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APRESENTACAO

A idéia deste livro surgiu da necessidade que experimentamos de su-
plementar as informagoes do proprio manual do CP 400. Em suas 288 pd-
ginas, apesar de repletas de informacgoes uteis sobre o equipamento, nao
foi possivel abranger sequer um terco das reais possibilidades de progra-
macgdo desse versdtil micro.

E claro que nao se pretende abranger os outros dois tercos agora, de
uma vez. Mesmo porque, para isso, seria necessdrio passar laconicamente
por vdrios detalhes do equipamento. E isso ndo ajudaria em nada ao pro-
gramador menos experiente, ao usudrio cujo primeiro contato com um mi-
cro tenha sido o proprio CP 400.

O que se pretende é discutir alguns recursos cuidadosamente selecio-
nados, mesclando inclusive, quando possivel, linguagem de mdquina e
BASIC. Assim, o leitor vai percebendo, gradualmente, as reais dimensoes
da ferramenta que possui, numa tentativa de dominar essa nova tecnologia.

Esse dominio de uma nova tecnologia é de vital importancia, os japo-
neses saubem disso! Mesmo que ndo se tenha a autoria da técnica, deve-se
tentar absorvé-la e domind-la. E para isso é necessdrio critério, bom senso,
um pouco de criatividade e, naturalmente, acesso as informacoes “‘estraté-
gicas’’. Nao é imprescindivel o acesso a todas as informacgoes, pois, se o
tivermos as bdsicas, as outras a gente descobre por tentativa e erro.

Outra coisa a qual demos especial importédncia nesse livro é o méto-
do. Jd no primeiro capitulo colocamos uma proposta de organizacao para
seus programas, agilizando a correcao das listagens. Mais & frente, volta-
mos a falar em método, sugerindo um programa para organizar suas fitas
de programas. Isso serd muito importante, pois € vital que se gaste o tem-
po que lidamos com a mdquina aprendendo e criando e ndo procurando
um determinado programa ou revisando outro.

Em resumo, o que se espera com esse livro é colaborar modestamente
na exploracao dos recursos de um micro em cujo futuro confiamos e que,
para tomar seu lugar ao sol, precisa, antes de mais nada, de bons progra-
madores. S6 assim evitaremos ‘“‘macaquear’’ o criador da tecnologia, e es-
taremos absorvendo e dominando sua técnica para, a partir dai, ir além...




a meus filhos
Paulo Marcelo e
Carlos Alexandre
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ntes de comecar a explorar os recursos do seu micro, quero fazer
uma pergunta: como € que voceé vai saber se copiou tudo certo sem
ter que revisar letra por letra todo o texto digitado? Vocé tem algu-
ma idéia?

Quando me ensinaram a fazer contas com grandes nimeros (mais de dois
algarismos cada!!), mostraram-me também um meio de saber se o resultado es-
tava.correto sem ter de refazer toda a conta. Isso era um alivio... j4 pensou no
meu esforco, aos oito anos de idade, para fazer uma conta do tipo 985 mais 10247
Mesmo hoje, sem um teclado & mao, isso seria muito dificil!

Mas existia a salvadora “prova dos noves”. Nunca entendi direito como
e que ela funcionava, mas uma coisa eu sabia: ela nunca falhava. Com o tempo,
fui ganhando pratica e confiando mais na minha aritmética (sem contar que com-
prei uma calculadora), e nunca mais precisei tirar a prova.

Agora estou precisando de algo como a prova dos noves para saber, rapi-
da e seguramente, se o programa que introduzi estd correto. Certos erros de di-
gitacao sao muito dificeis de detectar apenas dando uma olhada superficial na
tela. E necessario um método mais completo, algo que basta olhar para se de-
cretar: A linha 12434 esta errada!”

