da tabelinha) sdo usados,
também, como caracteres de controle. Vocé j4 viu, por exemplo, que o CHR$(13) corresponde ao
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RETURN.

No caso destes 32 caracteres, para avisar ao MSX que queremos um caracter e nao uma agiao
de contrdle, devemos enviar antes o CHRS (1) e a seguir o c6digo que nos interessa acrescido de

64. vamos tentar isso? Altere a linha do PRINT para
PRINT CHR$ (1) + CHR$ (64 + &H0B)
¢ aperte o [RETURN]. Viu?
Mude o 0B por 0E: Que tal? Funcionou!

Voce vai dizer "Isso € muito interessante mas nao € um pouco complicado ?”.

Na realidade todos estes caracteres podem ser obtidos através do teclado usando as teclas

[LGRA], [RGRA] e [SHIFT] .

Veja a tabela da figura 3.47, parecida com a que obtivemos na tela até agora.

fig. 3.47
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Cada caractere est4 dentro de um retdngulo com o seguinte cédigo:
fig. 3.48

CARACTERE

SHIFT

LGRA RGRA

Se vocé quiser, por exemplo obter o simbolo de libra no teclado, o CHR$ (&H9C), devera
pressionar as tecla [SHIFT] + [RGRA] + [4].

Para consultas rapidas, esta tabela estd também impressa na tGltima contra-capa deste livro.
Na primeira contra-capa est4 a reprodugio do teclado com todos os simbolos possiveis em cada
tecla, obedecendo ao c6digo da figura 3.49.

fe 37 a1 F T2 [SHIFT]
7L

[L EE‘.Hli—l [R GRAI

n
Fe

-
LL GRAID )J I"IEF: GRA]

Use aquela com a qual vocé se familiarizar melhor.

Agora limpe a tela e, a titulo de exercicio, tente reproduzir na SCREEN 1 o que estd mostrado
na figura 3.50. Dica: vocé vai usar muito as teclas [SHIFT], [LGRA], [RGRA], [G], [B], [T], [H],
[{]) [']’ [R]: [Yly [v] € [Nl-

fig. 3.50

® COMPROMISS0OS DA SEMANA &
HS |22 |32 |42 |52 |62 |[SA|DO
88
B9
10
11
12
14
15
16
1.7
SEMANG SDE e Ll e L SRR T S

Apbs esta drdua tarefa, descanse um pouco e desligue seu MSX para que ele descanse
também!
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USANDO A SCREEN 2

Atela de desenhos em altaresolugdo éa SCREEN 2. Ela permite desenhar 256 x 193 =
49152 pontos! Além disso 0 BASIC MSX tem recursos incriveis para se desenhar nela.

Vamos comegar a explora-14 um pouco. Ligue seu MSX com a tecla [SHIFT] apertada e
digite o programa da fig. 3.51

fig. 3.51

1096 SCREEM 2:0PEN"GRP:" AS #1
119 PSET_<16,406)>

1260 PRINT #1," <(160,18>"

SEB GOTO 986

A linha 100 chama a SCREEN 2 ¢ abre (OPEN) um arquivo na tela gréfica (GRP:) como
(AS) nimero(#) 1. Isso permite que,além desenhar na tela grifica, possamos também escrever nela.

A linha 110 marca um ponto (Point SET) nas coordenandas X=10, Y= 10. Note que
enquanto o X cresce para direita (até 255) o y cresce para baixo (até 191), ao contrério do que
acontece nos graficos cartesianos normais.

A linha 120 escreve no arquivo ntimero 1 que acabamos de abrir (PRINT#1) a mensagem
entre aspas ( que no nosso caso da as coordenadas do ponto). Note que a mensagem & escrita a
partir do Gltimo ponto setado na tela.

A linha 900 faz o papel de um cachorro tentando morder seu préprio rabo. Se ela nio existisse,
a0 terminar a execugdo o MSX voltaria para a tela de texto, destruindo o desenho. Porisso, para
obter sua listagem de volta aperte [CONTROL] + [STOP] ¢ a seguir [F4] (e [RETURN]).

Vocé deve obter a tela da fig. 3.52
fig. 3.52

(18,18

Agora acrescente algumas linhas ao seu programa, para que fique como a listagem da figura

3.33
fig. 3.53
168 SCREEM Z:0PEM"GRP:" AS #41
118 PSEl €10,108)
1268 PRINT #1." <(16,1@>"
138 PSET_(ibé, 100>
148 PRINT #1," (166,166>"
908 GOTO 206
Rode o programa: Agora vocé "plotou” dois pontos (fig. 3.54).
fig. 3.54
L1180

"c180,188)>
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Experimente agora acrescentar a linha
150 LINE (10,10) — (100,100)

erode o programa . Percebeu o que o LINE faz ? Desenha uma linha que vai do ponto (10,10)
ao ponto (100,100).

Vocé deve obter uma tela como a da figura 3.55.
fig. 3.55

(18,185

B

Mas ndo € s6 isso que o LINE faz!

(1886,188>

Liste o programa e altere a linha 150 para
150 LINE (10,10) — (100,100),, B

Como vocé deve ter percebido, o B ¢ de Box (caixa). Agora a tela ficou como na figura 3.56
fig. 3.56

(1b,14)

(188,188)>

Novamente altere a linha 150 para

150 LINE (10,100 ) — (100,100),, BF

sendo BF de Box Full (caixa cheia). A tela agora ficard com o aspecto da fig. 3.57
fig. 3.57

tiga,.188)

Muito bem! Vamos aprender mais coisas sobre desenhos. Liste o programa , apagando as
linhas de 100 a 150 comandando

DELETE 110-150 (e[RETURN])

Liste de novo para ver o efeito!
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Agora digite as linhas adicionais indicadas na figura 3.58
fig. 3.58
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As linhas 110 e 130 dispensam comentdrios. As linhas 120 e 140 sao "lagos
temporizadores”,servem apenas para dar um pouco de "suspense”. A novidade est4 na linha 150.
Ela diz ao micro: "Desenhe um circulo com centro em (100,100) e raio 50. A tela deve ficar como
na figura 3.59

s
.

Vocé desenha uma elipse cujo eixo vertical € 2 vezes maior que o horizontal (fig. 3.60)
fig. 3.60

Agora altere a linha 150 para:
150 CIRCLE (100,1000), 50,,,,2
(conte as virgulas direitinho!)

s

Se vocé tivesse digitado
150 CIRCLE (100,100), 50,,,,0.5
teria obtido a figura 3.61

fig. 3.61
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Vamos ver agora para que serve aquele monte de virgulas. Como vocé deve lembrar, uma
circuferéncia completa tem 360° ou 2 * PI radianos. Como o MSX nio sabe o quanto vale PI, vamos
contar para ele.

Digite a linha

145Pl= 4 * ATN (1)

Se vocé ndo se lembra, 0 arco tangente (ATN) de 1 é PI/4.
Agora altere a linha 150 para

150 CIRCLE(100,100),50,,0,PI/2

Isso mesmo! O CIRCLE pode tragar arcos!

No nosso caso de 0 radianos (0) a PI/2 radianos (90).
Altere agora a linha 150 para

150 CIRCLE (100,100), 50 ,, -Pl/2, -2* PI

Como vocé pode notar na figura 3.62, 0 CIRCLE também traga setores (se os arcos forem
negativos). Vocé ja deve estar pensando nos seus graficos tipo "pizza”!

fig. 3.62

\\ //

i o RNt

Calma ! Vamos aprender um iltimo recurso da tela gréfica.

Acrescente mais linhas ao seu programa de maneira a que ele fique como na figura 3.63

186 SCREEM Z:0PEM"GRF:" AS #1

116 PSET_«<410G, 1663 .

128 FORE T=8 TO 168686: NEXT T fig. 3.63
138 LINE (58,583 -C¢15@, 1505, , E

148 FOR T=8 10 1888 MEXT T

145 PI=44aTHCL )

158 CIRCLE <18@,10083,56, , -PI1.-2, -2%FI
166 PAINTC(SZ, 525

178 PAINTC145, 145>

128 PAlNT(S2,1485

198 PAINTCI4E, =25

286 G0TO 980

Vocé deve obter uma tela como a da figura 3.64, pois 0 PAINT pinta toda regido ao redor da
coordenandas nele especificadas, até encontrar a fronteira. Cuidado! Se a fronteira for aberta, ele
vai "vazar” e pintar a tela toda!

fig. 3.64
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Para se certificar disto, comande:

DELETE 110-190 (e [RETURN])

e digite as linhas

110 CIRCLE (127,85), 80,, 4.6,4.5 (ndo confunda pontos e virgulas!)

120 PAINT (127,85)

Bonito nio? D4 até para perceber como 0 MSX "raciocina” para pintar uma regiéo!
Vamos descansar um pouco? Nio ? Otimo entéo passe j4 para o item seguinte!

USANDO A SCREEN 3

A menos que vocé seja fabricante de tapetes ou "video-maker”, dificilmente encontrara
alguma aplicagdo profissional para a SCREEN 3.

Ela, "plota” pontos em baixa-resolugio, ou seja cada pixel da SCREEN 3 é constituido por
4x4 pontos da SCREEN 2. Em contra partida, cada um deles pode ter uma cor diferente €, ao
escrever nela, as letras sairdo 4 vezes mais largas a altas!

Apague o programa do ftem anterior digitando

NEW ([RETURN])
para se certificar, comande
LIST (e[RETURN])
Pronto! Agora digite o programa da figura 3.65
fig. 3.65
100 COLOR 1,15,15
1 g REEN 5. OPEN"GRP:" AS #1
1 R ¢=0 T0 255 g;EP 4
130 FOR L=6_TO 191 P 4
146 X=RND¢-TIME>
15 SR=INZ(E*13%+2
166 PSET(C,L>.C
37 E%ﬁTc éc 8>-¢172,116>,15,BF
528 R;%E' t34,36>:gkxu? #1 *ﬁsx"
GO (5 %)

Enquanto ele roda (¢ meio demoradinho!) vamos analisé-lo.

Na linha 100 definimos o preto (1) como cor de escrita e o branco (15) como cor de fundo e
borda.

Na linha 110 chamamos a SCREEN 3 e abrimos um arquivo na tela para podermos escrever
(como fizemos com a SCREEN 2). Nas linhas 120 e 130 abrimos dois lagos para varrer todas as
linhas e colunas (note o STEP 4 pois, nessa tela, ndo adianta ir de 1 em 1).

Na linha 140 comega uma coisa esquisita mas que vale a pena aprender, especialmente se
vocé trabalha com simulagdes estatisticas.

A fungio RND gera nlimeros ao acaso numa sequencia sempre diferente a cada valor negativo
de seu argumento. Como a varidvel TIME armazena o tempo em que o Z80 ( microprocessador)
ficou trabalhando desde que o micro foi ligado, a sequéncia serd bem aleatéria.

Estes nGimeros estio sempre entre 0 e 1 como mostra o exemplo da figura 3.66

fig. 3.66

TIME=26579 RND¢-TIME>= .68820520420821
TIME=2¢5e] RNDC-TIMES= (43928820420621
TIME=26582 RND¢-TIME)= .309E€520420521
TIME=26585 RHD{-TIME)= .126648206420521
TIME=26557 RNDC¢-TIME)= .33042820420221
TIME=2€E59 RNL(-TIME)= .740262264205821
TIME=26591 RND¢-TIME)= .55118820420221
TIME=26592 ENDC-TIME>= .2€15€220426221
TIME=265%5 RND¢-TIME>= .17194820420521
TIME=2E557 EMD¢-TIME)= .98232826426221
TIME=26592 ENL¢-TIME>= 7927022642022
TIME=28£61 FMD¢-TIME)= .eBZ08826426521
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Vamos multiplicar estes nimeros por 13 e obteremos uma sequéncia como a da figura 3.67

fig.3.67 7
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Se pegarmos apenas a parte inteira desses ntimeros, usando a fungao INT, teremos uma
sequéncia do tipo mostrado na fig. 3.68 i

fig. 3.68
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somarmos 2 a estes resultados, o valor assim gerado estar4 sempre entre 2 (c6digos do
verde) e 14 (c6digo do cinza) estando excluidos o 0 (transparente), 1 (preto) e 15 (branco).

E isso que faz a linha 150.

Na linha 160, "plotamos” pontos na coluna C, linha L, com cor CR, cada vez diferente e ao
acaso.

Na linha 170 fechamos os lagos (sempre na sequéncia: "primeiro a fechar...4ltimo aberto”) e
na linha 180 fazemos um reténgulo branco (cor 15).

Na linha 190 escrevemos "MSX” dentro do retangulo e a 200 congela a imagem, que deve ser
parecida com a da fig. 3.69 .

fig. 3.69




J4 imaginou que telas de abertura vocé pode gerar para seus videos? Para gravé-las basta
conectar a saida de video do MSX com o "VIDEO-IN” do seu video cassete. Se quiser gravar com
som, basta fazer seu MSX tocar uma masica (ou gerar um ruido) ¢ conectar a saida de audio com
o "AUDIO-IN” do seu video-cassete ou camcorder.

Agora € s6 gravar!
Vocé dir4: "Calma! e a mésica ? Como é que eu fago?”
FAcil, é s6 ler item seguinte!

A misica no MSX

Fazer misica no MSX & bem f4cil, mesmo que vocé nao tenha nogdes muito avangadas de
teoria musical. No BASIC MSX existe o comando PLAY que toca a que vocé quiser € como vocé
quiser, em fungio dos c6digos que ele usa como argumento.

As notas musicais sao dadas pela notagdo Anglo-Germanica: o Do,Re,Mi,Fa,Sol,La,Si sao
representados por C,D,E,F,G,A,B respectivamente, as pausas por R, a duragdo por um niimero
ap6s a nota (se seguido por ponto ".”, a duragdo € acrescida da metade). Veja na figura 3.70 a
correspondéncia entre as notas na partitura, o teclados de um piano, as oitavas a que pertecem € 0s

codigos das duragdes. {H]H]l]]] MMMMM

fig. 3.70
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Digamos, por exemplo, que vocé queira gravar uma abertura para o video do aniversario do
seu filho. Vocé ja desenhou as velinhas na SCREEN 2, o nome dele, a data, mas s6 falta a misica
de fundo.

Vocé encontrou a partitura do "parabéns a vocé” (fig. 3.71).

fig. 3.71
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Olhando para as figuras 3.70 e 3.71, vocé pode digitar o programa listado na fig. 3.72.
fig. 3.72

> PLAY"SA
16 PLAY"GS
28 PLAY"A4
28 PLAY"D4
48 PLAY"A4
>8 PLAY"CZ2
&8 PLAY"G4
T™® PLAY"O4
284 PLAY"E4
98 PLAY"C2

Nesta digitagao tome muito cuidado para nio confundir o "0” (de oitava) com 0 "0” (zero) e
B (nota SI) com o 8 (de duragdo). Por enquanto, nio se preocupe em entender a linha 5.

Rode o programa e ouga (se necessario regule o volume do alto-falante na traseira da CPU).
Se seu MSX estiver conectado a uma TV vocé pode ouvir também pelo alto-falante dela. Se quiser,
pode ligar a safda de audio a entrada de uma amplificador: o efeito numa boa caixa acfistica €
fenomenal!

Vamos decifar agora a linha 5 : aquele T120indica o "andamento” da misica (tipo "adagio”,
"allegro vivace”, "maestoso”, "prestissimo”, etc). E o " metrénomo” do MSX!

Leve o cursor até 14 e altere para T 240 e toque de novo. Percebeu a efeito? Volte ao valor
T120 e vamos mudar outra coisa.

O 'S define a forma do envelope, ou seja, como o volume emitido varia com o tempo, enquanto
que o M define o quao rapidamente esas mudangas devem ocorrer. Altere o M6000 para M12000.
Percebeu como o som ficou mais prolongado? Mude agora para M300.

O som fica tao curto que vocé simula um "pizzicato” !

Agora, vamos mudar a forma do envelope. Altere para S8 M500. Agora vogé tem um
bandolim!

Deixe S8 ¢ mude 0 M para M100:
Nao parece o aniversario de um neandertal?

Agora elimine S8 ¢ M100 e substitua por V6. Vocé tem um orgédo tocando um "pianissimo”.
Mude para V15 e ouvird 0 mesmo orgio num "fortissimo”,

Se vocé quiser uma repetigdo continua da musica, basta acrescentar a linha
100 GOTO 10
Agora ele s6 para se vocé digitar [CONTROL] + [STOP].

Para vocé perceber o alcance musical do seu MSX, apague esse programa (NEW) e digite o
programinha listado na figura 3.73.

fig. 3.73
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Mesmo com o som do MSX saindo por uma caixa actstica com um bom "Tweeter”, existem
agudos que quase fogem do alcance do ouvido humano!

Imagine, agora, que no seu video de viagem existe uma cena de despedida no aereoporto.
Vocé ja desenhou um jato partindo na SCREEN 2 e falta a trilha sonora.
Experimente o programa da figura 3.74 (apagando, obviamente, o anterior).

Antes, porém um truque! Digite:

KEY1,"SOUND" (e [RETURN])
KEY2'FORL=" (¢ [RETURN])
KEY3,"NEXT L' (e [RETURN])
AUTO 100 (¢ [RETURN])

Agora basta apertar [F1]. completar com 7,28 (¢ [RETURN]). A linha 110 ji aparece
esperando um novo [F1] (SOUND), etc. nas linhas 190, 200, 220, 240 e 260 vocé vai usar [F2] (FOR
L=) ¢ [F3] NEXT L- e, ao chegar na linha 290 basta digitar [CONTROL] + [STOP] para
interromper o processo de numeragao automdtica. Limpe a tela, liste o programa, confira tudo e
rode-o.

fig. 3.74

168 SOUNDL 7,25 e
116 SOOND 1.0

126 S0UND . 206

126 SOOND &.0

146 SOONT 6,169

156 SOUND 2173

166 SOOND 9.5

176 SOOND 16.1S

188 SOUND 12.285

196 FOR L=1 TO 2BEE:MEXT L Faie7
6@ FOR L=18g TO 28 STEP -.@4
219 SOUND OsL

228 NEXT L [ rore ]
233 SOUMD 5,0

246 FOR L=2 TO =1 STEF .&1

SeG SUND T 6, L

SEE HERT L

27Te SOUND 1@, 16

226 SOOMD 126

Seu jato vai aquecer as turbinas, correr pela pista, decolar e sumir entre as nuvens!

E, por aqui, a gente também vai se despedindo deste capitulo. Como j4 foi dito, ndo € nossa
intengdo , neste livro, transformar o leitor num programador, mas, ap6s ter trabalhado em conjunto
com seu MSX ao longo desses péginas, vocé deve ter tido uma idéia do imenso potencial da
Linguagem BASIC residente neste maquina.

Se vocé quiser se aprofundar no MSX, leia a bibliografia recomendada onde estéo
relacionados outros livros, com Cursos, Colegdes de Programas, Dicas que podem leva-lo a se tornar
um apaixonado por microcomputadores.
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Se o seu EXPERT DD PLUS estiver conectado a uma TV a cores, digite o programa a seguir
e rode-o, para ajustar as cores, a sintonia e o volume de som. Se vocé quiser, altere-o para produzir
uma imagem de abertura em suas fitas de video.

100 REM AJUSTE DA TV 330 LINE(71,U)-(184,U),4
110 COLOR 4,7,5 340 CIRCLE(W,U),20,7
120 W=128:U =88 350 PAINT(W,U),7
130 SCREEN 2,1:0PEN"GRP:"AS#1 360 B$ = SPACES$(6) + "ALEPH"
140 FORF=0TO 15 370 S$ ="SOM6000"
150 G=F*16:H=G +15 380 PLAY S$,5$,5$
160 PRESET(G + 5*(G > 0),168) 390 FOR X=1TO 89
170 PRINT #1,F 400 X(1) =X:W =108:U = 84
180 LINE(G,176)-(H,191),F,BF 410 X(2) =X + 4:2=150
190 NEXT F 420 X(3) =X+7:Q=92
200 FOR F=0 TO 256 STEP 16 430 LINE(W,U)-(Z,Q),7,BF
210 LINE(F,0)-(F,192) 440 PRESET(110,84)
220 NEXT F 450 A$ = RIGHT$(B$,5)
230 FOR F=0TO 192 STEP 16 460 PRINT #1,A$
240 LINE (0,F)-(255,F) 470 R$ =RIGHT$(BS$,1)
250 NEXT F 480 L$ = LEFT$(BS$,10)
260 CIRCLE(W,U),58,7 490 B$ =R$ +L$
270 PAINT(W,U),7 500 FOR |=1TO 3
280 FOR B=57 TO 4 STEP -8 510 P$(1) ="N"+ STR$(X(1))
290 CIRCLE(W,U),57,4,,,57/B 520 NEXT |
300 CIRCLE(W,U),57,4,,,B/57 530 PLAY P$(1),P$(2),P$(3)
310 NEXT B / 540 IF PLAY(0) THEN 540
320 LINE(W,30)-(W,60),4 /{ _ 550 NEXT X

N
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LIGANDO O
EXPERT
COM DISCO 4

AS "3 FACES" DO MSX

H4 alguns anos fez muito sucesso um romance intitulado "As 3 faces de Eva" no
qual um psiquiatra relata o comportamento de um caso de esquizofrenia, no qual uma
mulher assumia 3 personalidades completamente diferentes.

O seu MSX também tem 3 personalidades, apresentando uma "ESQUIZOFRENIA"
extremamente Gtil. Vamos ver essas "3 Faces" do seu MSX.

1) Quando vocé liga seu Expert DD PLUS mantendo a tecla [SHIFT] apertada, a
interface de disco (interna) € ignorada e ele passa a se comportar como um micro que
nao dispoe deste periférico. Seu BASIC residente funciona numa versao mais simples ¢
vocé pode ler e gravar programas apenas a partir de uma fita cassete (e cartuchos). Foi
este BASIC que nés usamos no capitulo 3, e que deixa 28815 bytes livres.

2) Se vocé ligar seu Expert DD PLUS sem pressionar nenhuma tecla, e sem colocar
o Disco-Mestre no acionador, aparecerd uma mensagem pedindo a data atual.
Digitando-se a data ou simplesmente [RETURN], serd apresentada uma mensagem
informando que agora temos 23440 bytes livres e o micro assume o DISK-BASIC, uma
versiao mais completa do BASIC que obtemos no caso 1. Neste caso, alguns comandos
do BASIC original tem sua sintaxe ligeiramente alteradas e outros sao implementados.

Este BASIC ser4d comentado com maiores detalhes no capitulo 5.

A quantidade de bytes livres (23440) diminui em relagdo ao BASIC original porque
a interface de disco reserva, na meméria do micro, 2 regites de memoéria (denominadas
"BUFFERS") que permitem o gerenciamento dos arquivos do disco.

Porque duas regides? Porque, apesar de vocé ter apenas um acionador fisico, ele
se comporta como se estivessem instalados 2 acionadores légicos (A e B) .

Esta "Sub- Esquizofrenia" permite copiar arquivos de um disco, para outro. O
disco original é tratado, por exemplo, como A e o destino como B. Toda vez que houver
necessidade de uma troca de discos, o proprio MSX vai solicita- la com uma mensagem
adequada na tela.

Se vocé ligar seu micro mantendo a tecla [CONTROL] pressionada, apenas um
"BUFFER" ¢ reservado, deixando 24998 bytes livres.

Vocé passa a ter mais memoéria disponivel, as vezes indispensavel para carregar
e usar certos softwares mas, em compensagdo, para cada acionador fisico vocé passa a
ter apenas um drive légico.

3) Se vocé ligar seu Expert DD PLUS sem pressionar o [SHIFT], mantendo ou
niao a tecla [CONTROL] pressionada ( para reservar 1 ou 2 Buffers) e tiver o
Disco- Mestre inserido no acionador, serd carregando o MSXDOS.

O MSXDOS, ao ser carregado no micro, o transfigura completamente. Quando o
MSXDOS esta no comando do micro sua organizagao interna muda de mancira dréstica
e seus recursos passam a ser completamente diferentes. Esse sistema € compativel, a
nivel de comandos, com o CP/M e permite a utilizagdo de uma vasta biblioteca de
programas desenvolvidos antes da existéncia do padrao MSX. Como exemplo desses
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programas poderiamos citar o WORDSTAR, o dBASE, o SUPERCALC, o MBASIC,
etc.

Consequentemente o leitor precisa ter em mente que, dependendo da inicializagao,
seu MSX passa a ter uma "tripla personalidade", podendo passar facilmente de uma
para outra mas sem nunca assumir as trés simultaneamente.

CONHECENDO O DISCO DE 3 1/2"

Existem varios tipos de discos magnéticos para computadores, que vao desde o
carissimo disco rigido tipo "Winchester", capaz de armazenar milhdes de informagaes,
até o "pé-de-boi", o disco de 5 1/4" (5,25 polegadas de didmetro), j4 em uso a véarios
anos.

O padrao MSX, ao ser estabelecido, escolheu o tipo de disco que d4 a melhor
razao custo/beneficio em relagio a confiabilidade e a quantidade de informagao
armazenadas. Trata- se do disco de 3 1/2", fruto de uma tecnologia bem mais recente
e sofisticada. Ele € acondicionado numa embalagem de plastico rigido e nenhuma parte
do material magnético fica exposta quando o disco estd fora de uso.

fig. 4.1 - O disco de 3 1/ 2" visto de cima.
il ™,

Este disco deve sempre ser introduzido no acionador com a face superior voltada
para cima. Os "viciados" em discos de 5 1/4", acostumados a virar e desvirar o disco
feito panqueca, devem se acostumar a obedecer esta regra bésica.

fig. 4.2 - Inser¢do correta do disco no acionador.

Se vocé tiver curiosidade, pegue um disco virgem (sem informagdes gravadas!) e
desloque cuidadosamente a placa metédlica protetora para a esquerda. Cuidado para
evitar poeira e para ndo tocar o interior com o dedo!

Vocé verd que a janela da parte metalica, ao deslizar para a esquerda, expde uma




porgao de material magnético em AMBAS AS FACES do disco.

Existem acionadores de face simples onde vocé tem uma cabega que grava e 1€
informagdes apenas numa das faces do disco, J4 no modelo face dupla, existem duas
cabegas que gravam e léem em ambas as faces do disco.

Por isso, existem dois tipos de discos de 3 1/2" (que, entretando, tém o memos
aspecto fsico). Os discos de face simples (Single Sided ou SS) tém apenas uma das faces
garantida e os discos de face dupla (Double Sided ou DS) tém ambas as faces garantidas.

A grande diferenga entre os dois sistemas esta na quantidaade de informagoes
que vocé pode armazenar num finico disco. No de face simples o usuério pode gravar
360 KBytes de informagao, enquanto que no de face dupla este nfimero sobe para 720
KBytes.

Consequentemente, como vocé tem um acionador com duas cabegas, use discos
de face dupla (DS) para tirar 0 maximo de proveito de seu Expert DD PLUS.

CUIDADOS COM O DISCO E COM O DRIVE

Junto a seu Expert DD PLUS vocé recebeu um disco ja gravado. Antes de
manipulé- lo, lembre-se que seu disco tem vérios inimigos, alguns 6bvios e outros
invisiveis. Entre eles podemos relacionar:

1 - POEIRA - Naio trabalhe em ambiente empoeirado. Procure instalar se
computador num ambiente onde o ar esteja razoavelmente limpo. A pocira danifica
tanto o disco quanto o acionador.

2 - FUMACA - A proépria fumaga de um cigarro é inimigo mortal dos discos
magnéticos. Nao fume perto do computador. Isso far4a muito mal aos discos e mais
ainda a sua saade.

3 - CALOR - Nio exponha os discos ao calor e ao Sol!

4 - UMIDADE - Evite ambientes Gmidos e jamais molhe os discos (ou espirre
sobre eles).

5 - PULSOS NA REDE ELETRICA - Mesmo que a rede elétrica, a qual seu
micro e seu acionador estao conectados, nao sofra variagdes grandes de tensdo, existe
um risco de dano grave. Se a tomada estiver em paralelo com um circuito de grande
indutincia (como por exemplo, reatores de limpadas fluorescentes), ao desligarmos ou
ligarmos outros equipamentos da rede produzimos picos de tensao que podem danificar
o micro e o acionador. Para evitar esse inconveniente € bom que o micro esteja ligado
a um transformador regulador de voltagem automaitico, para filtrar esses picos.

6 - CAMPOS MAGNETICOS - Como a gravagio das informagdes no disco se d4
por processo magnético, qualquer campo intenso pode danificar o contetido do disco.
Os campos magnéticos sdo gerados por imas que, as vezes, se encontram em pontas de
tesouras ou chaves-de-fenda. Além disso, campos magnéticos sdo gerados quando uma
corrente elétrica passa por um fio condutor. Dentro de aparelhos eletro- eletronicos,
encontram- se transformadores e bobinas (ou também motores elétricos), que irradiam
campos capazes de tornarem os dados dos discos ilegiveis. As vezes uma viagem de
metrd ou onibus elétrico causa danos ao contetido de um disquete.

PRIMEIRAS OPERACOES COM DISCO

Antes de comegarmos a operar com o disco, existe uma precaugao basica
extremamente (Gtil: seu disco pode ser "travado" de maneira a ndo aceitar gravagao de
dados adicionais. Dessa forma, mesmo que vocé cometa algum erro na digitagdo de
algum comando, isso realmente nao resultard em danos no disco.

Vire seu disco de maneira a olhar sua face inferior (fig. 4.3)
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fig. 4.3 - A "trava" contra gravagdo.
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Ja ela

L3 traua
3 El

No canto inferior direito vocé deve ver uma janela de trava que deve estar
ABERTA. Estando aberta, o disco pode ser lido, mas nada serd gravado nele. Se, por
acaso, ela estiver fechada, deslize-a para baixo com a eventual ajuda de um clip de
maneira a abri- la.

Se vocé for um viciado em disco de 5 1/4", cuidado! A filosofia é exatamente
oposta. No disco de 3 1/2" a trava contra gravagao é com janecla ABERTA!

O Disco- Mestre que vocé recebeu junto com seu Expert DD PLUS deve ficar
sempre travado (janela aberta)!

Vamos finalmente comegar as operagoes com disco.
1 - Certifique- se que o micro esteja desligado.

2 - Conecte todos os periféricos adicionais que vocé for usar (impressora, modem,
etc.). Se vocé for usar um cartdo de 80 colunas, ndo o ligue por enquanto para poder
acompanhar melhor a explicagdo a seguir.

- Ligue o video.
4 - Ligue os outros periféricos.
5 - Ligue o micro-computador, sem pressionar nenhuma tecla.

6 - Coloque o disco do sistema (o disco ja gravado que vem iuntn com o equipamento), TRAVADO
(janela ABERTA) na frente do acionador com a face superior para cima (fig. 4.2) e empurre-o delicadamente
para dentro até sentir que esta retido. De mais um empurridozinho, abaixando um pouco o disco até fazer
um leve *‘clic” no mecanismo do acionador. Na tela devera aparecer a mensagem da Gradiente e a seguir
a mensagem do MSXDOS indicando que ele assumiu o comando das operagoes (fig. 4.4).

fig. 4.4 - As telas de apresentagdo.

Sun 1-01-1%
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A luz no painel frontal do acionador devera acender durante um breve intervalo,
indicando que o disco estd sendo acessado.

Se aparecer a mensagem:
Enter date (D-M-Y):

Significa que o disco ndo foi bem introduzido e 0 micro ndo conseguiu carregar 0 MSXDOS a partir
dele, “escapando™ para o DISK BASIC. Pressione a tecla “RESET” localizada na tampa traseira.

Se a tela da figura 4.4 nao aparecer, desligue tudo na ordem inversa, verifique
as conexdes de todos os cabos em seus equipamentos, ¢ tente ligar o equipamento
novamente.

Se o problema persistir, seu Disco- Mestre estd com problemas. Contacte a
Gradiente para substitui-lo. Vocé ndo poderd acompanhar o resto deste capitulo mas
nao fique frustado. Providencie um disquete virgem (DS) e pule para o capitulo 5 para
ir aprendendo o DISK BASIC enquanto est4d sendo providenciada a substituigdo do seu
Disco- Mestre.

Tendo a tela da figura 4.4 no video de seu micro, aperte [RETURN] (ndo se
preocupe em atualizar a data por enquanto).

Ao fazer isso, vocé deverd ver o sinal de PRONTO do MSXDOS seguido do
cursor, mostrando que o sistema estd esperando a digitagdo de um comando:

A>

Vamos aprender nosso primeiro comando do MSXDOS: o MODE. Ele é parecido
com o WIDTH do BASIC e permite determinar o niimero de colunas que a tela deve
apresentar.

Como em alguns televisores a largura de 40 colunas ndo permite a visido das
colunas laterais digite:

A>mode 39

1 - Nao se preocupe com maidsculas , pois 0 MSXDOS também reconhece
mintsculas.

2 - Nao esqueca de deixar um espago entre o comando MODE e o parametro 39.
Se vocé errou algo, € s6 usar a seta para esquerda (que no MSXDOS faz o papel de
BACK SPACE, ou seja, volta apagando).

3 - Apos digitar o comando, para que ele seja executado, pressione a tecla
[RETURN].

A tela deverd ser apagada ¢ o sinal de PRONTO com o cursor deve se posicionar
no canto superior esquerdo.

Se vocé quiser brincar um pouco, digite:
A>MODE 20

Veja como o cursor se posicionou, mas depois, volte ao MODE 39. Se vocé é uma
pessoa curiosa deve ter experimentado o MODE 1.

Vamos agora ver um dos comandos mais importantes: o DIR. Este comando, ao
ser utilizado, faz com que o micro leia o diretério do disco, uma espécie de indice de
seu contetdo. Digite entao:

A>dir

Nao esquega de pressionar [RETURN] ap6s cada comando! O MSXDOS s6 os
executard apds vocé pressionar essa tecla.

A luz vermelha no painel frontal do acionador deverd acender, mostrando que
o disco esta sendo acessado pelo micro. (pressionar o botido de ejegdo, neste momento,
poderé ter um efeito destruidor no contetido do disco!).

A seguir seré listado na tela o contetido do disco (fig 4.5).
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Na primeira coluna vocé tem o nome dos arquivos gravados no disco. Na segunda
vocé tem um cédigo de trés letras que indica o tipo de arquivo. Maiores detalhes sobre
estas trés letras (extensao) ainda serdo vistas neste capitulo. Na terceira coluna é
fornecido o niimero de bytes de cada arquivo. Por exemplo, o arquivo

MSXDOS.SYS
ocupa 2560 bytes.

Na quarta coluna temos a data em que o arquivo foi gravado e na quinta coluna,
o hordrio. O horério s6 € disponivel em micros com ‘relégio interno (somente algumas
interfaces especiais).

Na Gltima linha do diretério € relatado quantos arquivos estdo presentes, e quantos
bytes livres se encontram no disco.

Quando o diretério € muito longo, as vezes torna-se dificil localizar um arquivo.
Para isso vocé pode lista-lo da seguinte forma (suponha que € desejado o arquivo
MSXDOS.SYS):

A>DIR MSXDOS.SYS (e [RETURNI]Y)
Vocé verd que apenas um arquivo serd listado na tela:
MSXDOS SYS 2560 23-08-85

Se vocé ndo lembrar o nome do arquivo que quer listar, mas souber que ele é
seguido do c6digo COM, por exemplo, bastar4 digitar:

A>DIR *.COM (e [RETURN]Y)

Vocé obtera a listagem de todos os arquivos que tém o cédigo (ou extensio) COM

em seu final. O asterisco (*) fez o papel de "coringa": € como se vocé tivesse dito ao
computador "me liste "alguma coisa" seguida de COM".

BACKUP DE DISCO

Vamos aprender agora uma coisa importantissima: o BACKUP de um disco, ou
seja, sua copia fiel de maneira a ndo perder informagdes se algum acidente acontecer
com o disco original.

Vocé jé deve ter ouvido falar na LEI DE MURPHY: "Se alguma coisa tem a mais
remota chance de dar errado, certamente dari errado!"

Apesar dela ter sido concebida com intuito humoristico, sua validade no mundo
da inform4tica € confirmada por milhdes de usudrios levados as raias do desespero por
faltas de energia elétrica, sobrinhos curiosos e distragdes fatais.

Por isso o BACKUP de discos que contenham informagdes importantes é
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fundamental.

Inicialmente vamos partir do pressuposto ‘que vocé nao tenha interfaces e
acionadores adicionais conectados ao seu Expert DD PLUS.

Coloque o Disco- Mestre no acionador certificando-se de que ele esteja com a
janelinha ABERTA (protegido). Ligue o sistema como descrito, de maneira a obter o:

A>

Neste momento o micro estid sob o controle do MSXDOS. Se necessdrio, comande:
A>mode 39 (e [RETURNI])

para visualizar a primeira coluna (somente se ela estiver oculta.)

Pegue agora um disco virgem (ndo use o Disco- Mestre para essa finalidade).
Vamos prepari-lo para que ele possa receber informagdes do seu MSX.

Retire o Disco- Mestre do acionador (pressionando o botio de ejegdo), e destrave
o disco virgem (lembre- se, que o Disco- Mestre j4 esta formatado, e se for re- formatado,
perdadera todo seu contetido) FECHANDO a janela de trava. Coloque- 0 no acionador
até obter um "clic" do mecanismo.

Digite agora:

A >FORMAT

Apareceré a pergunta:

Drive name? (A, B)

E agora vocé responde com a tecla "A".

A seguir, aprecerd um "menu" de 4 opgdes (fig. 4.6).
fig 4.6 - Menu de formatagao.

1--> 1 side

2--> 2 sides

3 --> 1 side, double track

4 --> 2 sides, double track

Como seu acionador ¢ de FACE DUPLA, escolha a opgiao 4.

Se o disco virgem for de face simples, use a opgao 3.

Apoés digitar a opgao adequada, aparecerd a mensagem:

Strike a key when ready

Verifique mais uma vez se o disco virgem estd destravado ¢ bem colocado no
acionador (lembre-se da LEl DE MURPHY).

Pressione a barra de espagos e vocé vera a luz frontal do acionador se acender,
indicando que o computador estd operando o disco (no caso ele estd gravando
informacgaes!).

Na realidade o disco estd recebendo informagdes de uso INTERNO (ntimeros de
trilhas ¢ setores, comprimento do setor, etc.), de maneira a, posteriormente, ser
reconhecido como disco MSX. Esta ¢ a finalidade da formatagdo. Isto significa que,
nem todos os disquetes gravados por outros tipos de computadores, sao identificados
pelo MSX (por isso que os discos do APPLE, por exemplo, ndo podem ser lidos pelo
seu Expert DD PLUS). No entanto, a formatagao do MSX, € identica a do IBM/PC, e
esta caracteristica traz a vantagem de podermos trocar informagdes entre essas linhas!

Quando a luz do acionador se apagar, aparecer4d a mensagem:

Format complete

Na tela, aparece ainda, o sinal de PRONTO do MSXDOS (A>).

Seu disco esta agora "limpo" (ndo possui dados gravados), e estd em condigdes de
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armazenar as informagdes do MSX (ou do PC!).

Retire- 0o, entdo, do acionador, e coloque o Disco-Mestre no acionador
(considerando todos cuidados necessarios para manipulé-lo), e para ver quais arquivos
estdo presentes, digite, novamente:

A>DIR

Se o disco nao estiver bem colocado, aparecerd a mensagem:

Not ready error reading drive A

Abort, Retry, Ignore?

Neste caso recoloque-o corretamente e tecle "R" (de Retry). ("A" simplesmente
abandona o comando e "I" nio ter4d efeito neste comando.)

Apbs a listagem do diretério, vocé obtém novamente o "PRONTQO", e em seguida
digite (respeitando os espagos e a sintaxe):

GCORY A2 B:/V

Antes de pressionar a tecla [RETURN], vamos entender o tipo de ordem dada ao
computador. O que acabamos de comandar pode ser interpretado como:

COPY A: —Copie do drive A
N —Os arquivos com qualquer nome e extensdo (as trés letras).Veja que o nome

€ a extensdo sdo separados por ponto

@

—Para o drive B
N —Verifique se a c6pia foi perfeita.
A esta altura vocé deve estar se perguntando: "espera ai: eu s6 tenho um drive!?!"

Nao se preocupe: seu Expert sabe disso! E assim ele usar4 apenas um acionador,
para fazer a c6pia, anunciando alternadamente a necessidade da troca dos discos, até
que ele termine toda a c6pia! Ou seja, € necessario que o usudrio faga a troca dos
disquetes toda vez que o computador anuncii-la. Apés a troca basta apertar uma tecla
que, a partir de entdo, o micro trata o novo disco como pertencente ao outro drive.

Agora digite [RETURN], e na tela vocé verd os arquivos que estdo sendo lidos e
carregados na meméria do micro. A seguir aparecerd a mensagem:

Insert diskette for drive B:
and strike a key when ready

Isso significa que a interface deixou de considerar o acionador como drive A, e
passou a chama-lo de drive B.

Troque os disquetes, ¢ tecle espago. A partir de entdo o drive passa a gravar o
. disquete B:. Se a cOpia estiver encerrada serd impressa a mensagem:

N files copied (N =nimero de arquivos copiados)
Novamente, o sinal de "PRONTO serd apresentado.

Porém se a operagao de copia ndo estiver completa, entdo serao solicitadas novas
trocas.

Agora vocé tem um BACKUP do seu Disco- Mestre.

Guarde o seu Disco- Mestre num lugar seguro (sem agentes que possam destrui-lo).
Nao o use mais, a menos em casos inevitdveis. Passe a usar o novo Disco- Mestre que
vocé acaba de gerar.

E aconselhdvel que o Disco-Mestre que foi fornecido com o micro, nio receba
nenhuma gravagdo. A sua existéncia se justifica apenas para reter o sistema
MSXDOS.SYS e o COMMAND.COM (este sistema possibilita acessar programas como
o dBASE II, SUPERCALC, TURBO PASCAL, WORDSTAR, FORTRAN IV, etc.).

Para efeito de aprendizagem monte outro disco, onde ird gravar seus arquivos.
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No momento vocé deve ter 3 discos, ¢ para que vocé os identifique facilmente
cole etiquetas com seus respectivos nomes.

Os 3 discos sao:

DISCO MESTRE ORIGINAL (TRAVADO E GUARDADO)
DISCO MESTRE COPIADO (TRAVADO E EM USO)
DISCO DE TRABALHO (DESTRAVADO E EM USO)

Aprenda a se organizar ¢ muito tempo e dissabores serao poupados!

AS "TRANSFUSOES" ENTRE 5 1/4"E 3 1/2"

Quando queremos copiar arquivos de um disco para o outro do mesmo tipo, ja
vimos que ndo h4 problemas. Ali4s, j4 fizemos isto no inicio desse capftulo ao gerarmos
o Disco-Mestre de uso e o disco de trabalho (BACKUP).

Porém se quisermos passar um arquivo de um disco de 5 1/4" para outro de 3
1/2" (ou vice-versa), é indispensédvel que os dois acionadores estejam conectados
simultineamente no micro.

E necessario, entdo, se ter uma interface externa (tipo cartucho), conectada a um
dos SLOTS do Expert DD PLUS, comandando um acionador de 5 1/4", que vai assumir
os drives A/B, devido, a prioridade dos SLOTS A e B sobre o SLOT interno onde se
encontra a interface do disco (ou seja o drive de 3 1/2 corresponderd a C/D).

Assim fazendo um dos drives (por exemplo o de 5 1/4") vai operar como A (ou
B) e o outro (no caso de 3 1/2") funcionard como C (ou D).

Com o DOS carregado podemos, por exemplo, comandar:
A>COPY A.TESTE.TXT C:RASCUNHO.ASC

Desta forma, o arquivo TESTE.TXT ser4 lido no drive A (de 5 1/4") e gravado
com 0 nome RASCUNHO.ASC no drive C (de 3 1/2").

Lembre-se que se o sistema for inicializado com a tecla CONTROL pressionada,
a cada drive fisico correspondera um drive légico! (isto €, A corresponde ao 5 1/4" ¢
B a0 3:1/2)),

ARQUIVOS EM DISCO

Insira novamente o disco com o MSXDOS no drive e reinicialize o sistema. Vamos
agora consultar o "indice" do disco, isto ¢, o diretério.

Como j& vimos, o comando MSXDOS que permite observar o contedo do
diretoério é o DIR. Para usa-lo, basta comandar:

A>DIR

Ao fazer isso, 0 MSXDOS apresentar4 na tela a relagiao de todos os "arquivos”
contidos no disco.

Cada item constante nesta lista é um arquivo. Faga analogia com os armérios de
arquivos em escritérios: Uma gaveta do armério € um disco; uma pasta € um arquivo
com um nome (aquela pequena etiqueta que ¢ anexada 2 pasta); o contetido de uma
pasta corresponde aos dados do arquivo.

No disco, podemos ter programas em BASIC, Linguagem de Méquina, ou dados
de vérios tipos. (agendas, cartas, etc.), perfazendo um total de, no méximo, 112 arquivos.

Os arquivos, como antes visto, recebem um nome, e este nome € dividido em 2
partes (nome e extensio) que sdo separadas por um ponto (.), sendo que a primeira
delas, deve ter no miximo 8 caracteres, ¢ a segunda no méximo 3. Esses caracteres
podem ser quaisquer caracteres (as letras minfsculas serao convertidas em maifisculas)
exceto os caracteres:
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Faz parte também de um nome, quando necessério, o drive (ou acionador) onde
se encontra o arquivo. Para indicar o drive desejado, deve-se usar uma letra entre A
¢ F, seguido sempre de dois- pontos (:), e deve ser colocado sempre ANTES do nome
do arquivo! Caso for especificado um drive inexistente, serd emitida uma mensagem
de erro na tela (observe que o MSX suporta até 6 drives instalados D.

Observe que o nome do arquivo € exclusivo para um e s6 um arquivo. Isso significa
que, para que 2 arquivos sejam considerados distintos, deve existir pelo menos um
caractere diferente, do seu nome ou de sua extensio.

CORINGAS

O MSXDOS possui dois caracteres, para facilitar a manipulagio de blocos de
arquivos. Suponha que vocé queira saber quais os arquivos que comecem com a letra
"C", entdo basta comandar o seguinte:

A>DIR C*.*

O caractere asterisco (*), substitui todos os caracteres do nome ou extensio a
partir de onde ele ocorre, ou seja, no exemplo acima, somente foi considerado a letra
"C" do nome, ¢ o resto, pode ser qualquer combinagio de caracteres, e ainda, seguido
de qualquer extensdo. Cémodo, nio ?!?

Agora imagine que vocé queira procurar um arquivo que tenha como segunda
letra 0 "S", e tenha o comprimento 6, ¢ tenha extensio "SYS"! Basta comandar:

A>DIR ?7877??7.8YS

O caractere interrogagao (?), substitue apenas um caractere, somente na posi¢do
que ele se encontra (perceba a diferenga entre (?) e (*)).

APRESENTACAO NA TELA

Existem duas opgdes para o comando DIR, para modificar a apresentagdo na tela.
Estas opgées devem ser escritas ao final da linha do DIR.

Uma delas € a "/W", que suprime o comprimento, a data, e a hora, e coloca os
nomes em 2 ou mais colunas, dependendo do comprimento da linha. Experimente
comandar:

A>DIR /W

A outra opgdo € o "/P", que faz com que a listagem do diretério seja interrompida,
sempre que a tela do video estiver cheia, esperando o pressionamento de uma tecla
para continuar a listagem.

As duas opgdes podem ser colocadas numa mesma linha. Comande, entdo, a linha:
A>DIR /W /P
Essas opgdes sdo muito Gteis quando seu disco possui muitos arquivos.

INTERRUPCAO DE COMANDOS

Quando uma mensagem ¢ enviada ao video, pode-se pressionar as teclas
[CONTROL] +[S], que tem o efeito de congelar a emissdo dos dados (observe que s6
funciona durante uma listagem). Para liberar a listagem basta pressionar uma tecla.

Existe uma outra forma de interromper o processamento, pressionando- se
[CONTROL] + [C], que simplesmente aborta um comando, devolvendo o sinal de
"PRONTO" do MSXDOS. No MSX, [CONTROL] +[C] é igual a [CONTROL] +[STOP].

Experimente executar um comando DIR, e testar essas duas formas de interrupgio
para conhecer bem a diferenga entre ambas.
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ECO NA IMPRESSORA

Algumas vezes € interessante, enviar as listagens da tela para a impressora.

Para isso tecle [CONTROL] + [P] para ativar o eco da impressora. Toda linha
digitada e finalizada pelo [RETURN], serd enviada para a impressora (inclusive o
PRONTO "A ¥), ¢ todas as mensagens enviadas para a tela.

Para desativar o eco da impressora, digite [CONTROL] + [N].

COMO COPIAR OS ARQUIVOS

Até agora vocé s6 aprendeu a copiar um disquete inteiro, mas o MSXDOS
possibilita que se fagam c6pias de apenas um arquivo, ou de pequenos blocos, com
nomes parecidos.

O comando, como vocé deve estar desconfiando, é o COPY, que jé foi visto neste
capitulo. Por exemplo, suponha que vocé queira copiar um arquivo de nome
"TESTE.TXT", do drive A para o drive B (lembre- se que se vocé tem apenas um drive,
o micro emite mensagens de trocas de disco); entdo basta comandar:

A>COPY A:TESTE.TXT B:

Agora imagine que vocé queira copiar esse mesmo arquivo, s6 que, durante a
copia mudar o nome para "LIVRO.BAK"; entdo comande:

A>COPY TESTE.TXT B:LIVRO.BAK

Note que no comando acima nao foi especificado o drive de origem [A], ¢ neste
caso, é assumido como drive corrente (ou default). O drive default € aquele indicado
no "PRONTOQ" do MSXDOS (¢ a letra "A").