Se vocé é um programador que acompanha as varias publicacées técnicas
que estao por ai ja deve ter notado que o pessoal 14 das redacoes nao estd muito
interessado em facilitar as coisas para vocé. Nas revistas nacionais nio existe
um minimo de cuidado com as listagens. As vezes nao se consegue sequer ler
0 que esta escrito, dada a pobreza da listagem impressa.

Algumas revistas simplesmente padronizam tudo, vaticinando que todas
as listagens serdao em 34 colunas. E uma boa tentativa mas... para que serve, se
cada micro possui uma largura diferente de linha na tela, que varia de 32 a 80
colunas, mas nunca 34!? O programador assim nunca terd uma identificacao
visual entre o que estd lendo e o que esta digitando. Revistas mais amadureci-
das, infelizmente estrangeiras, mostram cada programa como ele realmente apa-
rece na tela. Assim, se vocé estd comecando uma nova linha e o primeiro
caractere nao € o mesmo que o da revista, vocé ja sabe que errou alguma coisa
na linha anterior.

Infelizmente, ndo podemos esperar que nossas revistas amadurecam tan-
to. Mesmo porque ja estdo aparecendo novas alternativas para se colocar um
programa na memoria, como o telesoftware e o MSsave, por exemplo. Este 1lti-

9




mo. alids, uma boa iniciativa de uma revista nacional, que parte para uma solu-
cdo mais comercial, vendendo fitas com os programas, sem no entanto mudar
os critérios de listagens da revista.

Entdo, qual a solucdo? Na minha opinido, o meio mais seguro de saber se
cometemos erros é ainda a prova do noves. No caso de listagens, nao exatamen-
te uma prova dos noves, mas dos 255, que € 0 mesmo processo, sO que aplican-
do a base numérica do computador, o byte. Como em aritmética “humana’, a
base é dez e a prova é dos ‘‘noves’’; se usarmos o valor maximo do byte, 256,
a prova deve ser dos 255.

Como vocé deve saber, toda a informacdo armazenada no micro esta re-
presentada por valores numéricos na memoria, representados pelos tais “bytes”.
Isso vale também para o programa, que fica codificado numa determinada par-
te da memoria destinada so para ele. Assim, se queremos ter a prova dos noves
de um programa, basta somarmos os contetidos na memoaria e, toda vez que se
ultrapassar 255, subtrairmos esse valor do resultado. No final teremos um valor
representativo de cada linha e de todo o programa.

Na realidade essa ¢ apenas uma das muitas maneiras de se garantir as lis-
tagens. Se vocé consultar revistas como a RAINBOW, por exemplo, vera que
‘cs0 6 feito de forma diferente, com resultados diferentes. Eu particularmente
prefiro o meu método, que é capaz de identificar exatamente qual linha esta

errada.

Para implementar a prova dos noves, criei o programa na Listagem 1-1,
como resultado do confronto de vdrios programas similares, aproveitando as
boas solucées de uns e contornando as deficiéncias de outros.

O programa, além de calcular e mostrar a prova de todas as linhas, forne-
ce a prova dos noves para cada grupo de dez linhas. E este valor que estd indi-
cado ao lado de cada listagem em BASIC neste livro. Na@o ha restricao quanto
a complexidade das linhas, podendo estas terem multiplas instrugoes separa-
das por dois pontos. A unica restricao ¢ quanto a numeracao das linhas, que
ndo pode exceder a 62999, pois a rotina da prova dos noves comega em 63000.

Ao lado da listagem vocé encontrara um exemplo de utilizagao do progra-
ma, com a prova dos noves dele mesmo. Eu tirei a prova de uma forma meio
“axcéntrica’’. Renumerzi a rotina com uma instrugdo RENUM, carreguei a ro-
tina novamente com a numeracao original e a executei. E 6bvio que 1sso nao
vale para garantir a prépria rotina. E como inventar um novo padrao de medi-
da, e depois querer medir ele com ele mesmo para ver se esta certo. Por isso,
peco desculpas, mas esse primeiro programa tem que ser corrigido letra por
letra. Nos proximos programas sim, os valores podem ser entdao comparados com
os fornecidos pelo autor (como no caso deste livro) ou acrescentados no final
das linhas correspondentes, usando para isso o comando de edicao (EDIT), nos
programas que vocé criar.