Se vocé quiser mudar o drive corrente para B:, basta digitar:

A>B: (e RETURN])
e vocé obterd o "prompt" do B:
B>

Anteriormente aprendemos a usar os "coringas”, no comando DIR. Estes "coringas’
podem ser também usados no comando COPY. Dessa forma € possivel copiar um bloco
de arquivos. Veja o exemplo:

A>COPY *.BAS B:

O que deve copiar todos os arquivos com extensdo "BAS" e
A>COPY A:7?7.BAK B:

que copia os arquivos de extensio "BAK" com um nome de 2 letras.

Acostume-se a dar nomes proximos para arquivos da mesma categoria, pois
quando for desejada uma cépia destes, poucos comandos serdo suficientes para
executd-la completamente.

TIPOS DE ARQUIVOS

Um disco pode conter vérios tipos de informagdes: textos, planilhas, banco de
dados, fontes de linguagens de programagao, aplicativos, ferramentas e outros. Isso
significa que, deve- se ter algo sistemético para identificar os vérios tipos existentes no
disco.

E provéivel que vocé, no decorrer do capitulo, tenha questionado a razio da
existéncia da "extensio" do nome do arquivo! Como é de se esperar, essa "extensio"
tem justamente a finalidade de identificar o tipo do arquivo.
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Abaixo relacionamos os viérios tipos de extensao e seus respectivos contefidos:

ASC - arquivos gravados em ASCII;

ASM - Programas-fonte em ASseMbly;

BAK - Arquivo cépia de um existente (BAcK - up);

BAS - Programas em BASic;

BAT - Arquivo de comandos do MSXDOS (BATch);

BIN - Arquivos em formato BIN4rio: programas em linguagem de maquina;
COB - Programas- fonte em COBol;

COM - Programas em Linguagem de M4quina que rodam pelo MSXDOS;:
DAT - Dados diversos (DATa);

FOR - Programas- fonte em FORtran;

GAM - Arquivo de jogos (GAMe);

PAS - Programas-fonte em PAScal;

TXT - Textos diversos (TeXT);

SCR - Arquivos de tela gravados pelo DISK - BASIC (SCReen);

Nido se assuste com o excesso de terminagdes. Note, por exemplo que "FOR",
"PAS", "TXT", "COB", "ASM" sio em formato ASCII ("ASC"), mas como referem-se a
assuntos diferentes (linguagens de programagio, textos, etc.), devem ser diferenciados.

Habitue- se a usar as terminagdes. Se vocé tiver uma biblioteca de algumas centenas
de programas, ¢ todos sem terminagao, imagine o trabalho que daria identifica- los
constantemente! Pense nisso!

Lembre-se ndo usar os seguintes nomes de dispositivos em nomes de arquivos:
AUX, CON, LST, PRN e NUL.
Com exclusao destes, vocé pode até inventar suas préprias terminagdes.

LISTANDO O CONTEUDO DE ARQUIVOS

O MSXDOS possui um comando destinado a listar arquivos que estejam em
formato ASCIIL. Caso contrério, que alguns arquivos nio fardo o minimo sentido para
nés (caso de um programa em Linguagem de M4quina).

O comando em questio € o TYPE, e para usi-lo basta especificar o nome do
arquivo que se deseja listar. Por exemplo:

A>TYPE A:TEXTO.TXT
Este comando pode ser interrompido por [CONTROL] +[S] ¢ [CONTROL] +[C].

APAGANDO ARQUIVOS DE UM DISCO

As vezes é necessario apagar algum arquivo, que nao ¢ mais utilizado, ou que foi
utilizado apenas para testes ou dados provisérios.

Existe um comando que tem a fungio de apagar um ou mais arquivos. Esse
comando s6 funcionar4 se o disco estiver destravado (janela fechada).

Este comando possui 2 nomes: ERASE ou DEL, e para usé- lo deve- se especificar
o nome do arquivo que deseja-se apagar. Observe que os "coringas" podem ser usados.
Veja o exemplo:

A>DEL *.BAK
ou

A>ERASE *.BAK
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Que devem apagar todos os arquivos com a terminagio "BAK".

Simples, nio ? Porém tome cuidado para ndo apagar, inadvertidamente, arquivos
importantes.

EDICAO DE LINHAS DE COMANDOS

E muito comum que, durante a digitagido de um comando, ocorram erros. A seguir
mostraremos os recursos de edigdo de linha do MSXDOS:

Para testar os recusos de edigao digite:
A>DIR /P /W (¢ [RETURNI)

E entdo use os recursos listados abaixo:
) - Copia um caractere a direita.
( - Apaga um caractere a esquerda.
~ - Copia toda a linha.
~~ - Apaga toda a linha.

[DELETE] - Apaga com o caractere sob o cursor e desloca o restante para a
esquerda.

[INSERT] - Entra e sai do modo de insergao.

[HOME] ou [CONTROL]+HK] - Copia a linha em que estd o cursor para a area
de edigao.

[SELECT] +[TECLA] - Copia todos os caracteres para a tela até achar o caractere
correspondente a tecla pressionada.

[CLS] +[TECLA] - Copia todos os caracteres a partir da primeira ocorréncia do
caractere correspondente a tecla pressionada.

E necessario que cada um desses recursos seja testados frente ao seu Expert DD
PLUS, um a um, para que vocé vé acostumando desde j4 com essas facilidades.

AUTO-EXECUCAO DE COMANDOS E OS
ARQUIVOS "BATCH"

Inicialmente vamos aprender o que é um arquivo BATCH e como monté- lo.

Um arquivo BATCH deve obrigatoriamente ter a extensio "BAT", e a sua fungao
¢ executar uma sequéncia de comandos MSXDOS, previamente gravado (ideal para
tarefas repetidas). Essa extensao indica ao sistema que se trata de um arquivo BATCH;
existe outra extensdo reservada pelo MSXDOS que é "COM" mas que nao pode ser usada
em arquivos BATCH (essa segunda é usada com programas em Linguagem de Méquin a).

Dois comandos podem, também, ser usados em um arquivo BATCH: o REM que
mostra um comentario, € o PAUSE que mostra um comentério ¢ paralisa a execugao
até que seja pressionada uma tecla.

Para que um arquivo BATCH seja executado toda vez que se liga o micro, scu
nome deve ser AUTOEXEC.BAT, sendo que apenas um arquivo pode ter esse nome.

Agora vamos criar um arquivo autoexecutdvel do tipo BATCH. Pegue o scu
disquete de trabalho (ndo use o Disco- Mestre fornecido com o Expert DD PLUS), insira
no acionador e digite o programa fa figura 4.7:
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A>COPY CON A:AUTOEXEC.BAT fig. 4.7- Exemplo de arquivo BATCH

REM Fhkhhkhkkhhkhkhkhhhhhhhkkkrhrrhkhhhkhhhkx

HEM khkhkkhkd Expen DD PLUS &k kkk ok ok

REM HhEAE KA R AR KRR AR KRR ARk hkA A A A k*

REM ****** DISCO DE TRABALHO **#****

REM ¥ v 3 e v vk 3 ok ok e e e e e e e ok ke e e ok o e e e

REM

PAUSE

DIR /W

DATE

7

Para terminar o texto digite [CONTROL]HZ], ¢ vocé verd o micro gravando no
seu disquete de trabalho, esses comandos. Para executa-lo digite:

A>AUTOEXEC (.BAT nao é necessario)

ou entdo dé um "RESET" no micro e veja como ele é executado imediatamente.
Esse arquivo s6 terd utilidade se os arquivos MSXDOS.SYS ¢ COMMAND.COM
estiverem presentes no disco.

MAIS RECURSOS DO COMANDO COPY

O comando COPY possui outros recursos, um pouco mais complexos, e um deles
foi usado no exemplo anterior (AUTOEXEC.BAT). Vocé pode copiar arquivos para
um outro dispositivo. Os nomes dos dispositivos estio listados abaixo, e nio podem ser
usados em nomes de arquivos:

NUL - Este € o chamado dispositivo nulo, que nio tém efeito nenhum, usado
para testes especificos.

AUX - Este € o dispositivo auxiliar, e pode ser qualquer periférico, no entanto
deve ser configurado por um software especifico.

CON - E o console do sistema: como entrada temos o teclado e, como saida, o
video.

PRN ou LST - E a impressora; e deve ser usado apenas como dispositivo de saida.
A:, B:, C; D:, E: F: sao os 6 drives do sistema.

Como s6 existem dois SLOTS externos, entio s6 podemos conectar 2 interface
externas, com 2 drives cada uma.

Consequentemente podemos ter 5 acionadores ligados simultaneamente no seu
Expert DD PLUS. Supondo que todos eles sejam 3 1/2" DS vocé ter4d 3.52 MEGABYTES
de memo6ria externa acessivel via disco!

O comando COPY permite enviar dados entre um dispositivo e outro, podendo- se
também concatenar os arquivos. Vamos gerar antes 2 arquivos em seu disco de trabalho.

A>COPY CON A:CLS.BAT

MODE 39

g

A>COPY CON A:BEEP.BAT

~G~67G

gic?

Agora estao presentes dois arquivos BATCH no seu diret6rio. Para uni-los basta
comandar:
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A>COPY CLS.BAT + BEEP.BAT = CLSBEEP.BAT
Agora liste o arquivo com:
A>TYPE A:CLSBEEP.BAT

O sinal "+ faz a concatenagdo ¢ o sinal "= (que pode ser omitido), indica o
destino da concatenagio.

Vocé pode concatenar arquivos usando caracteres coringa da seguinte forma:
A>COPY A:*BAT = BATCHS.BAT

O que gera a concatenagao de todos os arquivos BATCH do disco com o nome
BATCHS.BAT!

Por enquanto s6 concatenamos arquivos do tipo ASCII, e nesses o “Z indica fim
de arquivo, e ndo é copiado. Para programas em Linguagem de Méquina ou Bindrios
devemos usar a opgdo /B. Suponha que vocé queira concatenar os arquivos MSXDOS.SYS
e COMMAND.COM, entdo basta comandar:

COPY /B MSXDOS.SYS + COMMAND.COM = LIXO.COM

Esse comando LIXO gerado agora nao terd muita utilidade, portanto apague-o
com o comando ERASE.

Para que o comando volte a funcionar como antes, use a opgao /A para desligar
o /B.

Existe ainda, por fim, a opgdo /V (usada no exemplo do BACKUP) que ativa a
verificacdo da escrita, ou seja, ap6s toda gravagdo, € feita uma verificagao da validade
dos dados.

Existe outra forma de ativar ou desativar a verificagdo, com efeito permanente:
A>VERIFY ON

para ligar e

A>VERIFY OFF

para desligar a verificagdo.

INDO PARA O DISK-BASIC

Se vocé estiver no MSXDOS e deseja passar para o DISK- BASIC, basta comandar:
A>BASIC

E o MSXDOS se desliga, e o controle é assumido pelo DISK-BASIC.

Se vocé digitar:

A>BASIC PROGRAMA.BAS

onde PROGRAMA .BAS ¢, por exemplo, o nome de um programa em BASIC
gravado no disquete, o Expert abandona o MSXDOS, assume o DISK - BASIC e executa
o programa citado. Para passar do BASIC para o MSXDOS use:

CALL SYSTEM
ou
_SYSTEM

Mas isso ja € outro capitulo!!!
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O DISK-BASIC

| BASIC

COMO ACESSAR O DISK-BASI

Quando vocé liga o micro com a interface de disco ativa ( sem apertar [SHIFT]
ou [CONTROL]) a primeira coisa que o sistema faz € acionar o drive para ver se ha
um disco nele. Existindo disco, serdao procurados os seguintes arquivos:

MSXDOS .SYS e COMMAND .COM.

Quando o Expert encontra esses arquivos, eles sdo carregados e reconfiguram o
MSX deixando- o compativel com infimeros outros computadores (e perdendo algumas
caracteristicas do MSX).

Se, ao longo desse procedimento, ele nao conseguir carregar o MSXDOS, ou
porque nao hé disco no drive, ou porque nao existem os arquivos acima citados, entiao
serd ativado o DISK —BASIC MSX, gravado na meméria permante da interface.

Com o DISK-BASIC ativado, o MSX conserva suas caracteristicas peculiares e
sua linguagem BASIC original, implementada com alguns recursos adicionais para poder
operar com discos.

A primeira mensagem que o DISK-BASIC envia para o usuério é:

Enter date (D-M-Y):

Se vocé nao faz questao de gravar arquivos com a data atual pode digitar
simplesmente [RETURN]. Se vocé estd trabalhando profissionalmente com seu MSX e
vai gravar bancos de dados que sofrem atualizagdes periédicas, é conveniente criar o
hébito de sempre digitar a data atual, usando 2 digitos para o Dia, 2 digitos para o
Més, ¢ 2 para o Ano, separados por um trago (sinal de menos). A seguir digitando
[RETURN], vocé terd a tela da figura 5.1:

fig. 5.1 - Tela de apresentagdo do DISK- BASIC.
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A outra maneira de se acessar o DISK-BASIC, como j4 vimos, é a partir do
MSXDOS.

Se vocé ja estd com o computador ligado e este carregou o MSXDOS, basta
comandar:

A>BASIC (¢ RETURN])
Dessa forma vocé obterd a mesma tela apresentada na figura 5.1.

A primeira coisa que vamos aprender agora é como ler o diretério do disco estando
em BASIC.

Experimente comandar:

FILES (e [RETURN])
ou
files (¢ [RETURN])

Vocé obterd na tela a lista dos arquivos contidos no disco. Essa lista é menos
completa que a produzida pelo comando DIR do MSXDOQOS, pois além de nao ser
fornecida a data de gravagao (e eventualmente o horéario), ndo diz quantos bytes cada
arquivo ocupa.

O comando FILES aceita ser seguido por nome de arquivos de maneira a listar
seletivamente alguns arquivos. Valem, também, os mesmos "coringas" usados no
MSXDOS (* ¢ ?).

Lembre-se porém, que o nome do arquivo (e eventualmente do dispositivo) deve
estar ENTRE ASPAS.

Se, por exemplo, vocé comandar:
FILES "B:*.BAS"

isso significard que ele listara, a partir do drive B (se houver um sé acionador
serd solicitada uma troca de discos), todos os arquivos com a terminagio ".BAS".

Se vocé tiver uma impressora conectada ao micro, comande:
LFILES (e [RETURN])

Vocé obteré a listagem dos arquivos contidos no disco na impressora. Com relagio
aos coringas (* e ?) o LFILES se comporta como o FILES.

A PREPARACAO DO DISCO PARA USO

A partir do DISK —BASIC vocé também pode formatar discos virgens. Para isso
basta comandar:

CALL FORMAT

ou

_ FORMAT

Vocé terd o mesmo menu que aparecia na formatagdo pelo MSXDOS (fig. 4.6).

Para o acionador do seu Expert DDPLUS vocé deve usar o opgio de 80 trilhas -
face dupla (4). :

Se, porém, vocé quiser preparar um disco para alguém que tem um acionador de
3 1/2" face simples, use a opgdo 80 trilhas - face simples (3).

COPIA E BACKUP

O DISK-BASIC tem um comando COPY que funciona de maneira anédloga ao do
MSXDOS. Existe, porém, uma diferenga importante: a sintaxe € ligeiramente diferente.
Os nomes dos arquivos (e eventualmente dos drives) devem estar entre aspas.. Além
disso, deve haver um separador "TO" entre o arquivo origem ¢ o arquivo destino. Se
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vocé quiser copiar, por exemplo um arquivo de nome "TESTE.TXT" presente no drive
A para o drive B, renomeando- o para "RASCUNHO.ASC", vocé dever4d comandar:

COPY "A:TESTE.TXT" TO "B:RASCUNHO.ASC" Neste caso o sistema lerd o arquivo
de nome TESTE.TXT no drive A e gravard como "RASCUNHO.ASC" no drive B.

Copias de arquivos muito extensos ou de muito arquivos, porém, sao muito mais
rapidas pelo MSXDOS do que pelo DISK-BASIC. No MSXDOS as solicitagées para
troca de discos (A/B) sdo muito menos frequentes.

Se vocé chegou ao DISK-BASIC a partir do MSXDOS, basta comandar
CALL SYSTEM

ou

_ SYSTEM

com um disco que tenha os arquivos MSXDOS.SYS e COMMAND.COM, para
retornar ao MSXDOS.

Mas, cuidado! Ao retornar ao MSXDOS, um programa em BASIC que esteja na
memoria RAM do MSX ¢ perdido.

Para cvitar esta perda é conveniente, entido, que vocé leia o item seguinte.

GRAVACAO E LEITURA DE PROGRAMAS

Quando vocé tem um programa em BASIC na memoéria do computador e quer
salva-lo em disco, basta usar o comando SAVE, seguido pelo nome. Ap6s 0 nome, de
no maximo 8 caracteres, coloque a extensao ".BAS" para classificd-lo como programa
BASIC.

Se vocé quiser chamar o seu programa BASIC, por exemplo, de "ALEPH" ¢ quer
grava-lo no drive B, basta comandar:

SAVE "B:ALEPH.BAS"

Se vocé omitir o nome do drive, o programa serd gravado no drive corrente.

O programa serd compactado, e gravado no disquete, de maneira a ocupar o menor
espago possivel.

Em alguns casos (leitura através de um editor de textos, execugio de um comando

MERGE, etc.) é necessario que o programa seja gravado no modo ’ndo compactado’
(ou ASCII), e para isso deve-se usar a opgao ",A". Entao comande:

SAVE "ALEPH.ASC",A

O programa ¢, entdo, gravado no drive corrente (A), sendo que, como foi
especificada a opgdo ",A", serd gravado no formato ASCII (igual ao mostrado na tela
ou impressora!), possibilitando vérias outras aplicagdes. Essa opgdo tem a desvantagem
de ocupar mais espago e ser mais demorada. A extensido ".ASC" deve ser colocada para
indicar o tipo de formato da gravacgao.

Os 8 caracteres do nome devem obrigatériamente ter seus c6digos entre 33 e 126.
Para visualiza- los, rode o programa da figura 5.1:

fig 5.1 - Os caracteres permitidos para nomes de arquivos.
10 FOR I=33TO 126
20 PRINT CHR$(l);
30 NEXT |
RUN

Dos caracteres listados na tela, convém observar que as letras mintsculas sio
transformadas automaticamente em maitdsculas. Além disso, por serem usados com
outras fungdes , vocé deve excluir da lista os caracteres:
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Os nomes dos dispositivos aceitos pelo sistema também ndo devem ser usados
como nomes de arquivos sao os seguintes:

AUX - Auxiliar

CON - Teclado e Video
LST - Impressora
PRN - Impressora
NUL - Nulo

Para recuperar um programa em BASIC gravado em disco, basta comandar:
LOAD "B:ALEPH.BAS"

ou

LOAD "ALEPH.ASC"

Se o nome do drive for omitido, entdo serd assumido o drive corrente. O comando
LOAD trata de identificar o tipo e, se esse for incompativel, serd emitida uma mensagem
de erro. Veja que essa verificagdo de formato independe do tipo de extensdo (a extensao
s6 tem utilidade pratica para o usudrio).

Se for colocada a opgao ",R" o programa serd executado automaticamente, por
exemplo:

LOAD "ALEPH.BAS",R

que é também equivalente a:

RUN "ALEPH.BAS"

O comando RUN seguido de um nome de arquivo, funciona como o LOAD com
a op¢iao R.

Se vocé tem um programa na memoaria do micro ¢ outro no disquete com formato
ASCII (opgao A do SAVE) e nome "EXPERT.ASC", e deseja juntéa- los, entao comande:

MERGE "EXPERT.ASC"

E a seguir comande:

LIST

para listar os programas. Vocé deve verificar que os programas foram unidos na
memoéria, desde que seus ntimeros de linha ndo conflitem. Se os nimeros de linha
estiverem conflitando entdo serdo assumidas as linhas que se encontram gravadas no
disquete, perdendo-se assim, as que estavam residentes na memoria. Existe outra
aplicagao para o formato de gravagao ASCII. Se vocé gravar um arquivo neste formato,
ele poderd ser lido por um IBM-PC. A surpresa se torna ainda maior quando vocé
percebe que um programa BASIC gravado no IBM- PC em ASCII, pode ser lido e rodado
num MSX!

As duas versdes BASIC sao bastante parecidas, mas, em tese, o MSX-BASIC ¢
um pouco mais completo, sendo que a adaptagao do IBM para o MSX ¢ mais facil do
que o caminho inverso.

Se vocé estiver trabalhando com compiladores, entao, a utilidade dos programas
em ASCII se torna fundamental.

Veja a respeito no capitulo 2.
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O PROGRAMA AUTO-EXECUTAVEL

No capitulo 4, vimos que no MSXDOS podem ser criados arquivos de comandos
auto- executdveis, os arquivos BATCH de nome AUTOEXEC.BAT.

No DISK-BASIC temos algo muito parecido, porém com mais possibilidades.
Podemos criar no disco um programa BASIC que seja automaticamente executado apos
a inicializagdo do sistema.

Formate um disco virgem e destravado (cuidado para ndo formatar o Disco- Mestre
por engano), com o comando:

CALL FORMAT
Escolha a opgao convenicute (normalmente a 4? opgédo é a ideal).
Apbs a formatagao, devemos gerar um arquivo com o nome AUTOEXEC.BAS.

Nio grave o MSXDOS.SYS nesse disco para podermos trabalhar apenas com o
DISK - BASIC. Digite o programa da figura 5.2:

fig. 5.2 - Programa AUTOEXEC.BAS
10 SCREEN 0:WIDTH 39:KEY OFF
20 PRINT:PRINT"ESTE DISCO PERTENCE"
30 PRINT"A XXX
40 PRINT'E CONTEM OS ARQUIVOS:"
50 FILES
60 END

NA LINHA 30, NO LUGAR DE XXXXXXXXXXXX, escreva seu nome e grave
o programa no disco com o comando:

SAVE "AUTOEXEC.BAS"
Para certificar-se que o arquivo foi realmente gerado no disco, use o comando:
FILES

Se tudo correu bem, experimente ressetar novamente o sistema, pressionando o
botao que se encontra na parte posterior do gabinete do micro, ou pressionando
simultaneamente as teclas [CTRL]HSHIFT]HSTOP] sem retirar o disco do acionador.

Apos a inicializagdo do sistema, o DISK-BASIC assume o controle do micro, e
executa automaticamente o programa que acabamos de digitar.

TIPOS DE ARQUIVOS

Uma das grandes vantagens dos discos sobre as fitas magnéticas ¢ a velocidade
e a confiabilidade das gravagdes e leituras dos programas.

Além dos programas podem ser gravados outros tipos de dados, como por exemplo,
sua relagao de discos ou livros, ¢ suas despesas.

Esses arquivos podem ser de dois tipos: sequencial ou randdémico. Este dltimo é
também chamado de aleatério. O que distingue os dois tipos de arquivos é a forma de
armazenamento. Por exemplo, imagine uma lista de nomes e telefones:

ANA 63-6205

SUZY  544-6302

CARLA  (021) 298-3202
Note que tanto o nome como o telefone podem ter comprimentos diferentes.
Num arquivo SEQUENCIAL esses dados estariam armazenados como mostra a
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figura 5.3:
fig 5.3 - Lista em arquivo sequencial.

BNE] BRI EBEFMSIT

BT ERE-IEEBEIFMECIA]

RLR] <AL EREI-IEE]
1}

@ 1]

g

Note que, entre os dados existe um separador, formado normalmente pelos
caracteres de codigos ASCII 13 (CR =Carriage Return) e 10 (Line Feed), para indicar
ao DISK- BASIC que ali termina uma informagao e comeca outra, € no final temos uma
que indica o final de arquivo (SUBstitute =caractere 26). O formato descrito acima é o
formato ASCII.

J4 num arquivo randdmico, essa lista seria armazenada como na figura 5.4:

fig 5.4 - Lista em arquivo aleatério.

[AINA # ]
BEREAEEE

s[OZ[Y

A2

[CIRIRILIA
[(BPEADERECERE

O arquivo randdmico (ou aleatério) nao necessita de separadores ¢ do indicador
de fim de arquivo, porém as informagdes devem ser de tamanho fixo, limitados a um
comprimento pré-determinado.

Cada informacdo é camada de REGISTRO (ou ficha) e pode conter vaérios
CAMPOS. Espagos em branco sao inseridos nas posi¢des que nao forem preenchidas.

Cada tipo de arquivo tem suas vantagens ¢ desvantagens, ¢ com o uso, vocé
aprender4 a utiliza- los adequadamente.

Como regra geral, podemos dizer que os arquivos de acesso sequencial (que
consomem menos memoria), devem ser usados quando as informagdes ndo tém
necessidade de serem acessadas individualmente, enquanto que os de acesso randdmico
se prestam justamente para esses casos, facilitando buscas e selegdes.

ARQUIVOS DE ACESSO SEQUENCIAL

Um arquivo de acesso sequencial pode ser aberto de trés diferentes modos:

1 - Como saida de dados para arquivo novo (OUTPUT). Nesse caso monta um
arquivo e, se ele ja existir, seus dados serdo renovados.

2 - Como saida de dados (APPEND) para um arquivo j4 existente. Neste caso
ele acrescentard novos dados no final do arquivo anterior.

3 - Como leitura de dados (INPUT). Nesse caso ele os 1€ sequencialmente.
_ A estrutura de um programa para trabalhar com arquivos sequenciais deve ser a
seguinte:
- Abrir o arquivo (comando OPEN);
- Colocar ou ler os dados, conforme o tipo de escolha de OPEN, sequencialmente;
- Fechar o arquivo ap6s o término dos dados (comando CLOSE).

Para que vocé compreenda melhor essa estrutura, passemos o exemplo dos nomes
¢ telefones para um programa, gravando- o entdo num disco de trabalho ja formatado
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(figura 5.5):
fig 5.5 — Criacdo de arquivo sequencial.
10 REM --- Abrir 0 arquivo ---
20 OPEN "A:LISTEL.DAT" FOR OQUTPUT AS #1
30 REM --- Acessar arquivo: Leitura ---
40 PRINT #1,"ANA 63-6205"
50 PRINT #1,"SUZY 544-6302"
60 PRINT #1,"CARLA (021) 298-3202"
70 REM --- Fechar Arquivo ---
80 CLOSE #1

As linhas 10, 30 e 70 sdao comentdrios que sinalizam o inicio de cada bloco. As
linhas 40, 50 e 60 gravam os dados no arquivo.

Observe que essa € a estrutura basica de um programa de arquivos, que monta o
arquivo LISTEL.DAT com os seus respectivos dados.

Salve o programa com:

SAVE "SEQOUT.BAS

e limpe a memoéria com:

NEW

Digite agora o programa da figura 5.6.
fig. 5.6 - Leitura de arquivo sequencial

10 REM --- Abrir o Arquivo ---

20 OPEN "A:LISTEL.DAT" FOR INPUT AS #1

30 REM --- Lé os dados ---

40 INPUT #1,A$:PRINT A$

50 INPUT #1,B$:PRINT B$

60 INPUT #1,C$:PRINT C$

70 REM --- Fecha o Arquivo ---

80 CLOSE #1

que ilustra a leitura de arquivos sequenciais.

A linha 20 se encarrega de abrir o arquivo LISTEL.DAT em modo de leitura
(INPUT) e define para esse arquivo o ntimero 1.

As linhas 40, 50 ¢ 60 léem o arquivo niimero 1 ¢ armazenam os dados em AS$,
B$ e C$, respectivamente. Os comandos PRINT tem a fungdo de emitir para a tela o
contefido de cada variavel.

A linha 80 simplesmente fecha o arquivo de nimero 1.

Observe que o INPUT no comando OPEN nao é o mesmo INPUT das linhas 40
a 60. (o primeiro define 0 modo de acesso, e o segundo executa a leitura dos dados).

Salve o programa com:

SAVE"SEQINP.BAS"

e limpe a meméria do micro com NEW. Digite agora o programa da figura 5.7.
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fig. 5.7 — Complementando arquivos.
10 REM --- Abertura do Arquivo ---
20 OPEN "A:LISTEL.DAT" FOR APPEND AS #1
30 REM --- Adicionando Dados ---
40 PRINT #1,"SHEILA 491-8766"
50 PRINT #1,"CAMILA 495-0203"
60 PRINT #1,"DALVA (031) 66-4536"
70 REM --- Fechar arquivo ---
80 CLOSE #1:END

que adiciona informagdes ao arquivo LISTEL.DAT.
Rode- o e depois grave- o, para referéncias futuras, como:
SAVE "SEQAPP.BAS'

A seguir, limpe a meméria de seu Expert com NEW.

Para verificar o conteldo atualizado do arquivo LISTEL.DAT, use o programa
da figura 5.8

fig. 5.8 - Lendo um arquivo sequencial.
100 INPUT "QUAL ARQUIVO ";N$
110 OPEN N$ FOR INPUT AS #1
120 IF EOF(1) = —1 THEN 160
130 LINE INPUT #1,A$
140 X=X+ 1:PRINT X;" -- ";A$
150 GOTO 120
160 PRINT,,"FIM DO ARQUIVO"
170 CLOSE #1:END
Rode este programa e, quando ele solicitar:
QUAL ARQUIVO?
digite:
LISTEL.DAT

ou o nome de outro arquivo sequencial que vocé tenha eventualmente aberto por
conta prépria.

O programa acima usa alguns comandos novos, como por exemplo o EOF que
retorna o valor —1 quando for encontrado o fim-de-arquivo; LINE INPUT # que
funciona de manecira anidloga ao INPUT #. Na linha 140, X armazena qual elemento
esta sendo lido. Quando o programa ¢ executado a varidvel X é iniciada com 0 (atente
para essas técnicas de programacao).

O "IF" faz o teste de validade da fungdo EOF, saltando para 160, caso o fim do
arquivo for encontrado.

Com os exemplos anteriores, acreditamos que as nogdes basicas sobre arquivos
sequenciais tenham sido aprendidas.

Grave este Gltimo programa- exemplo com:
SAVE "LESEQ.BAS"
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No seu disquete vocé terd, entdo, os seguintes arquivos:
SEQOUT.BAS (fig. 5.5)

SEQINP.BAS (fig. 5.6)
SEQAPP.BAS (tig. 5.7)
LESEQ .BAS (fig. 5.8)
LISTEL DAT (arquivo ¢/nomes ¢ tel.)

ARQUIVOS DE ACESSO ALEATORIO

Os arquivos de acesso aleatério possuem apenas um modo de abertura, porém ele
€ mais do que suficiente, uma vez que permite a gravagao, leitura e alteragao dos dados
no arquivo. Os arquivos de acesso aleatério possuem REGISTROS de tamanho fixo,
divididos em CAMPOS também com tamanhos fixos! A sequéncia de uso dos arquivos
aleatorios é a seguinte:

— Se o arquivo nio existe, criar o arquivo;
— Abrir o arquivo;

— Definir o tamanho dos registros;

— Gravar os campos do arquivo;

— Fechar o arquivo.

Nao se assuste com a quantidade de itens, pois como veremos, o uso dos arquivos
randomicos ¢ bem facil.

Para verificar isso, vamos criar um arquivo randémico e armazenar nele aquela
nossa relagao de nomes e telefones, s6 que agora definiremos um campo para o nome
€ um campo para o nimero. Digite o programa da figura 5.9.

fig. 5.9 — Criagdo de arquivo aleatério.
10 OPEN "A:LISTEL2.DAT" AS #1 LEN=30
20 FIELD #1, 15 AS A$, 15 AS B$
30 LSET A$ ="ANA":RSET B$ ="63-6205"

40 PUT #1,1

50 LSET A$="SUZY":RSET B$ ="544-6302"

60 PUT #1,2

70 LSET A$ ="CARLA":RSET B$ ="(021) 298-3202"
80 PUT #1,3

90 CLOSE #1:END
Vamos analisar cada linha deste programa :

A linha 10, cria um arquivo com o nome "LISTEL2.DAT" e registros (fichas) de
tamanho 30.

A linha 20 define 2 campos em cada registro; dos 30 bytes de comprimento
(definidos no OPEN para cada ficha), 15 serao usados para A$ (nome) ¢ 15 serao usados
para B$ (telefone).

As linhas 30, 50 e 70 alinham o campo do nome a esquerda e 0 campo do telefone
a dircita. LSET e¢ RSET funcionam como o LET, com a diferencga de alinharem os
dados a direita (RSET) ou esquerda (LSET), pois cada campo tem comprimento fixo!
Se o comprimento for maior que o definido pelo FIELD, entdo o excesso é desprezado.

As linhas 40, 60, 80 gravam cada registro no arquivo. Note que no PUT deve ser
definido o arquivo (#1) ¢ o nimero do registro (1,2 e 3).

O comando CLOSE da linha 90, simplesmente fecha o arquivo.
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No disquete, porém, o arquivo serd armazenado como mostra a figura 5.10.
fig. 5.10 - Dados no Arquivo LISTEL2.DAT.

AL LTI L] BERREREEREEEE
SlUEfY | | BEERE )
ERENCRERE REENBEEE

Note que os dados estio gravados de 30 em 30 bytes sequencialmente, e nao
existem separadores como no arquivo de acesso sequencial.

Agora altere o programa que ainda estd na memoria de scu Expert, conforme a
listagem da figura 5.11.

fig. 5.11 - Lendo um arquivo aleatorio.
10 OPEN "A:LISTEL.DAT" AS #1 LEN=30
20 FIELD #1, 15 AS A$, 15 AS B$

30 GET #1,1
40 PRINT "REGISTRO 1: ";A$;B$
50 GET #1,2
60 PRINT "REGISTRO 2: ";A$;B$
70 GET #1,3

80 PRINT "REGISTRO 3: ";A$;B$

90 CLOSE #1:END

Nesse programa as linhas que nos interessam sdo as de ntimero 30, 50 e 70. Nelas,
a instrugio GET # 1¢ informagdes do arquivo e as insere nas variaveis A$ ¢ BS.
GET # deve ser seguido do nimero do arquivo ¢ do namero do registro.

Veremos agora como acrescentar dados em arquivos aleatdrios, ¢ para isso devemos
conhecer as fungoes LOF e LOC.

LOF retorna o ntimero de bytes gravados no arquivo e, ser for dividido pelo
comprimento de cada registro, fornece o nimero de registros gravados!

LOC retorna o nimero do altimo arquivo acessado, portanto, apés o PUT ou
GET, LOC retorna o ntimero desse registro gravado ou lido!

Apague do programa anterior com:
DELETE 30-90

dé um LIST e acrescente as linhas indicadas na figura 5.12. Note que as linhas
10 e 20, que definem a estrutura dos registros, permanecem inalteradas!

fig. 5.12 - Acrescentando dados em arquivos randoémicos

10 OPEN “LISTEL 2. DAT" AS #1 LEN =30

20 FIELD #1, 15 AS A%, 15 AS B$

30 PRINT “TAMANHO ANTERIOR:"; LOF (1); “BYTES”
40 PRINT "REGISTROS GRAVADOS:"; LOF (1)/30

50 LSET A$ = “SHEILA": RSET B$ = “491-8766"

60 PUT #1, LOF (1)/30 + 1

70 LSET A$ = “CAMILA”: RSET B$ = “495-0203"
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80 PUT #1,LOF(1)/30 +1
90 LSET A$ ="DALVA":RSET B$ ="(031) 66-4536"
100 PUT #1,LOF(1)/30 + 1

110 PRINT "ULTIMO REGISTRO:";LOC(1)

120 CLOSE:END

Desta vez ndao vamos analisar o programa! Faga isso vocé mesmo e nio prossiga
enquanto o processo ndo estiver bem claro.

Os arquivos de acesso aleatério possibilitam também o uso de ntmeros,
transformando- os em "string". Mas existem 6 fungée. (MKD$, MKI$, MKSS$, CVD,
CVI, CVS) mais econémicas para uso de niimeros, que nio serio vistas nesse capitulo.
Para maiores detalhes veja o capitulo 6 e o programa- exemplo 3 do apfndice A.

O USO DE VARIOS ARQUIVCS AO MESMO
TEMPO

Vocé pode usar até 6 arquivos em disco simultaneamente. Para isso, entretanto,
€ necessério avisar ao DISK —BASIC quantos arquivos serao abertos através do comando
MAXFILES. Analise o programa da figura 5.13. Ele abre dois arquivos em disco ¢ um
arquivo na impressora. Depois os dados lidos no disco sio enviados para a impressora.

fig 5.13 - Usando vdrios arquivos simultaneamente.
10 MAXFILES = 3
20 OPEN "A:LISTEL.DAT" FOR INPUT AS #1
30 OPEN "A:LISTEL2.DAT" AS #2 LEN =30
40 FIELD #2,15 AS A$,15 AS B$
50 OPEN "LPT:"FOR OUTPUT AS #3
60 PRINT #3,"DADOS DO LISTEL.DAT:"
FAR o 3110 B R ——— i
80 IF EOF(1) =-1 THEN 120
90 LINE INPUT #1,C$
100 PRINT #3,C$
110 GOTO 80
120 PRINT #3,"
130 PRINT #3,"DADOS DO LISTEL2.DAT:"
140 PRINT #3,"---seeeeemeeeeee. L
150 FOR F =1 TO LOF (2)/30
160 GET #2,F
170 PRINT #3,A$;"-":B$
180 NEXT F
190 CLOSE:END
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DICIONARIO
DE BASIC E
DISK-BASIC

Neste dicionario sio listados, em ordem alfabética, os comandos, fungdes, operadores
e varidveis do BASIC e DISK-BASIC. Se vocé estiver buscando algum verbete ja
conhecido, para lembrar sua sintaxe ou particularidades, basta procura- lo pela ordem
alfabética.

Se vocé quiser executar alguma tarefa e quiser saber quais os recursos disponiveis, veja
a relagdo a seguir:

RELACAO DOS VERBETES POR TIPO DE USO:

01- DEFINICAO DE TIPO OU MUDANCA DE TIPO DE VARIAVEL:
CDBL, CINT, CSNG, DEFINT, DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR, STRS.

02- MANIPULACAO DE VARIAVEIS:
DATA, DEF FN, DIM, ERASE, INPUT, LET, READ, RESTORE, SWAP.

03- FUNCOES MATEMATICAS COM ARGUMENTO E RESULTADO NUMERICO:
ABS, ATN, COS, EXP, FIX, INT, LOG, RND, SGN, SIN, SQR, TAN.

04- FUNCOES COM ARGUMENTO E RESULTADO STRING:
INPUTS$, INSTR, LEFT$, LINE INPUT, MID$, RIGHT$, SPACES, STRINGS.

05- FUNCOES COM ARGUMENTO NUMERICO E RESULTADO STRING:
ASC, BINS$, HEX$, OCTS$.

06- FUNCOES COM ARGUMENTO STRING E RESULTADO NUMERICO:
LEN, VAL.

07- FUNCOES COM ARGUMENTO CARACTERE:
CHR$, INKEY$.

08- TELAS EM GERAL:
CLS, COLOR, SCREEN.

09- TELAS DE TEXTO:
CSRLIN, LOCATE, POS, PRINT, PRINT USING, SPC, TAB, WIDTH.
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10- TELAS GRAFICAS:
CIRCLE, DRAW, LINE, PAINT, POINT, PRESET, PSET.

11- MANIPULACAO DE SPRITES:
PUT SPRITE, SPRITES.

12- EDICAO E EXCECUCAO DE PROGRAMAS:
AUTO, CONT, DELETE, END, LIST, NEW, REM, RENUM, RUN, STOP, TROFF, TRON.

13- ARQUIVOS:

BLOAD, BSAVE, CALL FORMAT, CLOAD, CSAVE, CLOSE, COPY, CVD, CVI, CVS, DSKF, DSKI$,
DSKOS$, EOF, FIELD, FILES, GET, INPUT#, INPUTS$, KILL, LINE INPUT#, LOAD, LOC, LOF,
LSET, MAX FILES, MERGE, MKD$, MKI$, MKS$, MOTOR, NAME, OPEN, PRINT#, PUT, RSET,
SAVE, VARPTR, VERIFY.

14- IMPRESSORA:
LLIST, LPOS, LPRINT, LPRINT USING.

15- TECLAS DE FUNCAO:
KEY, KEY LIST, KEY OFF, KEY ON.

16- SETAS, JOYSTICK, PADDLE:
PAD, PDL, STICK, STRIG.

17- SONS:
BEEP, PLAY, SOUND.

18- LACOS, DESVIOS, DECISOES E SUB-ROTINAS:
FOR, GOSUB, GOTO, IF, ON..GOTO, ON..GOSUB.

19- ERROS:
ERL, ERR, ERROR, ON ERROR GOTO.

20- INTERRUPCOES:

INTERVAL ON (OFF, STOP), KEY ON (OFF, STOP), ON INTERVAL, ON KEY, ON SPRITE, ON
STOP, ON STRIG, SPRITE ON (OFF, STOP), STOP ON (OFF, STOP), STRIG ON (OFF, STOP),
WAIT.

21- RELACIONADOS COM A ARQUITETURA MSX:

BASE, CALL, CLEAR, DEFUSR, FRE, INP, OUT, PEEK, POKE, RESUME, TIME, USR, VARPTR,
VDP, VPEEK, VPOKE.

SIMBOLOGIA DO DICIONARIO:

Na sintaxe de cada verbete, usamos a seguinte convengao:

[1] As construgdes entre colchetes, sdo opcionais.

| Apenas uma das duas construgdes separadas pela barra vertical pode ser uti-
lizada.

£} Pelo menos uma das costrugdes entre chaves deve ser utilizada.
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Além disso, para orientagdo do leitor, colocamos em cada verbete 3 icones com o
seguinte significado:

—Elementar, pode ser usado por principiantes.

—Avangado. Para maiores detalhes consulte a bibliografia aconselhada.
—Comando.

—Fung¢ao.

—Operador.

—Variavel especial do BASIC MSX,

—Indicador de tipo de varidvel.

—Estrutura que pode ser usada no BASIC sem disco.
—Estrutura especifica do DISK- BASIC.
—Estrutura do BASIC sem disco cuja sintaxe ¢ alterada pelo DISK - BASIC.

Os dispositivos a que se refere este dicionério sao:

e ; Os nomes de arquivos podem ter até 6 caracteres
AT g AR E). para o disposi?ivo CKS: (sendo as maidsculas
CAS: — Gravador cassete. diferentes das minfisculas) e 8 caracteres,
CRT: — Tela de texto. seguidos de uma terminagao de 3 (separados por
GRP: _ Tola giéfica. um ponto) para A: até F: .

Neste caso as mindsculas sdo transformadas em
LPT: — Impressora. RITNG
COM: — Interface RS-232C

Obs: Os dois pontos que seguem o nome d ¢ do mesmo.

E@EN

Fornece o valor absoluto de um niimero ou expressio.
Exemplo: A=-3:PRINT A, ABS(A)

Como resultado devera aparecer o nimero — 3 e ao lado seu valor absoluto.

 NAME, OPEN

Fornece o c6digo ASCII do 12 caractere da string.
Exemplo: PRINT ASC("MSX")

M)

—ry,
Operador que faz o "e" légico bit a bit de dois niimeros. Retorna um bit 1 somente se
ambos os bits comparados forem iguais a 1.

Exemplo: PRINT BIN$(&B00101101 AND &B10110001)

Resulta 00100001 em binério.

.. BE N

Fornece o valor do arco (em radianos) da expressao.
Exemplo: PI=4*ATN(1):PRINT PI
A resposta deve ser 3.1415926535898 pois ATN(1) € igual a PI/

Fungao nao implementada.
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(1<

umera automaticamente as linhas do p}dgrama em edigao. Para interrompé- lo, digitar
[CONTROL] +[STOP]. Se aparecer um "*" ao lado do n® da linha isto significa que j4
existe uma linha com este ntimero.

Exemplo: AUTO 100,5
D linh

L
<]
V

Permite ler ou redefinir o enderego inicial das tabelas do processador de video.
Exemplo: FOR I=0 TO 19:PRINT BASE(I):NEXT |

Fornece os enderegos (na VRAM) das tabel
B

Gera um sinal sonoro. Seu efeito é o mesmo de PRINT CHR$(7).
Exemplo: FOR I=1TO 20:BEEP:FOR K=0 TO 300:NEXT K|

Gera uma sucessao de 20 sinais so

fo)
[o]
YV

&
&l
V]

Converte o valor da expressdo numa string em notagio binéria.
Exemplo: FOR | =0 TO 22:PRINT I,BIN$(I):NEXT |

Imprime na tela os niimeros de 0 a 22 em notagao decimal e binaria.

da meméria.

Carrega arquivos em formato bindrio para uma reg

dispositive —Veja no inicio deste capitulo.

nome arq —Veja no inicio deste capitulo.

,R —Ativa a execugdo automiética.

,S —Transfere o bloco para a VRAM (s6 a partir de disco).
deslocamento —Transfere o bloco deslocando os enderegos definidos no BSAVE.

Exemplo: BLOAD"A:TELA-4.SR2",S,-300

Carrega, a partir do disco A o bloco "TELA-4.SR2" na VRAM subtraindo 300 dos
enderecos originalmente definidos no BSAVE.

Grava, num dispositivo, um arquivo de formato binério.

dispositivo  —Veja inicio deste capitulo.

nome arq —Veja no inicio deste capitulo

inicio —Marca o enderecgo inicial do bloco bindrio

fim —Marca o endereco final do bloco binério

execucao —Marca o enderego de execugdo para automatizagao na opgio R do co-

mando BLOAD. Caso nao definido ¢ assumido o inicio do bloco.
8 —Grava o bloco a partir de enderegos da VRAM
Exemplo: BSAVE"CAS:J0G0O",20000,30000,21000
Gravano K-7 o bloco de meméria, com 0 nome JOGO, e enderego 21000 para execucao.
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Executa um comando contido num cartucho. Pode ser usado o

para "CALL".
Exemplo: CALL EDITOR
Ch: rama de cartucho "EDITOR"

Este comando chama um "procedimento" do sistema de disco que serve para inicializar
(formatar) um disquete.

Sempre que um disquete for virgem, o usudrio deve formaté-lo, para que o sistema o
adapte a seus padrdes de leitura e escrita.

O tipo de formatagdo depende do acionador de disco e da interface. No MSX temos os
seguintes tipos:

1) 40 trilhas face simples 180 K. 3) 80 trilhas face simples 360 K.
2) 40 trilhas face dupla 360 K. 4) 80 trilhas face dupla 720 K.
No seu "EXPERT DD PLUS", vocé tem 80 trilhas, face dupla.

Este procedimento s6 se encontra no DIS

Eas

Chama o procedimento da interface de disco, para execugao do MSXDOS a partir do
DISK- BASIC. Isto s6 é possivel se 0 MSXDOS esteve presente durante a partida do
micro.

Exemplo: CALL SYSTEM
Entra no MSXDOS. Apresentando o "prompt” ( A>). sl T

2 <[]

Chama procedimento da interface de disco que ativa ou desativa a verificagao de escrita.
Se for escolhida a opgao "ON", entio a verificagdo € ativada, sendo (OFF), ela ¢
desativada.

Esta opgio é aconselhada, para garantir a correta gravagao dos dados.
Este comando s6 é obtido a partir do DISK- BASIC.
Exemplo: CALL VERIFY ON

Converte a expressdo em um dado numérico de precisao "dupla”.
Exemplo: C=CDBL(12.34!):PRINT C

Fungio inversa a "ASC". Fornece o caractere correspondente ao valor da expressao na
faixa de 0 a 255.

Exemplo: FOR F =128 TO 255:PRINT F;CHR$(F),:FOR G =1 TO 200:NEXT G,F

Os codigos e caracteres de 128 a 255 serao impressos na tela.

Converte a expressao em um nur.n.f:ro inteiro,
decimal, na faixa de — 32768 a $32767.

Exemplo: A=3.2:B=3.8:PRINT CINT(A);CINT(B);-CINT(-A);-CINT(-B)

Veja os resultados e compare com os do exemplo do FIX.
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Traga na tela grafica, circulos, elipses e setores.

varl —Expressao que define o valor da abscissa do centro.
var2 —Expressao que define o valor da ordenada do centro.
raio —Expressao entre — 32768 e 32767 que indica o raio.

cor —Indica a cor, entre 0 e 15, do arco tragado.

inicio —Inicio do arco, em radianos. Se negativo traga um setor.
fim —Final do arco, em radianos. Se negativo traga um setor.

propor¢ao —Relagao entre absissas e ordenadas; se diferente de um, forma elipses.

Exemplo:10 SCREEN 2:CIRCLE(128,96),20: CIRCLE(128,96),20,,,,.2

20 GOTO 20
ircul

<]

Inicializa todas varidveis, arquivos e define 4reas de armazenamento de strings e topo
de memoria RAM.

Exemplo: CLEAR 600,50000

Inicializa varidveis ¢ arquivos, define 600 bytes para string’s ¢ define 50000 como
iltimo enderego disponivel para o BASIC MSX.
_____________________________________ B8N

Transfere dados em BASIC MSX gravados em cassete, para o computador. Se a opgao
"?" for usada, faz a verificagdo do arquivo proveniente da fita com o da memoéria. Se
ocorrer uma falha, a mensagem "Verify error" sera impressa. Se for definido o "nome
arq" ele aguarda a ocorréncia do arquivo na fita, e em seguida carrega- o para a
memoria.

Exemplo: CLOAD?

Fecha um ou mais arquivos abertos pelo "OPEN". Se for especificado o namero do
arquivo, entao apenas o citado sera fechado, sendo, todos.

Exemplo: CLOSE #1
Fecha apenas o arquivo 1. Veja "OPEN".

EBN

Limpa toda a tela, e coloca o cursor no canto esquerdo da tela.
Exemplo: CLS:FOR 1=0 TO 21:PRINT"GRADIENTE":NEXT I:CLS

omando nao implementado. Pode ser implementado pelo usudrio com bons
conhecimentos em programagao, para comandos préprios.