Para assegurar a exatidao de suas listagens, siga os seguintes passos:
— Certifique-se de que o seu programa estd rodando sem problemas.

__ Acrescente a rotina da prova dos noves (vocé pode digita-la no final de cada
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programa ou usar o programa do Capitulo 10).

— Chame a rotina com o comando RUN 63000. |

— Anote os valores para cada linha e/ou os valores para os blocos de dez linhas,
como aparecem na tela.

— Insira no final de cada linha o valor correspondente a mesma. Use para isso
a instrucdo EDIT (subcomando X), colocando um apdstrofo seguido do valor
da prova até aquela linha.

Esse procedimento nao deve ser usado em linhas com instru¢gées DATA.
Nesses casos, ¢ melhor fazer o proprio programa realizar uma soma dos valores
na instrucao DATA e verificar ao final da leitura dos mesmos.

Ao fornecer a listagem do seu programa para alguém, essa pessoa devera
copiar o programa ignorando o apostrofo (sim, porque “‘apdstrofe” é figura de
linguagem) e os valores, inserindo a rotina da prova dos noves. Depois disso
ela roda a rotina (RUN 63000) e compara os valores obtidos com o fornecido
na copia que vocé deu.

Com os valores em maos, identifica-se as linhas onde houve erro de digita-
cdo, corrige-se através de EDIT e torna-se a rodar a rotina da prova (RUN 63000
de novo). Repete-se este procedimento até nao encontrar mais disparidades en-
tre a listagem fornecida e a digitada.

Este procedimento permite um método de depuracgao (debbuging, para aque-
les que acham que o Portugués nao da status) bastante pratico, principalmente
quando o programa possui uma listagem muito longa ou complexa. Vocé néo
precisa necessariamente usa-lo, podendo até, a partir dele, chegar a um outro,
ainda melhor.

' - e ik g

Listagem 1-1 — Rotina da prova dos noves

L3000 CL=FEEK(2S)*25&+FEEK. (Z&)
63010 CLS:BN=BN+1:BT=0:FEINT" L1
NHR" , "FROVAR" s FEINT

L3020 FOR I=1 TO 10:LN=FEEK(CL+Z
) %#256+PEEE (CL+3)

LHE3030 IFLN(LSEIOOO THEN FPEINTLN, =N
L=FEEK(CL)*2S&6+FEEE(CL+1) :ELSEI=
11:60T7T0 &3040

63040 FOR J=CL+Z TO NL-1:IF FEEK
(J)=58 AND FEEE(J+1)=131 THEN J=
NL:ELSE CS=CS+FEEK(J):IFCS)>254TH
ENCS=C5-255

L3050 NEXTI:FRINTCS:CL=NL:BT=BT+
4 CS

L3060 NEXTI:IFLN{(GEIOQOTHENFREINT#
—2y""IPRINT#-2,"LINHRz";LN,CS:FE
INT#-2.,"" ELSE FEINT#-Z2,"FIM: "
sCS:END

63070 INFUT"PRESSIONE QUALQUER T
L___ ECLA"3EBT:G0OTO 63010
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que acontece quando existe um erro no programa que vocé estd
rodando? O computador mostra um lacénico “MN Erro na XXX,
onde MN é um mnemonico que indica o tipo de erro detectado
e XXX, o numero da linha onde ele ocorreu. A partir dessa infor-
macao, voce digita um invaridvel LIST XXX ENTER, analisa a4 linha problemé-
tica e, quase sempre, parte para um EDIT XXX ENTER.