Especifica as cores da tela, onde "frente" define a cor dos caracteres, "fundo" a cor de
fundo ¢, "borda", a cor da borda, segundo a tabela:

Exemplo: COLOR 12,15,6
Define frente verde escuro, fundo branco, ¢ borda vermelha escura.
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0- Transparente 4- Azul Escuro 8- Vermelho 12— Verde escuro

1- Preto 5- Azul Claro 9 — Verm. claro 13- Magenta
2— Verde 6- Verm.escuro 10— Quro 14- Cinza
3- Verde claro 7- Ciano 11— Amarelo 15—~ Branco

i @[ <l

ua a execugdo de um programa, a partir da linha seguinte aquela onde o programa

el <l

Contin

omando usado para a copia de arquivos em disquete, onde:

F: —Drive onde se encontra o arquivo fonte (se for omitido assume o corrente);

nomel —Nome do arquivo fonte. Pode se usar as opgdes "*" ou "?" (veja observagio
a seguir);

D: —Drive de Destino (se for omitido assume corrente);

nome2 —Nome novo assumido durante a cépia (se omitido, mantém nomel). Se o

arquivo j4 estiver presente no disquete, o arquivo anterior sera perdido, e
automaticamente renovado. Se o disquete estiver protegido, a gravagao nao
ser4 feita e a respectiva mensagem serd exposta na tela.

OBS: —Os nomes podem ser substituidos pelos caracteres "*" ¢ "?", onde "*" subs-
titui um nome e "?" substitui uma letra de modo a poder se copiar blocos
de arquivos.

Exemplo: COPY "A:TEST*.B?T" TO "B:"
Faz a cOpia de todos os arquivos que comecem com "TEST...
(BAT,BBT,BCT,...,BZT).

Observe que se vocé tiver somente um acionador instalado, o sistema de disco se
encarrega de expor mensagens de troca dos disquetes. Para cOpias extensas dé
feréncia ao "COPY" do MSXDOS (veja Cap.7)

com extensao "B_T"

Calcula o valor do cosseno de um arco em radianos, fornecido pela expres.'séo.
Exemplo: PI=4*ATN(1):PRINT COS(PI/3)
i lor d de PI/3 i

Transfere programas em BASIC MSX para o cassete com um nome de 6 letras (nom
arq) e tipo de transmissdo 1 ou 2 (1200/2400 bauds).

Exemplo: CSAVE "PROG1",2

Grava o programa da meméria com o nome "PROG1" e velocidade de transmissdo de
2400 bauds (bits p/ segundo).

________________________

Converte o valor da expressao num
Exemplo: Al =CSNG(1.234567891):PRINT Al

BEN

. SRR

Fornece o niimero da linha onde se encontra o cﬁrsor.
Exemplo: PRINT CSRLIN,CSRLIN
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Fungdo que converte varidveis do tipo "string" (var) em precisdo dupla, para uso na
leitura de nimeros gravados em arquivos de acesso aleatério (operagao inversa de
MKDS$).

Veja o ex

1 CVS

T

Fungdo que converte varidveis do tipo "string" (var) em varidvel inteira, para uso na
leitura de nimeros gravados em arquivos de acesso aleatério (inverso do MKIS).

Veja o exemplo de MKDS.

Fungao que converte varidveis (var) do tipo “string” em varidvel de precisdo simples,
para uso na leitura de nlimeros gravados em arquivos de acesso aleatério (inverso do
MKSS$).

Exemplo:10 OPEN "A:TESTE.DAT" AS #1 LEN =14
20 FIELD #1,8 AS D$,4 AS S$,2 AS I$:GET #1
30 D=CVD(D$):S =CVS(S$):I =CVI(I$):PRINT D;S:|
40 CLOSE #1:END

O programa 1€ um arquivo aleatério, com os registros de varidveis de precisio dupla,
simples e inteiros, € i i tel

Define uma lista de dados numéricos ou alfa- numéricos separados um a um por virgula,
para serem lidos posteriormente pelo "READ".

Exemplo:10 FOR F =1 TO 10:READ A$,A:PRINT A$,A:NEXT F
20 DATA Fe,55.8,Cl,35.5,0,16.0,P,31.0

Lé e imprime os dados das linhas "DATA’s", (Veja comando READ ¢ RESTORE).

OBS: se um dos caracteres a ser lido for a propria virgula, ela deve ser colocada entre
aspas.

DEF INT, DEF SNG, DEF DBL, DEF USR.

Define uma fungio "nome" criada pelo usuirio. parametros podem ser passados,
para serem usadas como variaveis para calcular a expressio: Nio pode ser usado como
comando direto, ¢ ao chamar a fungio, o nome devers4 ser precedido por FN,

Exemplo:10 DEF FN E(X,Y) =X + 2*Y
20 PRINT FN E(-3,2)

Obtém Itad

Defmc o tipo de varidvel correspondente a primeira letra do nome. INT corresponde a
inteiras, SNG a precisio simples, DBL precisio dupla e STR a alfanuméricas (string).

Exemplo: DEFSTR A-D:DEFDBL E,X-Z:DEFINT F-L:DEFSNG M

Varidveis com nome iniciando com letras entre A e D, sao alfanuméricas; E e entre X
¢ Z, precisao dupla; entre F e L, inteiras; e M do tipo precisao simples.
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Define o ponto de entrada de uma rotina em linguagem de mdquina, onde X (entre 0 e
9) corresponde o ntimero da entrada, ¢ o enderego um inteiro. Para chamar a rotina
em L.M. veja "USR".

Exemplo: DEFUSRO =0:DEFUSR8 =40000
Define entrada 0 com enderego 0 e, entrada 8 com enderego 40000.

D Bl
Apaga linhas de um programa em BASIC: somente 1 linha (num1); bloco de linhas
(num1-num2); do inicio ate linha (-num2); ou dltima linha inserida (opgao ".").

Define varidvel "nome" como tipo matriz, sendo que a sua dimensio depende do niimero
de "indices" especificados. O valor do indice especifica o nimero de elementos relativos
A matriz.

Exemplo: DIM A$(6),X(3,4,5)

Define uma matriz alfanumérica de 6 elementos € uma matriz numérica de dimensao

3 com 3x4x5 elementos.
______________________ El<h

Desenha na tela gréfica figuras criadas pelo usuéario, seguindo as ordens especificadas
em "sub-comando’, em ordem sequencial, de maneira que cada comando desenha a
partir do Gltimo ponto marcado na tela.

O comando DRAW permite vérios tipos de sub- comandos graficos, listados a seguir,
com suas respectivas definigoes:

Sx —x define a escala do desenho (default=4);

Ax —x de 0 a 3: define a orientagdo dos eixos (default =0);

Cx —x de 0 a 15: define a cor do trago (veja COLOR);

Ux —Move o ponto- cursor para cima, desenhando. Além de U existem outros 7

sub- comandos que desenham nas diregdes indicadas na figura:

U B —Quando colocado antes de um sub-comando, desloca o
ponto- cursor sem tragar nada;

N — Quando colocado antes de um sub- comando, nao atualiza
as coordenadas (mantem as anteriores);

Mx,y — Move o ponto- cursor para as coordenadas (x,y) da tela
(ndo é afetado pelo "S");

Mix,ty — Move o ponto-cursor para as coordenadas X0x ¢
YOoty, onde X0 e YO sdo as coordenadas anteriores (¢ afetado

pelo "S");
X AS; — Permite inserir o conteido de A$ na lista de sub- comandos.
=; — Permite inserir o valor da variavel V na string de sub- comandos.

Exemplo:10 SCREEN 2:FOR 1=0 TO 4:PSET(160 +1,90 +1)
20 FOR S=4TO 28 STEP 4:A=(S/4)MOD 4
30 DRAW "S =S:A = A;U4F2E2D4BR3R3E1H1L2H1E1R3BR3F4BU4G4BE8":NEXT S|
40 GOTO 40

Analise cada parte do programa acima, ¢ observe a flexibilidade do DRAW.

Para interromper use [CONTROL]HSTOP].
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Fungdo que retorna o espago disponivel no disco.

Se "arg" for 0, é assumido o drive corrente, 1 drive A, 2 drive B e assim sucessivamente,
até o maximo de 6.

Exemplo: PRINT DSKF(1)
indica quantos KByte

Fungdo que armazena num buffer o setor "num2" lido no drive "num1".

"Num1" pode variar de 0 para drive default, 1 para o drive A e assim sucessivamente,
até 6,para o drive F.

"Num2" indica o setor légico, que varia de 0 a 719 para 80 trilhas/face simples, ¢ de
0 a 1439 para 80 trilhas/face dupla.

Para localizar o enderego inicial (EN) do buffer onde se encontra o setor de 512 bytes,
proceda da seguinte maneira:

EN = PEEK(&HF351) + 256 * PEEK(&HF352)
Exemplo:10 A$ = DSKI$(0,0):EN = PEEK(&HF351) + 256 * PEEK(&HF352)
20 FORF=0TO 511 STEP 8:FOR G=0TO 7

30 A=PEEK(EN +F +G):IF A<32 THEN PRINT CHR$(1);CHR$(A + 64);ELSE PRINT
CHRS$(A);
40 NEXT G,F:END

(setor de especificagao).

Comando do DISK- BASIC que grava o setor légico "num2" no drive "num1".

Esta operagao s6 ocorrerd com sucesso se o disquete estiver sem protegio de gravacgao.

Veja DSKI$ para detalhes do "num1", "num2" e sobre o enderego a partir de onde o
sistema de disco copia os dados.

Exemplo: 10 A$ =DSKI$(0,0):EN = PEEK(&HF351) + 256*PEEK(&HF352)
20 FOR I=EN +500 TO EN + 508:READ A:POKE LA:NEXT I
30 DSKO$ 0,0
100 DATA 71,82,65,68,73,69,78,84,69

Execute este programa e, a seguir, digite e execute o programa exemplo de DSKI$.
Veja o resultado obtido no final do setor 0.

Veja "IF".

Termina a execugdo de um programa, fechando todos os arquivos e retorna ao modo

de edigdo. Costuma ser colocado no final do programa, ou para separar a rotina principal
das sub-rotinas.

Fungio que sinaliza o fim de um arquivo: caso este for detectado, a funcgdo retorna o

valor —1, senio retorna 0.
Veja o exemplo de INPUT#.
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Operador l6gico que testa dois argumentos bit a bit. Se os bits forem iguais gera um
bit 1, caso contrédrio gera um bit 0.

Exemplo: PRINT RIGHT$('0000000" + BIN$(&B01010101 EQV &B11000011),8)

O resultado serd 01101001. O exemplo acima ilustra ainda as técnicas obtidas pelo
formatando a saida para 8 digitos.

......................

Apaga da mem6ria, a varidvel "nome" do tipo mat
Exemplo:10 DIM A(6):FOR | =1 TO 6:A(l) = 7-:NEXT |
20 FOR | =1 TO 6:PRINT A(l):NEXT I:ERASE A
1108 PRI AL '

Varidveis que fornecem o nfimero da linha em que ocorreu erro, ¢ o nfimero do erro
respectivamente. ERL fornece 65535, se o erro ocorreu em um comando direto.

Exemplo: 10 LINHA ERRADA
Ao executar o programa (RUN), ocorrerd um erro. Digite entao:

Veja ERL.

Permite que o usuério snnulcum erro,c defina o "numero" deste.
Exemplo:10 ON ERROR GOTO 1000:PRINT "DIGITE "1™
20 A$ =INPUTS$:IF A$ < >"1"THEN ERROR 230
30 PRINT "OBRIGADO":END
1000 PRINT "EU DISSE '1":RESUME 10
OBS: Veja também RESUME
g

Fungio que fornece o valor do exponencial natural do "argumento’, ou seja, o nimero
de Euler "e" (2.71828) elevado ao argumento.

Exemplo: PRINT EXP(1)

Que fornece como resultado o mimero de Euler.

variaveis do tipo string.

numarq —Namero do arquivo aberto pelo OPEN (verifique!).

bytes —Define o comprimento do campo. A soma destes ndo pode exceder o valor
declarado pelo LEN no comando OPEN.
vari$ —Nome da varidvel (tipo string) a receber o registro. Esta varidvel deve ser

exclusiva para este fim.

FIELD —E obrigatério num arquivo aleatério antes do GET (leitura) ¢ o PUT
(escrita).

Veja a linha 116 do exemplo 3 no apéndice A.
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Comando usado para listar na tela, todos os arquivos de um disquete.

Pode- se listar apenas um, se ele existir, especificando- se 0 nome ¢ a extensdo (nom.ext).
Os caracteres "*" ¢ "?" podem ser usados, onde "*" substitui palavra, e "?" letra.

LFILES funciona identicamente a FILES, sendo que os dados sio enviados para a
impressora ao invés do video.

Exemplo: FILES "* BIN"

_Lisla todos

i*“ungﬁo que fornece a parte inteira do argumento, desprezando os digitos apés o ponto.
Exemplo: PRINT FIX(3.8);FIX(3.2);FIX(-3.2);FIX(-3.8)
Vej Itad

Executa uma fungéo definida pelo usuédrio. Nio pode ser usado no modo direto.

Veja também DEF FN.
Exemplo:10 DEF FN COT(X) = 1/TAN(X)
20 Pl =4*ATN(1):X=PI/2
30 PRINT "COT(PI/2) ="; FN COT (X)

Este dois comandos formam uma das estruturas béasicas da programacgio. "Var' ¢ uma
varidvel usada como contadora, que varia de "ini" até "fim" com um incremento de
"passo” (ndo necessariamente inteiro), repetindo assim o bloco entre "FOR" e "NEXT".
O "NEXT" pode apontar mais de uma variavel. O valor "default" de "STEP" ¢ 1.

Exemplo:10 FOR1=1TO 2 STEP .1
20 PRINT "EXP("1;") ="EXP(l)
30 FOR J =0 TO 500:NEXT J,I:-END

Ilustra a técnica do FOR/NEXT, expondo os valores da funcio no intervalo 1 e 2.
0 ilita a criagdo de tabelas e graficos.

Veja CALL FORMAT

Funcao

@0 implementada.

_______________________________________________ EEN

Fungdo que retorna a 4rea de memoria livre (em bytes), se o argumento for um niimero.
Se o argumento for do tipo "string", fornece a 4rea de "string" livre, em bytes.

Exemplo: PRINT FRE(0);FRE(")

L& um registro de um arquivo de acesso aleatério ja aberto.

Numarq determina o nimero do arquivo aberto em uso. Numreg define o nimero do
registro a ser lido.

O registro lido € transferido para as varidveis string definidas pelo FIELD.
Veja o programa- exemplo n®3 do apéndice A.
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Transfere a execugao do programa para "linhal", ¢ executa entao a "sub-rotina" até o
ponto que encontrar o comando "RETURN", retornando assim de onde havia partido.
Se "linha2" for especificada, entdo a execugdo reinicia-se na linha indicada.

Exemplo:10 PRINT "INICIO":GOSUB 500
20 PRINT "MEIO":GOSUB 500
30 PRINT "FIM":END
500 PRINT "*** SUBROTINA ***"
510 RETURN

O uso de sub-rotinas é adequada quando a mesma tarefa deve ser executada diversas

h t
Q<

Comando que transfere a execugdo para a "linha" especificada.
Exemplo:10 PRINT"GRADIENTE - ;
20 GOTO 10

Este programa s6 ¢ interrompido com [CONTROL]H{STOP].

Converte o "argumento’, em uma "string" contendo o valor deste, em notagao

hexadecimal (base 16). E ttil quando se trabalha em "Assembly".
Exemplo: FOR F=0 TO 16:PRINT F;'decimal - ";HEX$(F)," hexadecimal":NEXT F

Most uena tabela de conversio decimal- hexadecimal.

2l

Permite a verificagido de situagies divergentes. A "condigdo" é verificada e se for
verdadeira executa "comando1", se for falsa executa "comando2"; se ELSE for omitido
executa linha seguinte.

Exemplo:10 PRINT"Tecle '7"":A$ = INPUT$(1)
20 IF A$ ="7" THEN PRINT "CORRETO" ELSE PRINT"ERRADO!":GOTO 10
30 END

Observe que esta estrutura é muito importante na tomada de decisdes. =

retorna "string" nula.
Exemplo:10 A$ = INKEY$

20 PRINT A$;:GOTO 10
Simula uma méaquina de escrever. Pare com [CONTROL]HSTOP].

Operador 16gico de implicagao. Comparando dois bits, retorna 0 apenas se somente 0
segundo bit for 0. Caso contrério retorna 1.

Exemplo: PRINT RIGHT$("0000000" + BIN$((&B11110000)IMP(&B11000011)),8)
Deve retornar: 11001111
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Lé a porta da via de acesso especificada no argumento. Este comando s6 tem utilidade
para aqueles que estao bem familiarizados com o "hardware" do MSX.

Exemplo: PRINT BIN$(INP(&HAS))

Imprime a atual confi

I

___________ “ T

Imprime (na tela) a mensagem, se for especificada, e 18 um valor dado pelo teclado ¢
copia na variével "var". Se forem especificados mais varidveis, os seus respectivos valores
devem ser separados por virgula.[RETURN] termina a insergao.

Comando ideal para facilitar a entrada de dados pelo usudrio, sem que esse, conhega
necessariamente a estrutura do programa.

Exemplo:10 INPUT "Entre nome e nimero ":A$,N
20 PRINT "Nome: ";A$,"Nimero:";N
30 PRINT:GOTO 10
oo :

"

Exemplo:10 OPEN "CAS:TESTE" FOR INPUT AS #1
20 IF EOF < >0 THEN 100
30 INPUT #1,A$,N
40 GOTO 20
100 CLOSE #1:END

Lé um nimero de caracteres pelo teclado, especificado pelo "argumento". Se for
especificado o nimero do arquivo "arq', entdo a leitura & feita através do arquivo.

Exemplo: A$=INPUT$(10):PRINT A$

Localiza a posigdo (1° caracter) de "string2" em string1"; se nao for encontrado retorna
0. Se "N" especificado, entdo inicia a procura a partir do n-ésimo caracter da "string1".

Exemplo: PRINT INSTR("GRADIENTE & ALEPH","ENTE")

Retorna o valor 6.Experimente outras "strings"

Funqao que converte o argumento em um n@mero inteiro, arredondando sempre para
MENOS. Difere de CINT e FIX.

Exemplo: PRINT INT(3.8);INT(3.2);INT(-3.8):INT(-3.2)
3

los de CINT e FIX.

Compare os resultad

Comando que habilita, desabilita ou adia (respectivamente) a interrupgio feita pelo
temporizador interno.

Veja o exemplo no comando "ON INTERVAL GOSUB" &
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Comando nao implementado no BASIC MSX padrio.

Veja as variagoes de KEY: KEY, KEY LIST, KEY ON/ OFF ¢ KEY (n) ON/ OFF/STOP.

Associa a string ecla" de fungido (F1 a F10).
Exemplo: KEY 1,"GRADIENTE":KEY 2,"ALEPH"
_A seguir tecle [F1] e [F2] e observe o resultado.

do a cada uma das 10 teclas

o associa
Exemplo: KEY LIST

Ativa e desativa (respectivamente) a visualizagdo na parte inferior do video dos
contelidos das teclas de funcao.

E lo: KEY OFF

Comando que ativa, desativa ou adia (respectivamente) a interrupgio via teclas de
funcao.

"Num" indica a qual tecla de fungdo deve-se atribuir a interrupgao.
Vej aplo em ON KEY GOSUB. ==

0 €X

Comando que apaga um arquivo do diretério do disco, com o nome "nom.ext". "Nom"
deve conter até 8 letras, "ext" até 3 letras.

Os caracteres "*" e "?" podem ser usados, sendo que "*" substitui uma palavra e "?" uma
letra

"D:" indica o drive onde se encontra o arquivo (A.F). Sc for omitido, indica o drive
corrente.

Exemplo:KILL'TESTE. TXT"
KILL"* %"

O primeiro apaga o arquivo TESTE.TXT e o segundo todos os arquivos do disquete.
Comando semelhante ao DEL do MSXDOS

Fornece como resultado os n primeiros caracteres da "string
Exemplo: A$=LEFT$("MICROCOMPUTADOR",5):PRINT A$
O resultado é: MICRO. Veja também MID$ ¢ RIGHTS

Veja as variagdes em: LEN(string) e OPE

Fungao que retorna o comprimento da "string" em questio.
Exemplo: PRINT LEN("MICROCOMPUTADOR")
Retorna 15, pois MICROCOMPUTADOR tem 15 letras.
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Atribui o valor da expressdo a uma varidvel. LET pode ser omitido no BASIC MSX.
Deve ser usado quando quer se gerar um programa mais "universal”, cujo texto possa
ser lido por outros micros.

O LET pode ser considerado o comando béisico para qualquer sistema. Através dele
pode- se iniciar constantes; atualizar cédlculos de f6rmulas matematicas; aceita fungdes
matematicas, loégicas e outras; trabalha com varidveis numéricas ou cadeias de caracteres
(string), entre outros.

Exemplo:10 A=3:LET B=A*A:PRINT A;"~ 2 =";B
20 PRINT "4 x";A;"= ";:A=A+A+A+A:PRINT A
30 PRINT "4 x";A;" = ";:A=4*A:PRINT A
40 B$ ="EDI":C$ ="ALE":LET B$=B$ +"TORA " +C$ +"PH":PRINT B$

Aqueles que se iniciam em programagao, devem procurar conhecer bem as
potencialidades deste comando. Observe que dentro do mesmo comando deve- se ter s6
um tipo de valor (numérico ou alfanumérico) —para eventuais conversdes veja STR$
e VAL.

Vc]a FILES.

it T

Traga no modo grédfico, uma linha entre os pontos de coordenadas (X0,Y0) e (X1,Y1),
com cor especificada. Se B for especificado desenha um quadrado; BF desenha um
quadrado com o interior pintado. A opgao STEP faz o comando assumir o ltimo ponto
desenhado, como o primeiro par de coordenadas do comando.

Exemplo:10 SCREEN 2:LINE (10,10)-(245,182),15,BF
20 LINE (50,50)-(205,142),,B:LINE STEP (0,0),6

30 GOTO 30

Comando semelhante ao INPUT (veja INPUT), com a diferenga de nio imprimir o
ponto de interrogag¢do no inicio da entrada e sé aceitar varidveis alfanuméricas.

Exemplo: LINE INPUT A$:PRINT "COMPRIMENTO:";LEN(A$)

Lé uma "string" e imprime o seu comprimento

Lé uma "string" do arquivo numerado por "num", e atribui o contetido a uma variavel
de mesmo tipo.

Exemplo:10 OPEN "CAS:TESTE" FOR INPUT AS #1
20 IF EOF THEN 100
30 LINE INPUT #1,A$:PRINT "NOME: ";A$:GOTO 20
100 CLOSE #1:END

Lé todos os nomes e imprime-0s na tela.
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Lista o programa entre as linhas num1 ¢ num2. Sem opgao, lista todo o texto. As outras
opgoes sao:
—num2 —Lista do inicio até num2;
numl — —Lista a partir de numfi;
—Lista a Gltima linha inserida, alterada, ou executada.
LLIST ¢ semelhante ao LIST, sendo que a listagem ¢é enviada a impressora ao invés da

tela.
Exemplo: LIST 10-30

Lista as linhas entre 10 e 30 inclusive, se existirem

memoéria do micro, que tenha o mesmo nome (nome), se especificado.

Este comando tem comportamento diverso dependendo da configuragdo do micro:
Para um sistema baseado em cassete ele deve ter o seguinte formato:
LOAD "CAS:[nome]" [,R]

"Nome" pode ser omitido, e neste caso carrega o primeiro arquivo encontrado; senio
aguarda até a ocorréncia do arquivo com o mesmo nome, € s entio os dados sdo
transferidos para a memoéria do micro. O nome deve ter no maximo 6 letras, sendo que
maifsculas e mindsculas sdo consideradas letras diferentes.

O formato de gravagao na fita ¢ o ASCIL.

Exemplo: LOAD "CAS:TESTE",R

Para um sistema baseado em disco, deve ter o seguinte formato:

LOAD "[D:] nome" [,R]

"D:" pode ser omitido, e neste caso assume que o drive em questdo seja o drive corrente;

senao sera especificado com uma letra entre A e F, indicando a partir de que drive
deve ser lido o arquivo.

O "nome", por sua vez, deve sempre ser especificado, e este é procurado no diretério
e se for encontrado é verificado se é do mesmo formato (existe o binario usado com
BLOAD), e s6 entao é carregado para a meméria do micro.

O "nome" deve ser constituido de duas partes: "nom" (nome) e "ext" (extensao), onde
"'nom" tem até 8 letras, e "ext" tem até 3 letras ("ext" pode ser omitido). Estas duas
partes devem ser separados por ponto ".". Letras maidsculas ou mintisculas serao
convertidas em maitisculas.

Para ambos os casos a opgao "R", faz com que o programa seja executado
automaticamente.

Exemplo: LOAD "B:TESTE.BAS"

Carrega o programa TESTE.BAS, se existir no diretério, na meméria do micro.

1)

Fungao que retorna o nimero do tltimo registro gravado ou lido de um arquivo de
acesso aleatorio.

Veja o programa- exemplo n°3 do apendice A.
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Comando que posiciona o cursor na coluna num1 e na linha num2 da tela de texto.
"Num1” deve estar entre 0 e 39 na SCREEN 0 e entre 0 ¢ 31 na SCREEN 1.

"Num3" controla a presenga ou nao do cursor durante a impressao. 1 ativa e 0 desativa.
Normalmente € 0 mas alguns programas colocam-no em 1 (caso do MSXDOS).

Exemplo: LOCATE 20,10:PRINT "EXPERT DD PLUS"

bl

Fungdo que retorna o comprimento do arquivo de nimero "numarq" (desde que tenha
sido aberto por OPEN) em bytes.

Exemplo:10 OPEN "A:TESTE.DAT" AS #1
20 X=LOF(#1):CLOSE #1
30 PRINT "COMPRIMENTO =";X: END
Imprime na tela o comprimento do arquivo TESTE.DAT

Exemplo: X=3:PRINT LOG(X);LOG(X)/LOG(10)

Fornece o logaritmo natural e decimal de X.

Fungao que, independente do valor do argumento, retorna a posigdo do cabegote da
impressora.

Exemplo:10 A$=""FOR F= 0 TO 60
20 LPRINT A$;LPOS(1)

30 A$=A$ +">":NEXT F: END

Funciona igualmente ao PRINT, com a diferenga de direcionar a impressio para a
impressora ao invés da tela. Veja PRINT para sintaxe.

Funciona igualmente a PRINT USING, com a diferenga de direcionar a saida para a
impressora ao inv tel ja PRINT USING

Comando que transfere a expressao string para a variavel de saida (var$) definida pelo
comando FIELD. Os dados sao alinhados a esquerda em LSET ¢ alinhados a direita em
RSET.Veja o programa- exemplo 3 no apéndice A.

A expressao deve estar entre 0 ¢ 15 e limita o namero de arquivos que poderdo ser
abertos por OPEN. Se for especificado 0 entio nenhum arquivo pode ser aberto,
funcionando porém o SAVE e o LOAD.

Exemplo:10 MAXFILES = 1:OPEN"GRP:" AS #1
20 SCREEN 2:PRINT#1,"SCREEN 2"
30 GOTO 30
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Este programa escreve um pequeno texto na tela grafica. Para testar o uso de MAXFILES
acrescente a linha:

15 OPEN "CRT:" AS #2
Execute o programa e verifique que ocorreu erro!!
s =

Este comando soma um arquivo gravado no dispositivo (disp), no formato ASCII, com
o programa da meméria do micro. As linhas que tiverem nimeros iguais serdo
substituidas pelas linhas do programa externo.

Se o sistema for baseado em cassete, entdo o programa externo deve ter sido gravado
com SAVE (CSAVE ou BSAVE tém formato incompativel com MERGE).

No DISK- BASIC o programa externo deve ser gravado com SAVE ¢ a opgio A.

Para "disp" ¢ "nome" consulte LOAD (Atengao: eles variam no cassete ou no disco).

MID$ possue duas variagoes: MID$ ¢ MID$

M

Veja a seguir

ZIE
7]
V

Seleciona um subconjunto de caracteres de uma string.

var$ —Variavel do tipo string (ou cadeia de caracteres). Pode ser uma string
constante.

numi —Indica a posigéo inicial, a partir de onde ser4 extraido o subconjunto.

numa2 —Determina o comprimento da nova string. Se for omitido, a string resul-

tante serd formada por todos os caracteres a partir da posigao "numi".
Exemplo: PRINT MID$("GRADIENTE",3,4)

O que resulta: ADIE. Para melhor manipulagdo de pedagos de string, veja ainda LEFTS,
RIGHTS, LEN

Substitue em var$, a partir da posigdo num1, num2 caracteres de var2$.

Se num2 for omitido, entao todos os caracteres de var2$ serio enxertados, até completar
o comprimento de var$.

Exemplo:10 A$ ="CARACTER":B$ = "VELAME"
20 MID$(A$,5) =B$:PRINT A$

30 END

Convertem variaveis inteiras (MKIS$), precisao simples (MKS$) ou dupla (MKD$) para
tipo string onde devem ser transferidas para a string de saida definida em FIELD.
Operam para arquivos aleat6rios a sdo inversas a CVD, CVI, CVS.

Veja o exemplo 3 do apéndice A, linhas 230 a 234.

Operador que retorna o resto inteiro da divisao de dois niimeros, varidveis, constantes
ou expressoes.

Exemplo: PRINT 8 MOD 3;15 MOD 5
Que resulta 2 e 0.
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Comando que controla o estado do relé para o motor do cassete, ou seja liga (ON) ou
desliga (OFF) o motor do cassete.

Comando que renomeia um arquivo do diretério do disco. O arquivo "nomei" passa
entdo a se chamar de "nome2"

"D:" especifica o drive (A -F) onde o arquivo se encontra, se for omitido serd assumido
o drive corrente.

"*" ¢ "?" podem ser usados para substituir palavra e letra respectivamente.
Exemplo: NAME "TESTE.TXT" AS "PROG1.BAS"

<
Reinicia a memoéria do micro, apagando o programa BASIC. Niao costuma afetar
programas em linguagem de méquina que estiverem na memadria.

Exemplo: NEW

Se existir algum programa BASIC na memoria, este serd perdido. Observe que este
ando ndo altera'o contell 5! :

Veja comando FOR

Uma expressdo logica pode ser constituida por vérios testes (5 > < AND, OR, etc.),
e retorna apenas dois estados; sao estes verdadeiro ou falso. O computador define 0
como falso e -1 como verdadeiro.

O operador légico NOT simplesmente fornece o "ndo" 16gico da expressao ou seja "nédo
verdadeiro =falso" e "nédo falso=verdadeiro".

Isto significa que, se uma expressdo légica retorna um estado, NOT o inverte.
Exemplo: PRINT NOT(4 >5);NOT(4 <5)

Também inverte os "bits" de um n@mero inteiro binaric

Exemplo: PRINT BIN$(NOT(&B01100000))

O que resulta 1111111110011111 (os 8 1’s que apareceram na frente, se devem ao fato
do MSX ipul | intei 16 bit

Fungdo que retorna uma cadeia de caracteres, contendo a notagdo octal (base 8) do

valor da expressao inteira.
Exemplo: PRINT OCT$(16)
Converte o valor decimal 16 no valor da base octal (Veja &0

OFF significa deshg;z"do , € € encontrado apenas em conj unté:.tméaﬁ-lmﬁﬁt.r.os comandos.
Veja: CALL VERIFY, KEY, INTERVAL, MOTOR, SPRITE, STOP e STRIG.

ON significa "ligado" ou "em", e é encontrado como comando e em conjunto com outros
comandos. Veja: CALL VERIFY, KEY, INTERVAL, MOTOR, SPRITE, STOP, STRIG,
ON ERROR, ON GOSUB, ON GOTO, ON INTERVAL, ON KEY, ON SPRITE, ON
STOP e ON STRIG.




Desvia o programa para a linha especificada, quando for detectado algum tipo de erro.
ERR ¢ ERL sao atualizados com seus valores corretos. Apés este desvio pode- se fazer
qualquer tipo de manipulagao dos erros, ¢ para retornar usar RESUME.

Exemplo:10 ON ERROR GOTO 100
20 INPUT A:PRINT "RAIZ DE";A;" =";SQR(A)
30 GOTO 20
100 PRINT "NAO EXISTE RAIZ REAL":RESUME
i t 1

Digite e execute o progra

Salta para a linha indicada por "var'. Se var=1 entio salta para linhal; se var=2 entio
executa linha2, e assim por diante.

As sub-rotinas executadas devem terminar com RETURN (Consulte GOSUB).
Exemplo:10 INPUT A:ON A GOSUB 30,40,50

20 GOTO 10

30 PRINT "SUB-ROTINA 1":RETURN

40 PRINT "SUB-ROTINA 2":RETURN

50 PRINT "SUB-ROTINA 3":
Salta para a linhat se var=1, linha2 se var=2, e assim em diante.
Exemplo:10 INPUT "Entre: 1-Crianga 2-Jovem 3-Adulto":A

20 PRINT "Vocé é "

30 ON A GOTO 100,200,300

40 END

100 PRINT "uma crianga":END

200 PRINT "um jovem":END
300 PRINT "um adulto":END

RETUR

da de dados d

gem correspondente.

_____ TR

Desvia periodicamente a execugdo do programa para uma sub-rotina em intervalos de
tempo definido por num/60 segundos.

"Linha" indica o inicio da sub- rotina.
Exemplo:10 TIME =0:ON INTERVAL =120 GOSUB 100
20 Pl =4*ATN(1):INTERVAL ON
30 FOR X=0TO 2*PI STEP .001
40 PRINT X;SIN(X):NEXT:END
100 PRINT TIME\60:RETURN

O programa acima imprime os varios arcos e seus respectivos senos e, periodicamente,
imprimir o tempo de execugao.

Desvia o programa para uma sub-rotina, dependendo da tecla de fungdo pressionada.
Para uma tecla ser ativada use KEY (n) ON.
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Exemplo:10 ON KEY GOSUB 100,200,300:KEY(1) ON:KEY(2) ON:KEY(3) ON
20 PRINT"PRESSIONE UMA TECLA DE FUNGAO"
30 PI=4*ATN(1):FOR X=0 TO 2*PI STEP .001:PRINT X;COS(X):NEXT:END
100 PRINT "FUNGAO 1":RETURN
200 PRINT "FUNGAO 2":RETURN
300 PRINT "FUNCAOQO 3":RETURN

O programa acima mostra uma tabela com o arco e seu cosseno. Se forem pressionadas
as teclas de fungao [F1] a [F3] o fluxo interrompe e € iniciada a execugao da subrotina

Caso dois se sobreponham, entao o programa salta para a sub-rotina

especificada por "linha", desde que tenha sido ligado com SPRITE ON.
Exemplo:100 SCREEN2,1:BASE(2) = BASE(14):SCREEN 0 :SCREEN 2
110 ON SPRITE GOSUB 150
120 FOR X=0 TO 255:FOR S =3TO 6:SPRITE ON
130 PUTSPRITE S,(X,S*20-(S-4.5)*X),15-S,8
140 NEXT S§,X:GOTO 120
150 SPRITE OFF:BEEP:RETURN

Desvia o fluxo do programa, quando for detectado o pressionamento de [CONTROL]
¢ [STOP]. E ativado pelo STOP ON (Veja STOP).

Exemplo:10 ON STOP GOSUB 100
20 STOP ON:PRINT"Pressione CTRL + STOP"
30 GOTO 20

100 STOP OFF

110 PRINT "CTHL+STOP PRESSIONADA!!!" :

Desvia o processamento quando detectado o pressionamento da barra de espago ou os
botdées do "Joystick". "Linha1" indica a barra de espago; "linha2" botdo 1 do joystick A;
"linha3" botao 1 do j oystick B; "linha4" e "linha5" para o botao 2 de A e B, respectivamente.

Deve ser ativado por STRIG (n) ON (Consulte STRIG (n) ON/OFF/STOP)
Exemplo:10 ON STRIG GOSUB 100,200,300,400,500

20 FOR F=1TO 5:STRIG (F) ON:NEXT

30 PRINT " PRESSIONE ESPAGCO OU BOTAO DE TIRO":GOTO 30

100 PRINT "BARRA DE ESPAGO":RETURN

200 PRINT "BOTAO 1 —A"“RETURN

300 PRINT "BOTAO 1 - B":RETURN

400 PRINT "BOTAO 2 - A©RETURN

500 PRINT "BOTAQ 2 - B":RETURN

Comando que abre um arquivo, ou seja, os torna acessivel pelos comandos disponiveis
no BASIC MSX, destinados a manipulagao destes.

Para detalhes sobre "disp" e "nome" veja LOAD. Ambos determinam onde se encontra
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o arquivo (disco ou cassete no DD-PLUS).

"Modo" indica o tipo de acesso ¢ pode ser especificado por: INPUT para leitura
sequencial; OUTPUT para escrita sequencial; APPEND para escrita sequencial, somando
os dados com os de um arquivo j4 existente (este Gltimo s6 no DISK- BASIC). Se "modo"
for omitido trata- se de acesso aleatdrio. (Tanto escrita como leitura). Arquivos de acesso
aleat6rio s6 sao disponiveis no DISK- BASIC.

"Num" indica qual o ndmero a relacionar com o nome do arquivo, pois os comandos do
BASIC se referenciam ao arquivo pelo ntimero e nio pelo nome deste. O niimero pode
variar de 1 até o limite especificado por MAXFILES.

No caso de se especificar um arquivo de acesso aleatério (s6 no DISK- BASIC!), deve-se
indicar qual o comprimento de cada registro. Para isso usa-se LEN=n, onde "n"
corresponde ao comprimento do registro (no méximo 255).

Exemplo:10 MAXFILES = 1:OPEN "CAS:TESTE" FOR OUTPUT AS#1
20 PRINT #1,"GRADIENTE E EDITORA ALEPH"

Operador que faz a operagio "ou Idgico" bit a bit de dois ntimeros inteiros. Obtém um
bit 1 se pelo menos um dos bits operados for igual a 1.

Exemplo: PRINT BIN$(&B10101010 OR &B11110000)
nge resultar 11111010.

its menos significativos do

o

Comando que envia
resultado da expressao.

porita especificada o valor dos

A comunicagdo interna entre os circuitos de som, video e outros dispositivos sdo feitas
por varias portas, € se o programador tem um bom conhecimento, da arquitetura do
padrio MSX, entdo, este comando serd extremamente ftil.

Exemplo:COLOR 15,1,1:SCREEN 0
OUT&H99,&H1F:OUT&H99,8H87

COLOR define branco como frente e preto como fundo, e em seguida os dois OUT’s
J0RE = 8 cambinach

Retorna o estado do "touch pad". Se n estiver entre 0 e 3, refere-se ao terminal A; entre
4 e 7, refere-se ao terminal B.

0 ou 4 —Retorna se o "touch pad" foi tocado ou nao (0=nao - 1=sim);
1 ou 5 —Retorna coordenada X do lugar tocado
2 ou 6 —Retorna coordenada Y do lugar tocado
dod d

Preenche com uma cor especifica, uma drea pré- definida. Em SCREEN 2 a cor que
limita a 4rea, e a cor que preencherd a 4rea devem ser iguais. Isto ndo € necessirio na
SCREEN 3.

"STEP" faz com que a origem do sistema seja a partir do Gltimo ponto marcado (origem
relativa).

X ¢ Y sao as coordenadas do local, a partir de onde sera iniciada a pintura.
Exemplo:10 SCREEN 2:CIRCLE (128,96),80,6 : 20 PAINT (128,96),6,6
30 GOTO 30
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ar entre 0 ¢ 12 e os valores

Retorna o valor determinado pelo paddle; "n" pode
obtidos estardo entre 0 e 255.

Se "n" for impar entido os dados sdo correspondentes ao terminal A, sendo, ao terminal
B.

Exemplo:10 CLS:C=0

20 COLOR,C,C
30 IF PDL(1) =0 THEN 20
40C= .

Retorna o conteddo do "enderego” da memo6ria.

O computador armazena todos os dados em uma meméria. O scu Expert DD PLUS sai
de fabrica com 64 KBytes destinados ao uso geral.

O enderego pode variar de 0 a 65535 (0000 a FFFF em hex a), e cada posicao dessas
pode armazenar um dado de 8 bits, que sozinhos ou em conjunto, podem representar
algo para o micro; para programadores com vastos conhecimentos (veja a bibliografia
recomendada), pode ser uma excelente ferramenta (veja também POKE, VPEEK,
VPOKE)

Exemplo:10 REM EXEMPLO DO PEEK
20 FOR F = &H8000 TO &H807F
30 PRINT F;"...";PEEK(F);"... ";CHR$(PEEK(F))
40 NEXTF

Veja o exemplo acima, e repare como 0 micro armazena os programas BASIC MSX na
memoéria. E muito dificil reconhecer o programa ?

Comando que toca scquéncias de notas e acordes de até 3 notas, através de uma
sub-linguagem.

Veja abaixo a relagao dos subcomandos para controle de volume tempo duragio, pausas,
tons, oitavas, etc:

Tn —Determina o andamento da misica, ¢ pode variar de 32 a 255 (inicial = T120);
On —n varia de 1 a 8 e determina a oitava em questio. (inicial = 04);

Ln —Determina a duragdo da nota ¢ n pode variar de 1 a 64. (inicial =L4);

Nn —n pode variar de 0 a 96 e especifica uma nota musical pelo seu nimero.

A-G —Especifica a nota musical dentro de uma oitava pré- determinada. Se for
seguido por um ntmero entre 1 ¢ 64 a sua duragdo varia conforme em no
sub- comando L. Se for seguido por "#" ou "+, significa um sustenido, se
seguido por "- " determina um bemol.

Rn —Com n de 1 a 64 ¢ determina uma pausa.
®¢ —Aumenta a duragido da nota em 50%.

Vn —Com n de 0 a 15 determina o volume de saida, e aumenta com o valor de n
(inicial = V8);

Mn —Determina o periodo da variagio de volume durante a execugao da nota, e n
pode variar de 0 a 65535;

Sn —Com n entre 0 e 15 determina o formato do cnv'clope (veja SOUND).
Veja o exemplo 2 do apéndice A para ilustrar o0 comando PLAY.
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Funcgdo que retorna o estado das filas musicais. Se "n" for 0, testa os trés canais; se for
1, testa o canal A; se for 2, testa o canal B; e se for 3, testa o canal C.

Esta funcdo retorna — 1 se o canal estiver ocupado, e 0 se estiver livre.
Exemplo:10 PLAY "CDEFGFEDCDEFGFEDCDEFGFEDCDEFGFEDCCCC"
20 IF PLAY(0) =-1 THEN PRINT"AGUARDE":GOTO 20

FEN

e um ponto especificado na tela gréfica.

Fungio que retorna o codigo da cor
X e Y determinam as coordenadas do ponto a ser verificado.
Exemplo:10 SCREEN 2

20 PSET (128,96),4:C1 = POINT(128,96):C2 = POINT(127,96)

Comando que carrega num enderego de meméria, os 8 bits menos significativos do
resultado da expressao.

Exemplo: POKE &HF3B1,10:KEYON:SCREEN 0

Veja o que acontece com a tela! Para colocd-la na sua condigao original redigite a

linha- exemplo substituindo 10 por 24
EE N

[ <]

Coloca um ponto colorido nas telas graficas setadas com SCREEN 2 ou SCREEN 3.

Se for especificada uma cor diferente da cor de fundo, entdo ele funciona igual a PSET;
se nio for especificada uma cor, entdo o ponto é preenchido com a cor de fundo, dando
a impressao de estar sendo apagado.

X e Y definem a coordenada do ponto na tela.

Veja PSET para detalhes sobre STEP, ¢ as coordenadas das duas telas graficas.
Exemplo:10 SCREEN O:LINE (10,10)-(245,182),6,BF

20 FOR F =0 TO 90:X =235*RND(1) + 10:Y = 172*RND(100) + 10

30 PRESET (X,Y):NEXT F

40 GOTO 40

Apresenta na tela os dados listados na expressao

O comando PRINT é um dos comandos mais basicos, pois permite que o programador
envie mensagens e resultados para a tela.

A expressdo pode ser uma constante, uma varidvel numérica, uma expressao numérica,
uma vari4vel string ¢ uma expressio string. Se for uma constante string, ela deve estar
entre aspas.

O comando PRINT possue dois separadores: o ponto- e-virgula (;), que faz com que a
mensagem seguinte (que pode estar inclusive em outro PRINT) seja impressa exatamente
a partir do fim da mensagem anterior (dentro do mesmo PRINT o (;) pode ser omitido);
e a virgula (,) que divide as linhas em dois campos iguais, ¢ as mensagens sao impressas
a partir do campo seguinte. O primeiro campo tem 16 colunas.

99




Veja o exemplo, e procure entender. Se vocé pretende se tornar um programador, este
comando € uma das ferramentas mais uteis.

Exemplo:10 PRINT "CONSTANTES STRING E NUMERO":1989
20 A=2000:A$ ="ISTO E UMA STRING"

30 PRINT A$,A,A$,A;A$

40 PRINT "PODE-SE OMITIR O (:

"A$SA"DENTRO

OMANDD ERINT

RI :]

Apresenta os dados com um formato especifico na tela. O formato deve estar entre aspas,
€ sao os scguintes:

up —Apresenta apenas o primeiro caracter de uma string;

"\n-espagos\" —Apresenta n 2 caracteres de uma string ;

"&" —Apresenta todos os caracteres de uma string;

s —Especifica o formato ¢ o nimero de digitos apresentados de um dado
numeérico;

L —Acrescenta o sinal +ou - antes ou apés nimeros conforme forem po-

sitivos nulos ou negativos;

—Acrescenta o sinal - ap6s nimeros negativos;

H —Preenche com asteriscos os espagos ocupados por um dado numérico;
"$$" —Acrescenta o simbolo § antes de dados numéricos;
e —Acrescenta o simbolo $ antes de dados numéricos ¢ preenche com

asteriscos os espagos ndo ocupados;

: —Acrescenta virgula a cada trés digitos a esquerda do ponto decimal,;

A A A A

—Apresenta dados numéricos em ponto flutuante.
Exemplo: PRINT USING "###.##",23.43

Escreve os dados da expressdo no dispositivo (fita, disco, impressora, etc.) aberto por
OPEN.

O ndmero ¢ o especificado no OPEN.

A expressao tem os mesmos parametros do PRINT convencional. Aliss em computagio
as telas de texto sdo vistas como um dispositivo de saida "default" (por isso nio é
necessario abrir o arquivo de impressio de tela). Nas telas graficas, porém, deve-se
abrir o arquivo grifico (GRP:) para que se possa mandar dados para elas.

Exemplo:10 OPEN "GRP:" AS #1
20 SCREEN 2:CIRCLE (128,96),60
30 PRESET(105,90):PRINT#1,"Expert"

40 PRESET(104,90):PRINT#1,"Expert"
50 GOTO 50

Este comando é uma ampliagio do PRINT USING, com a vantagem de poder acessar
arquivos externos, abertos pelo OPEN.

Exemplo:10 SCREEN 2:0PEN"GRP:"AS #1
20 LINE (20,20)—(235,172),6,BF
30 PRESET (110,90):PRINT#1,USING"# #.##";12.5464
40 GOTO 40
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Marca um ponto na tela grdfica, com a cor especificada. Se a cor nao for especificada
entiao sera marcado com a cor de frente definido pelo COLOR.

X e Y definem as coordenadas do ponto na tela grafica. Nas telas graficas SCREEN 2
¢ SCREEN 3 X varia de 0 a 255 e Y de 0 a 191. Na SCREEN 3 os pontos tém o
quéadruplo da altura e largura da SCREEN 2.

STEP transfere a origem do sistema para a Gltima coordenada impressa, de maneira
que podem existir nimeros negativos ¢ positivos. Observe que apos o término do
comando o sistema de coordenadas é devolvido a posig¢do original.

O nimero da cor deve variar entre 0 e 15, ¢ a tabela de correspondencia se encontra
listada no comando COLOR.

Exemplo:10 FOR A=2TO 20 :CLOSE
20 SCREEN A MOD 2+2: OPEN "GRP:" AS #1
30 PRESET (0,0): PRINT #1,"SCREEN"; AMOD 2 +2
40 FOR X=0TO 255 STEP 8 : FORY =33 TO 191 STEP 8
50 PSET (X,Y): NEXT Y, X,A

e[

Permite efetuar a gravagdo de um registro em um arquivo de acesso aleatdrio, que foi
anteriormente aberto e definido pelos comandos OPEN ¢ FIELD.

"num" deve indicar o niimero do arquivo em questdo, e "reg" indica o registro que se
quer gravar. Se omitido, serd considerado o registro seguinte ao Gltimo gravado.

Veja o programa-exemplo 3 do apendice A.

Comando que permite colocar na tela as figuras méveis definidas pelo usuério.

camada —O MSX possue 32 camadas a disposi¢ao de maneira que cada camada
pode ter apenas um sprite. Este nimero deve estar entre 0 ¢ 31.

STEP —Esta opgao transfere a origem do sistema de coordenadas, para o ftltimo
ponto plotado. A origem estd no canto superior esquerdo da tela.

X —Define o valor da absissa, e deve estar entre 0 e 255.

Y —Define o valor da ordenada, ¢ deve estar entre — 8 a 192.

cor —Define a cor do sprite, e deve estar entre 0 e 15. Veja o comando COLOR

para saber a relagdo ntimero/ cor.

num —Define qual o desenho do sprite. Esse desenho ¢ definido com o comando
SPRITES, ¢ deve estar entre 0 e 255 se for de tamanho 8x8, ou entre 0 e
63 se for do tamanho 16x16 (veja comando SCREEN).