Em todo esse procedimento, o maior problema é localizar exatamente qual
das instrugoes que compoem a linha esta incorreta. A dificuldade é, na minha
opinido, diretamente proporcional ao quadrado do comprimento da linha. Mas,
para que todo esse ritual se o proprio computador foi capaz de detectar o erro?
E 6bvio que, se um erro foi detectado dentro de uma linha, o computador, de
uma forma ou de outra, sabe exatamente onde estd o problema. O que acontece
depois é que a maquina ‘‘generaliza”, dizendo apenas o nimero da linha.

E possivel entdao melhorar significativamente o funcionamento da rotina
de tratamento de erros. Podemos acrescentar uma rotina em linguagem de ma-
quina no CP 400 capaz de, ao ocorrer um erro, acionar automaticamente a fun-
¢ao de edicao, posicionar o cursor sobre a parte da linha onde o erro foi detectado
e permitir que vocé tenha apenas o trabalho de corrigir o problema.

Para rodar o programa em BASIC listado neste capitulo em um outro mi-
cro que nao o CP 400, deve-se dispor de uma versao com Extended Color BASIC.
No CP 400 com ou sem disco ou em compativeis com DISK BASIC, nao ha res-
tricoes. A rotina carregada independe de sua posi¢gao na memoria, podendo ser
colocada em qualquer parte da RAM.

O interpretador BASIC do CP 400 utiliza uma sub-rotina armazenada nas
posicoes &HO9F a &HAA que pega os caracteres um por um dentro da linha de
programa. Quando o interpretador encontra um erro, o contetido de & HA®6 e
&HA?7 aponta para o ultimo caractere lido pelo interpretador.

As linhas em BASIC sdao armazenadas num formato “remissivo”’, ou seja,
as palavras-chave nao sdao armazenadas por extenso, mas sim representadas por
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um codigo de até dois bytes. Isso torna o programa mais compacto (imagine ar-
mazenar LINEINPUT por extenso!) e, conseqiientemente, mais rdpido. Por ou-
tro lado, fica dificil para o operador ler a linha diretamente da memoria.

' Para que o operador possa identificar corretamente onde ocorreu o erro,
a indicacdo deste deve ser colocada dentro da representacao ‘“‘legivel” da linha,
ou seja, a linha deve ser decifrada. Felizmente, existe uma rotina em &HB7CB
que realiza essa funcao e coloca a linha decifrada na memdria auxiliar (buffer)
indicada pelo registrador Y.

Agora precisamos definir os varios passos necessdrios para que as coisas
saiam como esperamos. Em primeiro lugar, precisamos fazer com que a linha
seja decifrada e que o cursor pare sobre o erro. Para isso colocamos um zero
na posicao de erro. Isso faz com que a rotina de decodificagao (“decifracao”
fica meio esquisito) acredite que aquele é o final da linha. As linhas 00350 a 00450
salvam a posicao do erro, recolocam o caractere original e continuam a decodi-
ficacao.

As linhas 00490 a 00580 imprimem o numero da linha e o seu contetdo,
assim como EDIT o faria, e entdao acionam a edicao, via rotina &H855C.

Nosso tinico problema agora é como fazer com que o interpretador BASIC
realize tudo isso automaticamente, logo apés ter sido detectado um erro. O in-
terpretador passa pelas posigoes &H15E a &H1A8 varias vezes em diversas si-
tuacoes. A rotina do interpretador que coloca um caractere na tela (CHROUT
— $A282) é importante, pois a nova instrugao EDIT deve ser acionada apos ter
sido impresso “Erro na”.

Este desvio pode ser usado para verificar qual instrucao esta sendo colo-
cada na tela. A mensagem ‘“Erro na’ fica armazenada nas posicoes $ABE1 a
$ABEB da ROM. A rotina CHROUT espera por esse endereco no registrador X.

Existe um problema nesse método. “Erro” e “na’’ sao consideradas men-
sagens separadas na memoria do computador. Por isso, verificamos apenas se
a mensagem ‘‘na’’ foi impressa. No entanto, a mensagem ‘‘Break na” também
utiliza o endereco que checamos no nosso método. Isso vai fazer com que a edi-
cdo seja acionada também quando houver um STOP ou o pressionamento da
tecla BREAK, e a linha editada serd a ultima que foi executada. Resumindo, nin-
guém ¢ perfeito!