Exemplo:10 SCREEN 1,1:FOR T=1 TO 8:READ A$
20 S$=S$ + CHR$(VAL("&H" + A$)):NEXT T
30 SPRITE$(1) = S$:PUTSPRITE 0,(128,N),8,1
40 PRINT " EXPERT DD PLUS*;:N=N+1: GOTO 30
50 DATA C7,E3,73,3B,DC,CE,C7,C3

Digitando o programa acima, vocé terd uma idéia da vantagem do uso de sprites.
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| (<l
Lé dados sequencialmente armazenados em linhas DATA’s.

Os dados lidos sdo colocados na(s) varidvel(s) listadas no comando READ.

Veja o exemplo no comando PUT SPRITE ou o comando DATA.

Este comando, em conjunto com RESTORE ¢ DATA, monta um conjunto de comandos,
ideais para armazenar dados constantes (No exemplo do verbete PUT SPRITE o

f do spri nh - EJ

crigao
interna dos programas. O comando nio executa absolutamente nada, e pode ser seguido
de um comentario. Este comentario pode conter qualquer tipo de informagao.

O comando REM pode ser substituido pelo ap6strofo da tecla 8 ().
Exemplo:10 REM Este comando ndo executa nada
20 ' e pode ser substituido por """

Re Lin1" é o nimero inicial da linha, "lin2" indica
a partir de que linha deve ser renumerado e "inc" corresponde ao incremento entre
linhas.

O RENUM renumera inclusive GOTQO, GOSUB ¢ RESUME ¢ outros.
Para ver como funciona, coloque um programa na memoéria e execute:
RENUM 1,,1

T N

Este comando € usado em conjunto com READ, e atualiza a partir de que DATA devem
ser considerados os dados lidos pelo READ. Se "linha" for omitido, atualiza a partir da
primeira linha DATA.

Exemplo:10 RESTORE 30:READ A$:PRINT A$
20 DATA linha de dados 1
30 DATA linha de dados 2

Indica a linha de retorno de uma sub-rotina de erro.

Quando ocorre algum tipo de erro no BASIC, este pode ser detectado (veja ON ERROR
GOTO) e, apds o seu tratamento, pode-se retornar, para uma linha do programa. Se
"linha" nao for especificada, entdo retorna para a linha onde ocorreu o erro. Se for
usada a opgao NEXT, entdo retorna para a linha seguinte a ocorréncia do erro.

Ye) g 98 98 "RUR GURG

Veja o comando GOSUB

Fungdo que retorna os n- caracteres pela direita de uma varidvel string.
E lo: PRINT RIGHT$('TRA

Retorna um nmero aleatério maior ou igual a 0, mas menor que 1.

Se o argumento € positivo fornece sempre um valor diferente mas a mesma scquéncia
a cada vez que for iniciado. Se for 0, entao retorna o dltimo valor gerado. Se for
negativo, retorna o primeiro valor da sequéncia indicada pelo nimero.
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O modo de uso ideal, é setar uma determinada sequéncia, através de um nimero
negativo, € os seguintes através de argumentos positivos.

Para nameros realmente aleatérios veja o exemplo:
Exemplo:10 X=RND(-TIME):FORF=1TO 10
20 PRINT RND(9999):NEXT F

A varidvel TIME varia constantemente, e colocando, entdo como argumento negativo
do RND, gera um sequéncia imprevisivel, formando assim sempre nimeros diferentes.

S

Veja LSET.

ol<IK]

Se for especificada linha, entdo inicia a execugdo a partir da linha indicada. Se for
especificado o nome do arquivo (nomearq), carrega o arquivo, ¢ o executa (como no
LOAD com opgdo R).

Para testa- lo, digite qualquer programa, linha a linha, ¢ comande:
RUN (¢ [RETURN])

Permite executar um programa que estd residente na memoria.

Comando que grava um programa da memoéria em um dispositivo com um determinado
nome.

Este comando tem sintaxe diferente, para as versoes disco ou cassete.

Sintaxe da versao cassete:

SAVE "cas:[nome]"

Na versio cassete é necessdrio o nome do dispositivo, mas o nome do arquivo € opcional,
e este pode ter no maximo 6 letras, sendo as mindsculas diferentes das maidsculas.

Sintaxe da versao disco:
SAVE "[dispositivo] nome" [,A]
O dispositivo deve ser um acionador (A até F, se existir) e, se nio for especificado,

serd assumido o drive corrente. O nome ¢ obrigatério e deve ter no méximo 8 caracteres,
e mais 3 caracteres para a extensao.

A opgio "A", faz com que o texto seja gravado em formato ASCII e, se ndo for
especificada, grava no formato compactado.

Dentro de um sistema em disco, nada impede usar o cassete, sendo que nesse caso, use
a sintaxe para a versao cassete. Note que vocé pode abrir arquivos em outros dispositivos
e "salvar" o programa neles (impressora, tela, etc.).

Este comando configura vérios recursos do MSX:

modo —Seta as vérias telas. 0 para textos 40x24; 1 para textos 32x24; 2 para
alta-resolugao 256x192; e 3 para multicolorido baixa-resolugao 64x48.

sprite —Define os tipos de sprite’s. 0 para tamanho 8x8 normal; 1 para 8x8
ampliado; 2 para 16x16 normal; 3 para 16x16 ampliado.

clic —Ativa ou nao o clic no alto-falante, para as teclas pressionadas. 0 —desliga
1 —liga.

bauds —Seleciona velocidade de transferéncia de dados para o cassete. 1 para 1200

bauds; 2 para 2400 bauds.
impressora —Seleciona o tipo de impressora. 0 para o ABNT; 1 para impresora MSX.
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Exemplo:10 A$ ="0123456789012345678901234567890123456789"
20 SCREEN 0:PRINT A$:GOSUB 100
30 SCREEN 1:PRINT A$:GOSUB 100
40 SCREEN 2:LINE(9,9)-(99,99),3,B:GOSUB 100
50 SCREEN 3:LINE(9,9)-(99,99),3,B:GOSUB 100
60 END
100 FOR F =1 TO 2000:NEXT:RETURN

uncao que retorna o sinal do argumento.

Se o argumento for qualquer nimero positivo, o resultado é 4. Se for zero, o resultado
€ 0 e, se for negativo, o resultado é — 1.

Exemplo: PRINT SGN(-4);SGN(0);SGN(200)

.Fum;ao que retorna o valor do seno do arco, em radianos, fornecido pelo argumento,
Exemplo: PI=4*ATN(1):PRINT SIN(PI
|

Acessa cada um dos registros do PSG (processador de som programavel)
individualmente.

O PSG possue 16 registros, sendo que os registros de 0 a 13 sdo usados para emissao
de sons. Para maiores detalhes, veja a bibliografia aconselhada (Apendice E).

Exemplo: SOUND 6,10:SOUND 8,16:SOUND 12,3:SOUND 13,14:SOUND 7,&B11110111

Fungdo que retorna uma string com espagos em branco, dependendo

definido.
Exemplo: FOR F=1TO 19:A$ = SPACE$(F):PRINT A$:"ALEPH":NEXT F

o0 argumento

Fungio que abre espagos num comando de saida, dependendo do argumento. Este
resultado nao pode ser inserido em uma varigvel string.

Exemplo: FOR F=1TO 19:PRINT SPC(F);F:N

SPRITE ONJOFFISTOR vy
Comando que habilita, desabilita ou adia a interrupgao por sobreposig
Vej emplo de ON SPRITE GOSU

Define um formato de Spn'te..h”s'triﬁg deve ter os caracteres no formato ASCII, que
atribuidos ao sprite definem seu formato. O nGimero do sprite pode variar de 0 a 255
para tamanho 8x8 ou de 0 a 63 para o tamanho 16x16 (Veja SCREEN).

EE N

lo de PUT

Veja o
f:ungﬁo que retorna o valor da raiz quadrada do argumento.
Exemplo: PRINT SQR(9)
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Retorna o estado do joystick ou das teclas cursor

Se N for 0, entdo trata-se das teclas do cursor. Se for 1 entdo trata-se do Joystick A,
se for 2, entdo trata- se do joystick B.

Pode- se obter os seguintes resultados:

Exemplo:10 SCREEN 3:X =128:Y =96

20 PSET(X,Y),6:C =STICK(0)

30 X=X+ (C>5)-((C>1)AND(C<5))

40Y=Y +((C=8)OR(C=1)OR(C=2))-((C>3)AND(C< 7))

50 GOTO 20
Se vocé quer ser um programador, observe os paréntesis l6gicos nas linhas 30 e 40.
Interrompe a execugdo de um programa. A execugido pode ser prosseguida com CONT.
Exemplo:10 PRINT "ALO":STOP

20 PRINT "ESTA LINHA NAO E EXECUTADA"

_______ E<h]

Habilita, desabilita ou adia a interrupgdo mediante o pressionamento de
[CONTROL]HSTOP].

Exemplo:10 ON STOP GOSUB 100:STOP ON
20 PRINT "TECLE CONTROL + STOP":GOTO 20
100 STOP OFF:PRINT "PARA TERMINAR PRESSIONE CONTROL + STOP"
110 GOTO 110

Fungao que retorna o estado dos disparadores. Se for detectado o pressionamento do
disparador, entao retorna o valor — 1, senio 0.

N pode variar de 0 a 4, e indica qual o disparador, que deseja-se ler:
0 —barra de espacgos; 1 —disparador 1 do joystick A

2 —disparador 1 do joystick B 3 —disparador 2 do joystick A

4 —disparador 2 do joystick B

Exemplo:10 CLS:PRINT"PRESSIONE ESPACO"
20 IF STRIG(0) =0 THEN 20 ELSE END
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Comando que habilita, desabilita ou adia a interrupgdo pelos disparadores. N indica
qual o disparador em questao (veja STRIG).

Exemplo:10 ON STRIG GOSUB 100:STRIG(0) ON
20 PRINT "PRESSIONE ESPAGO":GOTO 20
100 STRIG(0) OFF:PRINT "****PRESSIONADQ* ***"

110 STRIG(0) ON:RETURN

onverte dados numéricos em string.

Exemplo: A=12:B=13:C=A+B:C$=STR$(A) + STR$(B):PRINT C$;C

Esta fungao retorna uma string com n-caracteres iguai
Ex lo: PRINT STRING$(20,65),STRING$(30

Comando que permuta o conteddo de duas varidveis.

Move o cursor n espagos para a direita. "n" ndao deve exceder 255.
Exemplo: 10 FOR A=1 TO 20:PRINT TAB(A);A:NEXT A

Varidvel reservada, que retorna o valor do temporizador interno.

Este temporizador € incrementado a cada 1/60 segundos, € ao atingir 65535, volta a 0,
¢ assim repetidamente.

Como toda varidvel seu conteitdo pode ser alterado (sem o uso do LET).
Exemplo:10 CLS: PRINT"PRESSIONE RETURN JA!!": TIME =0
20A$=INKEY$: IF A$ < > CHR$(13)THEN 20
30 PRINT"VOGE DEMOROU"; TIME/60;"SEGUNDOS!"

Veja COPY, FOR

Comando que desliga o "TRACE".

Quando o "TRACE" esta ligado, toda nimero de linha que estiver sendo executada, é
impresso na tela (Ideal para procura de erros).




Executa uma das 10 subrotinas em /inguagem de mdquina.
O namero "n" pode estar entre 0 € 9, ¢ indica qual das 10 entradas, estid sendo usada.

O argumento é passado para a sub-rotina. Consulte um livro de linguagem de méquina,
se desejar informagdes mais precisas.

A sub-rotina, em ASSEMBLY, deve terminar com "RET" (&HC9), para retornar ao
BASIC.

O comando DEFUSR|[n] define o enderego de entrada da sub-rotina.
Exemplo: DEFUSR = &H6C:POKEQ,USR(0)

_Accssa a sub-rotina que executa um SCREEN 0

Fung¢ao que converte uma string em um nimero. Tem fung¢ao inversa de STRS.

Note que, quaisquer caracteres diferentes de algarismos, serdo ignorados!
Exemplo: A$="432 +252":PRINT A$;VAL(AS)

Fung¢ao que retorna o enderego do local onde esta armazenado uma variavel.
HEX$(VARPTR(A)

Varidvel interna que contém o contetdo do VDP (Processador de video).
Elas podem ser modificadas e lidas como varidveis.
Exemplo: SCREENO:A =VDP(7):VDP(7) =A XOR 255

Muda a cor da tela.

GO

Lé o byte correspondente”ao enderego da meméria de video (VRAM).

O Expert tem, de fébrica, 80 KBytes de memoria, sendo que destes, 16 KBytes se
destinam exclusivamente a geragdo de imagens.

A fungao VPEEK possibilita que acessemos cada um desses 16384 bytes.
Exemplo: PRINT VPEEK(0) :

(<]

), o byte fornecido pela expresséo.

Exemplo: 10 CLS:FOR F=0 TO 255:VPOKE F,F:NEXT F
O programa coloca a tabela de caracteres do MSX na SCREEN 0 (sem o uso do PRINT).

Aguarda até a ocorréncia do va

or especificado.

Um XOR ("ou" exclusivo) é executado entre os dados da porta de E/S especificada, e
o valor da expressdao2. Um AND ("e") é exccutado entre os resultados € o valor da
expressdol. Se o resultado final for 0, entao os dados serdo lidos.

Este comando pode ser classificado como avangadissimo, e de pouco uso em programas.

96 N

Determina o nimero de colunas que uma tela de texto deve ter.
Para SCREEN 0 deve ser entre 1 e 40; em SCREEN 1 entre 1 ¢ 32.
Exemplo: WIDTH 15

O que faz com que a tela seja bastante reduzida.
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Opcrador que executa um "ou exclusivo" bit a bit entre dois nimeros, ou seja, se ambos

os bits forem iguais, resulta um bit 0; se forem diferentes, resulta um bit 1.
: PRINT BIN$(&B01010000 XOR

Exempl

ohJ

Operador de adigao, permite efctuar a soma matemética de duas varidveis numéricas
ou a concatenagao de 2 strings.

Exemplos: PRINT 2+ 3
Resulta: 5

PRINT "Expert"+" DD PLUS"
Resulta: Expert DD PLUS

o]

Operador de subtragao, quando usado entre dois nameros. Pode ser usado para inverter
o sinal de um namero.

Exemplo: A=4:PRINT -A

Pode ser usado como separador em certos comandos (Veja LINE, DELETE, LIST,
LLIST).

EON

Operador de m.i..l.ltlp 1cagao.
Exemplo: A=3:B=2:PRINT A*B

E usado também como "coringa” para nomes de arquivos (Veja FILES, DELETE ¢
COPY) ou para indicar, na numeragao automética, que uma linha de programa ja existe

(V @.ﬂ

Opcrador de divisao.
Exemplo: A=10:B=3:PRINT A/B
Resulta: 3.3333333333333

Operador de "divisao inteira": fornece o quociente inteiro da divisio de dois nameros.
Exemplo: A=10:B=3:PRINT A\B
Resulta: >

Operador de exponenciagao.
Exemplo: PRINT 32

€ro ou varii

Posto ao final de um ntm

-

Posto ao final de um nam
(ocupando 4 bytes d

Posto ao final de um namero ou varidvel numérica, indica ser de precisio dupla
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(ocupando 8 bytes de meméria).

E usado também para numerar arquivos (veja OPEN, FIELD, CLOSE). Em paises
anglo- saxdnicos o "#" substitue o nosso "N¢"

Veja PRINT. Também usado como "coringa" em nomes de arquivos (veja FILES, COPY,

DELETE ¢ NAME) :]ﬂ
21 B

Indica que os algarismos que seguem (sdo permitidos apenas 0 ¢ 1) representam um
nimero em notagao binéria.

EH N

Indica que os algarismos que seguem (sao permitidos apenas
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E ¢ F) representam um nimero em notacio hexadecimal.

[ELN]

(sdo permitidos apenas 0,1,2,3,4,5,6,7) representam

Correspondem aos operadores relacionais da matem4tica: Maior que, menor que, maio
ou igual, menor ou igual, igual e diferente, respectivamente.

Exemplo: PRINT (4<8);(4>8)

MENSAGENS DE ERRO DO BASIC E
DISK-BASIC

BAD DRIVE NAME O acionador nao esta conectado ao sistema.

BAD FAT O disco estd com problema no seu mapa de arquivos.
BAD FILE MODE O arquivo foi aberto de maneira incorreta.

BAD FILE NAME Usou-se um nome incorreto para o arquivo.

BAD FILE NUMBER Ou o arquivo nao foi aberto ou estd fora do MAXFILES.
BAD SECTOR NUMBER Nio existe o setor procurado no disquete.

CAN'T CONTINUE Impossivel gxecutar o CONT.

DEVICE I/0O ERROR Ocorreu um erro de Entrada/Saida em algum dispositivo.
DIRECT STATEMENT IN FILE O arquivo carregado nido é um programa BASIC.

DISK FULL A capacidade de armazenamento do disquete estd saturada.
DISK I/O ERROR H4 um dano fisico ou légico no disquete.
DISK OFF LINE O disquete nao esta corretamente inserido no acionador.

DISK WRITE PROTECT O disquete est4 protegido contra gravagio (janela aberta).
DIVISION BY ZERO Tentou-se executar uma divisao por zero.
FIELD OVERFLOW A soma dos FIELDs ultrapassa o especificado pelo LEN.
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FILE ALREADY EXISTS Tentou- se renomear um arquivo com um nome j4 existente.

FILE ALREADY OPEN Tentou-se abrir um arquivo sequencial ainda aberto.
FILE NOT FOUND O arquivo ndo existe.

FILE NOT OPEN Tentou-se acessar um arquivo que nao foi aberto.

FILE STILL OPEN Tentou- se abrir um arquivo j4 aberto.

ILLEGAL DIRECT O comando usado s6 funciona no modo programado.
ILLEGAL FUNCTION CALL Erro no uso de um pardmetro ou argumento.

INPUT PAST END Tentou- se ler algo de um arquivo que ja terminou.
INTERNAL ERROR Problemas com o funcionamento do micro.

LINE BUFFER OVERFLOW Uma linha de BASIC possui caracteres demais.

MISSING OPERAND Argumento errado ou faltante.

NEXT WITHOUT FOR H4a um NEXT sem que antes tenha se especificado o FOR.
NO RESUME Nao foi colocado um RESUME numa rotina de erro.

OUT OF DATA Tentou-se ler um dado numa sequencia DATA ja esgotada.
OuT OF MEMORY Toda meméria disponivel ou reservada, esgotou- se.

OUT OF STRING SPACE  Excedeu-se o espago reservado para strings.

OVERFLOW A magnitude do ntimero ultrapassa a capacidade do micro.

REDIMENSIONED ARRAY Dois DIM foram usados para dimensionar a mesma matriz.
RENAME ACROSS DISK  Tentou- se renomear um arquivo de um disco para outro.
RESUME WITHOUT ERROR Foi encontrado um RESUME sem ocorrer erro.

RETURN WITHOUT GOSUB Foi encontrado um RETURN fora de uma sub- rotina..
SEQUENTIAL I/O ONLY  Tentou-se usar um arquivo sequencial como randdmico.
STRING FORMULA TOO COMPLEX Uma string é muito longa ou complexa.

STRING TOO LONG H4 uma string com mais de 255 caracteres.

SUBSCRIT OUT OF RANGE Hé4 um indice maior que o especificado no DIM.

SYNTAX ERROR A sintaxe do comando estd errada.

TOO MANY FILES Apesar do disquete ainda ter espago disponivel, o diretério
j4 estd lotado (mdximo de 112 arquivos).

TYPE MISMATCH Tentou- se atribuir um valor numérico a uma string.

UNDEFINED LINE NUMBER Um GOTO ou GOSUB envia a execugao a uma linha

inexistente no programa.
UNDEFINED USER FUNCTION  Tentou-se usar um FN antes do correspondente DEF

FN.
UNPRINTABLE ERROR Erro que nao dispde de mensagem.
VERIFY ERROR Detectou-se um erro numa rotina de verificagio.
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DICIONARIO
DE :
COMANDOS 7

DO

MSXDOS

Permite sair do MSXDOS para entrar no DISK - BASIC.

nomearq =nome de um arquivo- programa escrito necessariamente em BASIC MSX. Se
for especificado, o sistema sai do MSXDOS, vai para o BASIC e executa o programa
"nomearq".

Veja o comando CALL SYSTEM para retornar do BASIC para o MSXDOS.
Exemplo:
A>BASIC

Simplesmente sai do MSXDOS e vai para o BASIC, expondo a mensagem de apresentagio
do BASIC MSX.

A>BASIC PROGRAMA.BAS
Entra no BASIC, carrega ¢ executa o programa com o nome PROGRAMA.BAS

Permite efetuar cépias de arquivos.

displ =dispositivo onde se encontra o arquivo a ser copiado. Pode ser qualquer drive
(A:, B;, C:, D:, E: ou F:), ou teclado (CON), ou o dispositivo auxiliar (AUX).

disp2 =dispositivo onde ser4 feita a copia. Pode ser qualquer drive, ou um dispositivo
de saida (por exemplo: PRN, LST, AUX, CON ou NUL).

nomel =nome do arquivo-fonte a ser copiado. Podem ser utilizados os caracteres
coringas (* ¢ ?).

nome2 =nome do arquivo de destino. Se for omitido o arquivo destino tem o mesmo
nome do arquivo fonte. Podem ser usados os caracteres coringas (* e 7).

opc =pode ser uma ou mais das seguintes opgoes:

/V =opgao que ativa a verificagao da escrita (ideal para cépias seguras).

/B = opgdo que avisa o MSXDOS que todos os caracteres dos arquivos devem ser
copiados, no caso de cépias de arquivos binarios.

/A =opgdo que avisa o MSXDOS para nao copiar o caracter de "fim- de- arquivo"
(c6digo 26). Usando para cépias de arquivos em ASCIL

Se houver apenas um drive fisico conectado ¢ os dispositivos especificados forem os
drives A: e B: (origem e destino, respectivamente), a c6pia ser4 feita neste inico drive,
¢ 0 MSXDOS se encarrega de expor as mensagens de trocas de disquete, aguardando
sempre o pressionamento de uma tecla para prosseguir a copia. Se durante a inicializagao
do sistema, for pressionada a tecla [CONTROL], entio essa cOpia nao serd possivel (é
assumido apenas um drive 16gico).
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Copia de A: para B: todos os arquivos com extensao BAS, verificando se a escrita foi
bem sucedida.

A>COPY B:TESTE.BAT A:RASCUNHO.BKP

Copia o arquivo "TESTE.BAT" do drive B: para o drive A: gravando com o nome
RASCUNHO.BKP,

A>COPY A:TESTE.TXT PRN
Copia o arquivo TESTE.TXT do drive A: para a impressora conectada.

O comando COPY permite que sejam emendados arquivos, para maiores detalhes veja
o capitulo 4.

Se nao for especificado dia/mes/ano entao, apresenta a data atual, ¢ aguarda que scja
entrada a nova data. Se estiver de acordo, pressione apenas [RETURN].

Se for especificado dia/ mes/ano no comando, entdo a data ser4 atualizada com o novo
valor.

O caractere de separagao "/" pode ser substituido, também, por " —".

O ano pode ser especificado com 2 ou 4 caracteres. Se for com 2 caracteres (entre 80
€ 99) entao € subentendido que esteja no intervalo de 1980 a 1999.

Se a data nado for vialida, entdo serd emitida uma mensagem de erro.

Exemplos:
DATE 28-05-1989
ou

DATE 28/05/89
ou simplesmente,

DATE

Permite apagar arquivos do diretério do disco.

nome —Indica o nome do arquivo a ser apagado. Podem ser usados os caracteres
coringas (* e ?).

drive  —Indica o drive onde se encontra o arquivo desejado.
Se drive for omitido, entdo, serd assumido o drive corrente.

Se vocé comandar DEL *.* | entdo todos os arquivos serio apagados (neste caso o
sistema pede confirmagao).

Exemplos:

A>DEL EXEMPLO.TXT

Apaga o arquivo EXEMPLO.TXT do disco.
A>ERASE *.BAS

Apaga todos os arquivos com cxtensao BAS. Observe que DEL pode ser substituido
por ERASE, com os mesmos principios e funcionamento.

Apresenta o diret6ério do disco, que € constituido por: nome e extensio, comprimento
em bytes, data e hora de gravagao. A hora s6 € apresentada, se os micros que gravaram
0 arquivo, possuirem uma interface com relégio interno.

drive Indica em que acionador se encontra o disco (entre A ¢ F). Se omitido, mos-
tra o drive corrente (ou ’default’).
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{P Opcio que congela a listagem do diretério, toda vez que uma tela estiver
repleta. Para prosseguir pressione qualquer tecla.

/W Opgio que lista apenas os nomes ¢ extensdes dos arquivos, excluindo entao o
comprimento, data e a hora da gravagao do arquivo. E ideal para procura
em discos com muitos arquivos.