Mas, voltemos a elucubracao técnica. A rotina CHROUT ¢é checada sem-
pre antes de completar a saida na tela. Mudando-se o enderecgo de retorno usa-
do no final desta rotina, a nova rotina de erro nao sera acionada até que CHROU'T
termine. Este endereco é armazenado no indicador de pilha pelo registrador S.
Ja que na tabela de desvio os enderegos estao no terceiro nivel e cada nivel ocu-
pa dois bytes, devemos inserir o enderego da nova rotina de erro a partir do
sexto byte; assim o registrador S vai operar apropriadamente.

A sub-rotina nas linhas 060 a 160 insere o novo desvio na tabela. Esta roti-
na permite que um desvio que jé esteja na posicao $167 da tabela seja executado
imediatamente apds a rotina de manipulacao de erro. Este método é mais com-
plicado, porém, mantém a compatibilidade com outras rotinas que também util-
zam esse desvio.

A sub-rotina em linguagem de médquina até pode trabalhar com micros que
nao disponham de Extended BASIC (que é o COLOR BASIC do CP 400), mas
ai nao daria para usar o programa em BASIC que listamos aqui, pois ele depen-
de de algumas instrugoes que sé o Extended possui.

O programa na Listagem 2-2 é que vai carregar a sub-rotina em linguagem
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de mdquina sem a necessidade de um EDITOR/ASSEMBLER. As linhas 20 e
25 verificam quanta memdaria dispoe seu sistema e automaticamente limpam pelo
menos 1k para a rotina em L.M. (Linguagem de Maquina).

Espero que esse pequeno utilitario lhe facilite a vida nessas interminaveis
horas, nas quais a gente fica ““‘cacando as bruxas” daqueles programas tempera-
mentais que relutam em funcionar... Boa sorte!

Listagem 2-1 — A rotina em linguagem de maquina -‘

BOB1E 5% 5335555 9363565 562255632522 X %% 9% 53 % %X % %% %

aBece x AUTO EDIT

BEB36 x FRULO ADDAIR == JAN/835

DOBUHE XXAXRXREAXRLXA XA KR A XXX XA AR AL XA ER AR
7F@e (%1% 1% 1Y %) ORG $7F060

BBB668 xxxxx REAJUSTA DESVIO ANTES DA SARIDA DE CRARACTERE ($AZ82)
7FB8 BEB167 (%1% 1% s LDX H$167 FOSICRO FARA VINDAR DE CHROUT
7FB3 R686 BBBse LDR X+ FEGH RETORNO DE DESVIO ATUAL
7F85 R78D0BZ6 515150 Y STA DESVIO,FCR E O COLOCA NO FINM
7FB89 10REBNH Ba166 LDY X DA NOVA ROTINA
7FBC 18AFB8DBB1Y ©GB11806 STY 1+DESVIO.FCR FEGAR ENDERECO DO NOVO DESVIO
7F11 318D0o0es 86126 LEAY VEERRO:FCR E O COLOCR NA TREELA DESVIO
7F15 10AF8Y BB1306 STY X
7F18 8467E aB146 LDR #HS$7E DESVIO NO 488B%E.
7F1R R71F 6681586 STR -1.,X ARMRZENR-0O NAR TREELA.
7F1C 39 Bo14606 RTS

80170 xxxxx YERIFICA SE "ERRO NAR" FOI IMFRESSO xx#*
7F1D BCREER 861886 VEERRO CMFX #$REER IMFRIMINDO "ERRO NR"?
7F28 24667 Bva196 ENE DESVIO NRO. FACA O DESVIO NORMAL.
7F22 318DBBBS (%1% P65 1% LEAY ERRO.FCR FEGAR ENDERECO DO NOVO DESVIO
7F26 18RF 66 Bez10 81TY 6,5 ARMARZENR COMO ULTIMO RETORNO.
7F29 39 BBZ28 DESVIOD RTS SALVAR 3 EYTES
7FZ2R 39 BBZ38 RTS
7FZE 39 %1% PR RTS

BB XXAXXAAXAXXEALAAXLXAXLAXXEXXLAX XXX XX AR

BOZ60 x* NOVA ROTINA DE MANIFULACAO DE ERRO =

Y R T P I I PR R R P P e P P P e T P P P P PP 2222222
7FE2C EDE9S8 88288 ERRO JSR $E?58 HFAGH O FINRL LINHAR NR TELR
7FZF DCé68 BBZ90 LDD %68 FEGA NUMERO ATUAL DR LINHAR
7F31 DDZE 51504517 STD $ZE E O ARMAZENA
7F33 EDEDCC BB3106 JSR $EDCC IMFRIME NUMERO DR LINHAR RTURL
7F36 EDEZRC BB3206 JSR S$EYAC IMFRIME ESFRCO
7F39 EDADB1 Pe3350 JSR $ADB1 FOE FOSICRAO DO NUMERO DE LINHA
7F3C 2547 8B3540 ECS FIMERR ERRO SE NRO FOR NUMERO CORRETO
7F3E 1868BEBGZDD B350 LDY H$ZDD FOSICRO DO BUFFER DO TECLADO
7F4Z2 R&9FBARAS (5 ]% oY% LDR [$As&] FOSICRO DO ERRO NR LINHAR ERSIC
7Fu4é6 3482 883786 FSHS R SALVA AQUELE CAHRACTERE
7F4B 6FFFBBRS BB35806 CLR [$RHé61 IGURLA R ZERO F/ FIM DE LINHR |
7F4C 3004 Ba3906 LEAX 4,X FEGR COMECO DR LINHAR ERSIC
7F4E EDE7CE (%1% LR %1% JSR $E7CE REFOE O CARACTERE DE ERRO
7F51 3582 BB41e6 FULS R FEGAR O CRARRACTERE DE ERRO
7FS3 A79FBBARS (%15 10 A STR L[$R61] O O COLOCA DE NOVO NR LINHA
7F57 301F aey30 LERX -1.,X RERJUSTA F/ DECIFRAR A LINHA
7F39 3420 684408 FSHS Y SALVA FOSICRO ERRO NO EBUFFER
7FSE EDE7CE aauyse JSR S$E7CE DECIFRA O RESTO DR LINHR
7FSE 1FZe By 4o TFR Y.D FOE FINRBL DO EBUFFER EM D
7F68 838BZDE Baa47eo SUED HS$ZDE FEGR COMFRIMENTO DO EUFFE
7F63 DDD7 Ba4y8e STD $D7 SALVA FARA A ROTINA DE EDICAO
7F65 BEBZDD pau9o6 LDX #s$2DD INICIO DO BUFFER
7F48 EDBSEY 885606 JSR $85EY IMFRIME EBUFFER
7F&6E EDEYS8 86518 JOR SE?58 AFAGA O FINAL DA LINHA
7F6E EDEDCH aas2e JSR  $EDCAH IMFRIME O NUMERO DE LINHRA
7F71 EDEYRC Bas e JSR  $EPARC IMFRIME ESFRCO
7F74 BEBZDD aus4ye LDX #H$ZDD FOSICAO DO BUFFER
7F77 3586 B8B556 FULS D FEGR FOSICARO DO ERRO NO EUFFER
7F7%9 8382DD Ba560@ SUED #$2ZDD DISTANCIA DO INICIO DO BUFFER
7F7C ED8LES Bas7ae JSR $B3Eé6 IMFRIME EUFFER ATE’ 0O ERRO
7F7F EBDB3SC 88586 JSR  $855C CHAMA ROTINA DE EDICARO
7F82 7ERC73 Bas9e6 JMF $HCY3 VAI FARA LOOF DE COMANDO ERSIC
7F85 7EREDZ 8066868 FIMERR JMF $HEDZ CHAMA ERRO UL