Exemplos:

A>DIR

lista todos os arquivos; ou

A>DIR *.COM /W

lista todos os arquivos com extensio COM; ou
A>DIR B:JOGO?.GAM

lista os arquivos do acionador B:, com o nome de 5 caracteres iniciando-se por JOGO,
seguido por um caractere qualquer (?) e com extensio GAM.

Pode- se interromper a listagem com [CONTROL]HC], ou paralisi- la momentaneamente
com [CONTROL]HSI.

Veja o comando DEL.

Permite que seja feita a formatagdo do disco.

No capitulo 4, foi esplicado este procedimento, que permite que o sistema operacional
reconhega um disco.

No processo de formatagdo, sdo gravadas véarias informagdes, limpando todas. as
anteriores, permitindo que o sistema operacional localize cada setor do disquete.

O processo de formatagdo nao deve ser interrompido, isto €, ndo deve-se ejetar o
disquete durante a formatagao.

Quando FORMAT ¢ executado, deve- se escolher o drive onde se encontra o disco, € 0
tipo de formatagdo. Como o acionador do DD PLUS ¢ de 3 1/2", deve-se optar pela
opgao de 80 trilhas face simples ou dupla.

Exemplo: A>FORMAT

e e R

Permite definir o nidmero mé4ximo de colunas que podem existir na tela.
numcol =nimero de colunas da tela.

O niimero miximo de colunas, se ndo estiver instalado um cartdo de 80 colunas, é 40.

Exemplo: A>MODE 40

g

Permite a miérrupqao de um arquivo do tipo "BATCH".

Durante a execugao de um arquivo "BATCH" as vezes, ¢ necessirio interromper a
execugao, ou por uma troca de disquetes, ou para que o usuirio possa ler todas as
informagdes da tela. Para essa finalidade pode-se colocar o comando PAUSE, que
aguarda até o pressionamento de uma tecla, para prosseguir.

Exemplo: A>PAUSE Coloque disco no drive A

Permite apresentar durante a execugao de um arquivo "BATCH", um comentdario ou
mensagem.

Exemplo: A>REM *** Linha de Exemplo ***
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drive Indica em que acionador se encontra o disquete com o arquivo em questao.

nomet Indica o nome do arquivo que se encontra no disquete.
nome2 Indica o novo nome do arquivo. Este nome nao deve existir no disco.
Os caracteres coringas podem ser também usados.

Este comando se faz necessirio quando for desejada uma reclassificagio do arquivo,
ou por conveniéncia, ou por necessidade.

Exemplos:

A>REN A:TESTE.TXT RASCUNHO.ASC

ou

A>RENAME A:TESTE.TXT RASCUNHO.ASC

renomeia o arquivo TESTE.TXT com o nome RASCUNHO.ASC;
A>REN LUXO.* ?172.*

que renomeia todos os arquivos com o nome LUXO e qualquer extensdo, para LIXO e
mantendo a mesma extensao

P

Apresenta ¢ permite alterar o contetido do relégio interno do micro.

h Hora (0 a 23 ou 1 a 12 seguido de A ou P)
m Minutos (0 a 59)
s Segundos (0 a 59)

O comando TIME s6 funciona em micros que possuam relégio interno. Se ndo existir
sempre apresentard 0:00:00 hora

Apresenta na tela o conteddo de um arquivo.

drive =indica o drive em que se encontra o arquivo.
nome =indica o nome do arquivo gravado no disco.

Durante a apresentacdo do arquivo, pode-se interromper com [CONTROL]HC] ou
paralisar momentaneamente com [CONTROL]HS].

Para que o arquivo contenha algo legivel, deve estar gravado no formato ASCII, caso
contrdrio (formato binirio), apesar de inofensivo para o micro, aparecera coisas sem
nexo na tela.

Exemplo: A>TYPE TESTE.ASC

Ativa ou desativa, respectivamente, a verificagdo da escrita.

Para que as c6pias sejam seguras, ¢ aconselhavel que se opte pela verificagdo ativada.
Exemplo: A>VERIFY ON

MENSAGENS DO MSXDOS

ABORT(A),RETRY(R),IGNORE(l)?  DlIgite A se quiser desistir do comando, R se quiser

tentar outra vez e I se quiser ignorar o erro.
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ARE YOU SURE(Y/N)? Permite arrependimentos. Digite Y para confirmar
¢ N para cancelar.

BAD COMMAND OR FILE NAME Tentou-se executar um comando que nao existe
com a terminagao .COM ou .BAT.

BAD FAT, DRIVE X Problemas no mapa de localizagao de arquivos.

CONTENT OF DESTINATION LOST BEFORE COPY O comando COPY foi usado com
um arquivo de destino j4 existente no disco.

DISK ERROR READING (/WRITING) DRIVE Disquete danificado fisicamente ou logica-
mente.

FILE CANNOT BE COPIED ONTO ITSELF Usou-se o comando COPY com mesmo nome
e dispositivo para a fonte e o destino.

FILE CREATION ERROR O MSXDOS nao conseguiu criar um arquivo.
FILE NOT FOUND O arquivo nao foi encontrado.
INSERT DISK WITH BATCH FILE AND STRIKE ANY KEY WHEN READY

Ocorre se o disco que contem o arquivo BATCH
estd sendo executado € retirado do acionador antes
ra.
INSUFFICIENT DISK SPACE Esgotou-se a capacidade do disquete.
INVALID DATE/ ENTER NEW DATE A data foi digitada num formato invalido.

INVALID DRIVE SPECIFICATION Foi especificado um acionador ndo conectado ao sis-
tema.

INVALID PARAMETER Foi usado um pardmetro incorreto junto a um co-
mando (p.ex. MODE 100).

INVALID TIME/ ENTER NEW TIME A hora foi digitada em formato invalido.
NOT READY Tentou-se usar um disquete nao formatado.

PROGRAM TOO BIG TO FIT IN MEMORY Tentou-se carregar no micro um programa

grande demais para a memoria disponivel.
RENAME ERROR Renomeou- se um arquivo com nome j4 existente.
STRIKE ANY KEY WHEN READY Pressione qualquer tecla para continuar.

TERMINATE BATCH FILE (Y/N)? A execugdo de um arquivo BATCH foi interrompida
por um [CONTROL]HC] ou [CONTROL]HSTOP] ¢
o sistema quer saber se a interrupgdo ¢ definitiva
(Y) ou deve ser continuada(N).

UNSUPPORTED MEDIA TYPE A formatagio do disquete ¢ incompativel com MSX.
WRITE ERROR Erro de escrita. Se o erro persistir, mesmo apoés

reformatacdo, o disquete estd com danos fisicos.
WRITE PROTECT O disquete estd protegido (janela aberta).
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APENDICES

A — EXEMPLOS DE PROGRAMAS _ 2L

-

A seguir estamos listando 3 programas- exemplo, escritos em BASIC.

O primeiro permite demonstrar o recurso gréfico do sprites, o segundo demonstra
0s recursos musicais € o terceiro d4 um exemplo de gerenciamento de arquivo aleatério.
Se, além de estuda-los, vocé quiser ver seu efeito, digite-os com atenc¢do, tomando
cuidado para nio confundir o L mindsculo com o um, o O mafusculo com o zero e o
B maitisculo com o oito.

1 — SPRITES

540 IF STRIG(O) THEMN N=N-2:FLAY”58MBOOIC1&"

S50 XI=Xi+2%INT(RND(1)+4.5)-3%INT(RND{{}+.5)

560 Yi=Y1+2%INT(RND(L)+.5)-3%INT(RND(1)+.5)

970 IF X1(d OR X1)255 OR Y1<9 OR YL)192 THEN Xi=12B:Y{=9%
580 A=5TICK(@)

998 Y2=Y2+(A=B) 4+ (A=1) +{A=2) - (A=)~ {A=5) - (A=4)

400 X2=X2+{A=0)+(A=7)+{A=6) - (A=) - (A=0) - {A=4)

179 SCREEN 2,0 418 PUTSPRITELe, (¥2,Y2),2,2

180 X1=54%RND(-TIME) +104 620 PUTSPRITELL,(Xi,Y1),8,1

185 Yi=4BRND(99999!)+100:X2=106:Y2=108 220 ON GPRITE GOSUE 430

190 FOR I= @ TC 40 646 B=B+{

208 XN=RND(3)%255:YN=RND(99) %191 550 IF B)400 THEN 720

240 R=RNC(9)%8+4:E=FND(5) ¥, 3+.2 469 GOTO 530

220 CIRCLE (XN,YN),R,,, EsPAINTCXN,YN) 470 END

238 MEXT I:LINZ(0,0)-(255,20),1,BF 680 IF STRIG(®) THEN BEEP:M=M+4:PSET(Xi+4,Y{+4),1

100 REM:HHHHBHRHEHARRHRHERARHHNE R
119 REM: MOVIMENTE A MIRA COM AS SETAS
i2@ REM: E ATIRE COM BARRA DE ESPACOS
130 REH: CADA TIRQ -) -2 PONTOS

140 REM: CADA ACERTO-} +4 PONTOS

150 REM:HEHHHNHHRHEHREHHHRHHBNERRARG
160 COLOR 15,0,7

240 FOR I=1 T0 8

250 READ A%

260 S5=55+CHRE(VAL{“&B"+45))
278 MEXT I

280 SPRITE®(1)=5%

290 DATA 60000000

308 DATA {1i1i11f

319 DATA 20000000

320 DATA 18181114

330 DATA 29011000

346 DATA 11114141

35¢ DATA 00190109

348 DATA 60000600

379 PUTSPRITE 1f,(X1,¥1),8,1
380 FOR I=f TO 8

378 READ A%

408 WE=WE+CHRE (VAL ("&B"+A%))
419 NEXT I

420 SPRITES{2}=W%

430 DATA 00111086

449 DATA oieidien

459 DATA {e0ieeie

460 DATA 11114110

470 DATA {e0ioaio

480 DATA 2iefeied

499 DATA 0iii0de

o080 DATA 0opoRols

o1 RESTORE

22@ PUT SPRITE e, (X2,Y2),2,2

239 SPRITE ON

116

69¢ SPRITE OFF

788 RETURN

718 LINE(A,8)-(255,20),1,BF

720 OPEN "GRP:"AS 4

730 PCET(10,10),1

740 PRINTHE, "VOCE FEZ”;N;"PONTOS!"
758 TF N)@ THEN Bed

768 FOR I=Y2 T0 192 STEP 2

778 BEEP:PUTSPRITE 1e,(X2,D),2,2
780 COLOR ,,IMODiA:NEXT I

796 GOTO G3e

800 FOR I=Yi TO 192:W=3x(INOD2)
810 BEEP:PUTSPRITE 1f,(X{+W,I),8,1
B20 LINE ~(X{+3+W,1},4:NEXT 1

£3% BIEPIFOR T=1 TO {@00:NEXT I
840 RUN




2 — MUSICA

(0 TRRERERRREREFERRBEREERREERRHRENNRS

12 s EXEMPLO DO PLAY ¥
14 TROOHOEEEER RO RO
167

15 SCREEN 2:KEY OFF

20 PRINT, “THE ENTERTAINER”

22 PRINT “By Scott Joplin”

24 PRINT “1962”

24 PLAY sOn6R00TIR4", "<0ma000T136" , “cOns00aT138"
20 PLAY"04dBdHB", “r4", "ra”

30 FOR I=1 70 2

32 PLAY"e805c404ef05cd0de805cB”, "ol dcegh-", riL4”

34 PLAY"c2rBcB8d8dHE", “faeg”, “rodcrc”
3 PLAY"eBcBdBe404bBo5d4”, "godcodad”, “rer f”
38 PLAY”c2r 404dBdHB", “o4codgodcrd”, “errr”

3 — ARQUIVO RANDOMICO

100 REM [ =z==z=z==: ST D D e i L i
192 REM [ EXCMPLO DE USC DE CVI,CY5 ¢ CVD ]
194 REM [ e MKI%, MKS5%, MKD% ]
{95 REM | ==c==c==ceccemsomacomzsossssoas ]
168 REM [ HONTA HENU FRINCIPAL ]
iig REﬁ [ =======z=z==c==zs-=z=zzzzzzzzzzzzzas ]

112 KEYOFF = CLS : POKE &HFCAB, 1
114 OPCN "LISTPRE.DAT” A5 #1 LEN=24
116 FIELD Hi,18 AS N%,2 AS 8%,4 AS PBE,8 AS PLY
118 LOCATE StPRINT”LISTA DE PRECOS”

{20 LOCATE 5,5

122 PRINT"LA] GRAVAR REGISTROS”

124 LOCATE 3,7

126 PRINTYIB] LER OU ALTERAR REGISTROS”

128 LOCATE 5,9:PRINTLCI FIM”

130 LOCATE 2,13

132 PRINTQUAL SUA ESCOLHA ? “;

134 HE=IHPUTR(1)

136 IF HE="A" THEN 200

138 IF H$="B" THEN 300

149 IF H%="C" THEM 4604

142 BEE? : EEEP : GOTO 134

200 REM [ s==ssssssessssssssssssssssssssss ]
ROTINA DE GRAVACAD

202 REM [ 1
204 3EM [ == sxzszzzzzzoez ]
206 REM [ DIGITE 'FIN’ PARA ENCERRAR 1
208 REM [ zzzzz ]
210 CLS

212 R=LOF(1)/24+1

214 PRINT”REGISTRO";R : PRINT

216 THPUT“MERCADORIA “;HE

248 IF H%="FIM” THEN CL5:GOTO 118
220 INPUT”QUANTIDADE “;8%

222 INPUTYPRECO UNITARIO BRUTO “;PRI
224 TNPUTYDESCONTO (%) “:D

224 PLE=1PR!I#((180-D)/10@)

278 LGET N§=H%

239 RSET Q%=MKI{QX)

232 RSET PRE=MKSH(PR!)

234 RSET PLE=MKD®(PLH)

234 PUT #i,R

238 IF FL=1 THEN FL=8:RETURN

49 PLAY eBoSc4odeBoScdodeBoScB”, “o3cegh-", “rrer”
42 PLAY"c2r404aBgB”,"face-", “rodcrr”

44 PLAY"FHB2805cBe4dBcBodal”, "dFHdFH", "odrara”
44 PLAY"05d2r 404dBdH8”, “g02gab”, "rrer”

48 PLAY”eBoSc4o4eBoSc4o4eBo5cB”, "olceah-", "rrer”
50 PLAY"c2r8c8dadHR", “faeg”, “odrere”

52 PLAY"2Bc8dBedo4bBoSd4”, “godcodab”, “rer f”

54 PLAY"c2r4c8dd”, "odcolgodcrd”, "errr”

56 PLAY"eBcBdBedcBdBe8”, “coolb-o4c”, "rere”

58 PLAY"eBc3dBe4cldcl”, "o2aodcodb-04c”, “rire”
40 PLAY"eBcBdBe4o4bBo5d4”, “olgodcodab”, “rerr”

&2 IF I=2 THEN &8

64 PLAY"05c2r 404dBdH8", "o4codged”, “rrrr”

&6 NEXT 1

48 PLAY"05c2.”, "odco2ac”, "odco2gc”

249 R=R+{ & PRIRT : GOTC 214

2RO REN-T Seomessadr st s e e S ]
302 REM [ LEITURA E ALTERACAD 1
JOF REN: [ SEempstssmtensanbanmnaanmnssmane. ]

dg6 CLS
208 FOR I=f TO LOF(13/24

310 GEY #i,I

312 9%=Cvi{as)

314 PRI=CVS(PRY)

246 PLH=CUD(PLY)

318 PRINT”REGISTRO”;I = PRINT

32@ PRINT“HERCADORIA = ";N§

322 PRINT”GUANTIDADE =3 Q%

324 PRINTYPRECO UNIT.BRUTC =";PB!

226 PRINTYPRECO UWIT.LIG. =";PLH

308 PRINT:FRINT"QUER ALTERAR 7 (5/M} “;

330 HE=INPUTH(1)

332 IF H%="5" THEN:R=LOC({):CLS:FL=1:G0TO 338
334 IF HB="M" THEN GOTC 34@

236 BEEF @ BEEP @ GOTO 330

338 GOSuB 214

340 PRINT @ PRINT

342 NEXT 1

344 CLS = GOTO 148

400 REM [ =======
482 REM [

[Al GRAVAR EREGISTROS
[E] LER DU ALTERAR REGISTROS
[C) FIM

GUAL SUA ESCOLHA 7 B
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B — CARACTERES DO MSX

A tabela a seguir relaciona os 256 caracteres do MSX com seus codigos em
Hexadecimal, sendo o primeiro digito dado pela linha e o segundo pela coluna.
Para imprimir, por exemplo, o caractere L, basta comandar: PRINT CHR$(&H4C).

—

8/1/2|3|4|5/6/7|8/3]|A|B[CID[E[F

8| |©@ve|+|a]. BOMZP[H]F
N I I S Y I P N
. ['["EERIIChERLI-LTA
dvpnzEEdEEIrER:LKERI?
4 RIBICIDIEEIFIGIHII[TIKILIMINID
SPIRRISITIVUIMMEEIYIZICKTTELL
6" lalblcldlelflalhli ikl Im]nh o
TielarlsltwiviwlxiuwlzIKIV T M-
Biclifdlaldal clelf 6o lalEB R
SE[zEBBB™IG gl lo]lEEEICHF
GIER A A G AR ARG
Blalafr |t 8160 1G[T Bal” |e [<lr]s
Cl["smm|™| - ]| |~W]| I| W3]
Dl 4X|H" | ] ®lu [=]a [# [ (IRl ]
Elc|EIFMZlon]r[E[e]|R]5 |« []€ N
Fizlxl2IEITH =1 ]olel- [Tz s

Quando o seu Expert envia caracteres a impressora, pode fazé-lo de duas formas:
segundo o padrdo MSX (tabela anterior) ou segundo a norma ABNT (tabela abaixo).
Os comandos para ativar uma ou outra tabela sio:

ABNT - POKE &HF417,0 ou SCREEN,,,,0
MSX - POKE &HF417,1 ou SCREEN,,,,1

MSX  asnT MSX  asnt MSX  aent MSX  asnT

AD | Al | i Re LEC IS 89 1CD L HEd LES 3-8
BF |a7 |8 I|lAB [BD | % [[A5 | D4 |f |87 |E7 |
AE |AA |2 HBA |BE [ ll2a |[D3 |4 |82 |E9 | &
AE |AB [« ||AB |BF | < IIBE D4 & |[828 |EA &
EBbB B2 llBFshCBadd B4 | DS | & Al LED L4
F1 |B1d |+ i84 <1 |& ||IBEIDa [0 llad |F1 | A
[ED e e s c 1o te |94 {DC O 2 [F3 |6
Ee |BS [k |[BB {C3 & HE1 [DF [E 93 |F4 [ &
BE |B6 | T |I8B |CT IC lle= |EB |A IES [FS | &
AT | BR 12 198 |[C9 1 llaB JE1 |4 lla3 [FaA |
AF | BE | |I8D |CA | ||&3 213 81 | FC Ini
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C — MAPA DA MEM6RIA

O Expert DD PLUS possui 48 Kbytes de memoria ROM (pré-gravada de maneira
permanente) ¢ 80 Kbytes de RAM (meméria volatil para leitura e escrita). O
microprocessador de video (VDP) acessa 16 K e os outros 64 K sao usados pelo
microprocessador principal (Z80).

O Expert DD PLUS tem 4 slots, sendo dois para uso interno (0 e 3) e dois externos
(slot 1=cartridge A ; slot 2 =cartridge B). A prioridade dos slots vai do menor para o
maior. Cada slot suporta 64 K e € dividido em 4 paginas de 16 K cada. Os slots externos
podem ser expandidos em 4 sub- slots, suportando, portanto, 256 K cada um. No Expert
DD PLUS o slot 3 (interno) j4 estd expandido em sub-slots 3.0 e 3.3).

Veja na figura abaixo o esquema destas sub- divisdes.
SLOT 8. BLDoT 1" "SLoT-2' ' “3L0T 8

16k

PG 3

PG 2 16K

-
- |
t t

CﬁRTgIDGE C’F‘lRT% IDGE

16k

[T 0 m]

16K

PG ! 16K

16K

16K

16k

3.8

RAM 1= RAM USUARIO BASIC
RAM 2= RAM USUARIO

Para o usuério que programa em BASIC, ficam disponiveis as pdginas 2 ¢ 3 do
sub-slot 3.0. As duas péginas inferiores podem ser acessadas ,em linguagem de maquina,
mudando-se a configuragio da PPI.

D — ESPECIFICACOES TECNICAS
Microprocessador
Z80A (3,58 MHz)
Memoéria residente
ROM :32 K (BASIC MSX) +16 K (DISK-BASIC)
RAM :64 K (usudrio) +16 K (video)
Linguagem residente
BASIC MSX, DISK-BASIC, Linguagem de Maquina Z80
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Video
VDP : TMS-9128NL
Texto 1 : 32 colunas x 24 linhas
Texto 2 : 40 colunas x 24 linhas
Graficos: 256 x 192 pontos
Sprites : 32 niveis

Cor : 16 cores
Som

PSG : AY-3-8910- A

Recursos : 3 vozes, canal de ruido, 08 oitavas
Teclado

Teclas : 89 com acentuagdo em Portugués (10 teclas programaveis)
Niveis :6 niveis para produgdo de 256 caracteres

Interfaces residentes
Som : Alto falante interno com controle de volume
Cassete : leitura, gravagao, motor
Printer : paralela padrao Centronics
Disco : padrao MSX para 1/2 faces 40/80 trilhas

Conexdes externas
Slots : 02 frontais para conexao de cartuchos, interfaces, etc.
Video : Conector RCA para monitor monocromatico (1,2 VPP/75 ohms)
Color : Conector RCA para video colorido PAL/M
RF : Conector RCA para TV (canal 3 ou 4)
Audio : Conector RCA para ligagao em amplificador.
D.CORDER : Conector circular de 5 pinos
Joystick : 2 conectores 9 pinos para joystick, mouse ou paddle
Printer : Conector finger duplo de 26 pinos

Reset : Botdo para reset por hardware
Tomadas : Duas tomadas controladas pelo interruptor POWER (carga
mix.100 VA) e alimentagdo 6 VDC (m4x.840 mVA)

Alimentacao

Tensao : AC 120/240 V, 60 Hz, comutavel

Consumo :30 VA (s6 CPU), méax.42 VA(com periféricos)
Acessorios '

Cabos : 1 cabo RF 75 ohms RCA-RCA

Fusiveis : 1 para 120V e 1 para 240V

Comutador : 1 comutador TV/Computer

Etiquetas : 1 conjunto de etiquetas para as teclas de fungao

Livro : 1 Manual de instrugdes
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+50 DICAS PARA MSX - VARIOS - ALEPH

APLICACOES ESPECIAIS

SIMULACOES MSX - BURD - McGRAW- HILL

MSX MUSICA - BUSSAB - McGRAW- HILL

CURSO DE MUSICA MSX - BARBIERI E PIAZZI - ALEPH
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LINGUAGEM DE MAQUINA

PARA PRINCIPIANTES

JOGOS DE HABILIDADE - VARIOS - ALEPH

LINGUAGEM DE MAQUINA MSX - FIGUEREDO E ROSSINI - ALEPH
ASSEMBLER PARA O MSX- CARVALHO - McGRAW- HILL

TABELA DE MNEMONICOS Z80 - VARIOS - ALEPH

PARA INICIADOS
O LIVRO VERMELHO DO MSX - AVALON - McGRAW- HILL
PROGRAMAGCAO AVANCADA EM MSX - FIGUEREDO -ALEPH

USOS DO DISK DRIVE

MSX COM DISK DRIVE - CASARI - McGRAW- HILL

DRIVES LEOPARD DE 3 1/2" - VARIOS - ALEPH

USANDO O DISK DRIVE NO MSX - PEREIRA - ALEPH
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MSX: USANDO OS MELHORES APLICATIVOS V2 - SEABRA - CAMPUS
HOTDATA - WATANABE - ALEPH

HOTWORD - WATANABE - ALEPH

HOTPLAN - WATANABE - ALEPH

HOTWORD- HOTDATA- HOTPLAN - SEABRA - CAMPUS
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Na figura abaixo, vocé tem todos os 256 caracteres relacionados com
seus codigos hexadecimais.
Por exemplo, se vocé quiser saber qual o caractere de codigo
hexadecimal 9C, basta procurar na linha 9, coluna C, e vocé encontrara o
simbolo da libra esterlina. Se vocé comandar

PRINT CHR$ [(&H3SC]
obtera esse simbolo na tela.
No campo abaixo do caratere, vocé encontra a combinacéo de teclas que
devern ser pressionadas, simultaneamente, para obté-lo via teclado
(figura [a]J. c : .
No caso da libra esterlina, por exemplo, vocé encontra o correspondente
a figura (b). Isto significa que, para obter o simbolo da libra esterlina vocée
devera pressionar, simultaneamente as teclas 4+RGRA+SHIFT.
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