6Bao 8es18 END I
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Listagem 2-2 — O programa em BASIC

5 7 LOCALIZACAD E EDICAO

7 ' FPAULDO RDDAIR -- JUL/ES

10 CLS:CLERRZ200QO,PEEK (&H74) %25

20 X=PEEEK (&H74) %256

20 FORY=X TO X+133

40 RERD Z$:Z2=VAL("&H"+Z%)

S50 FOEEY.Z

6O C=C+Z

70 NEXTY

80 IF C(Y15312THENFRINT"FROBLEMA
S NA LINHAR DATA"::END

Q0 EXECX

100 PRINT"EDICRO RUTOMARTICRHR ATIV
ADAR"

110 P=FEEE(25)#*256+FEEEK (26) :FOKE
FyQ:FOKEF+1,0:POKE&HZ2E, 0 :FOKEAHZ
Cs0

120 DRTARABE 01467 +R64:304R7 4ED 00,
20410,RE;:S84,10,AF,ED,00,4,19

130 DATA 314+8D,00,08410,AF 484486
w7E+R731F 4 39,8C,RAB,ER 264,07

140 DATA 31,8D,004064104AF 466439
'y 39,39,BED,B9,58,DC+68,DD,ZRB,ED,B
D,CC

150 DATA BD,B?,AC,BD,AD,01 425,47
y10,83E,02,DDsR&,FF 400 4RLE 4 34,02
160 DATA &6F49F,00,R&4304044,BD4B7
yCBs35,02:R7,9F,00,R&64,30,1F 34,2
Q

170 DATA BD+E7.CB41F,20,83,02,4,DE
,DD,D7,8E,02,DD,BD,E5sB4,BD,+BY4+5
&

i80 DRATA EBD,EBD.CA,BD,B?,AC,8E,0L
yDD,35,06,83,02,DD,BD,85,B64BD,C
e P
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ue vantagem Maria leva? Pra que saber os enderecos e contetidos
de onde estd armazenado o programa em BASIC? Nao é melhor
simplesmente alterar a linha de programa usando EDIT?

Vamos por partes. Em primeiro lugar, a Maria sé vai levar
vantagem se for uma programadora experiente. O utilitario que estamos pro-
pondo “abre” a parte da memoria onde ests o programa, permitindo que a gen-
te altere o programa sem a interferéncia do interpretador BASIC. Isso é
especialmente ttil quando vamos usar linguagem de mdquina, ou, entio, quan-
do precisamos fazer certas mudancas criticas na listagem armazenada.

Por isso esse utilitdrio, contrariando a sua aparéncia, pode se tornar es-
sencial para o programador que precisa compactar suas listagens alterando di-
retamente a memoria, evitando assim as regras impostas pelo interpretador.

O utilitdrio que batizamos “Depurador” mostra as linhas de programa byte
por byte, identificando a posicio na meméria de cada byte, seu contetido deci-
mal e seu significado.

Entre as aplicagoes desse programa est4 a alteracao de nome de varigveis.
através de POKEs diretamente na memdria. sem precisar editar as linhas. Vocé
pode ainda colocar dispositivos de seguranca no programa. Por exemplo, pode
colocar certas linhas que impecam o programa de rodar e, quando quiser executa-
lo, vocé modifica o primeiro byte dessas linhas, inserindo um apostrofo no pri-
meiro byte delas, o que fard com que essas linhas sejam consideradas comen-
tarios.

Para fazer protegoes mais elaboradas. pode-se verificar através de PEEKs
0 conteudo de determinados bytes onde foram colocados, por exemplo, os di-
reitos autorais de seu programa. Qualquer mudanca nesses bytes pode ser de-
tectada e o programa pode simplesmente ser impedido de rodar. Isso permite
ir mais além. Vocé pode pegar esses valores na mensagem de direitos autorais,
colocd-los em outra parte da meméria mais a frente e verificar mais tarde se
os valores ainda estdo 4. Assim, ninguém podera mudar a mensagem sob pena
de deslocar o restante da meméria. tirando aqueles valores de suas posicoes ori-
ginais e, conseqiientemente, inutilizando o programa.

O “Depurador” est4 dividido em dois programas para operacao com siste-
mas que possuam disco. O primeiro, na Listagem 3-1, é o “Preparador”, encar-
regado de preparar um arquivo de dados com todas as palavras-chave necesséarias
para a interpretacao das listagens. Ele s6 serd usado uma vez. O segundo pro-
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grama, na Listagem 3-2, é o “Depurador’ propriamente dito. Ele deve ser arma-
senado em formato ASCII no disquete (SAVE “DEPURADOR”, A) para que possa
ser fundido (usando-se o comando MERGE) com o programa que estiver na me-
méria. Como ele comeca pela linha 62000, deve-se tomar o cuidado de nao dei-
xar o programa a ser depurado com linhas além desse numero.

Quando tiver os dois programas na memoria fo “Depurador’ e o que sera
analisado) introduza o comando RUN 62000. O programa mostrarda as opcoes
disponiveis. A primeira é listar o programa a partir da primeira linha na memo-
ria. Essa opcdo é indicada quando se quer analisar o programa por inteiro, bus-
cando os pontos de destaque de sua listagem. Por outro lado, quando sabemos
exatamente onde queremos ‘“‘mexer’’, a Opgao mais indicada é comecar a lista-
gem por aquele determinado endereco. A tltima opcao permite listar o progra-
ma a partir de um determinado niimero de linha, para analisar uma sub-rotina,
por exemplo. Tenha sempre em mente que essa é a opcao mais demorada, pois
o “Depurador’” ¢ um programa em BASIC e, conseqiientemente, lento.

Para utilizar esse programa com sistemas sem disquete, apenas mude as
instrucodes de disquete para suas equivalentes em fita. A “fusao’” dos programas
pode ser feita com o utilitdrio mostrado no Capitulo 10.

l Listagem 3-1 — Preparador de arquivo de codigos

| 200 CLS3:PRINTREZ,"FREFRARADOR"3:D
IMCHS$ (200) :FORX=1T0137 : RERDCH® (X
) tNEXT:0OPEN"O" ,#~1,"CODIGO" : FORX
=1 TO137:PRINT#-1,CH$(X)iNEXTX:F
RINT@RL4, "CODIGOS CARREGRADOS": :EN

D

210 DATAFOR,G0,REM,":REM" ;ELSE,.1
F,DATA,PRINT,0ON, INFUT,END,NEXT,D |
IM,READ s RUN,RESTORE s RETUREN s STOF 4
POKE ,CONT,LIST,CLERR yNEW,CLORD,C
CLS,MOTOR s SOUND,AUDIO,EXEC,SKIFF
s TRAE(+TD,SUB, THEN,NOT ,STEF sOFF s +
g"'j*.;/ghquDgDR, ) y =9 { gDEL

220 DATAEDIT,TRON, TROFF,DEF,LET,
LINE,PCLS,FSET,PRESET sSCREEN,FCL
EAR ,COLOR sCIRCLE FRINT,GET,FUT,D
RAW,FCOFPY ,PMODE , FLAY , DLORD y RENUM
FN,USING,DIR,DRIVE,FIELD,FILES,
KILL,LOAD,LSET,MERGE s RENRME  RSET
' 1SRVE5NEITE;VEEIFYqUNLDﬂDgDSHINI
. , BACKUF ,COFY s DSKI%, DSEDO%

230 DATRASGN, INT,ABSsUSEsENDsSIN,
PEEK ,LEN,STRE%,VAL yASC,CHR%,EOQF » J
OYSTE LEFT$,RIGHT$,;MID%,FPOINT s IN
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KEY$yMEM,ATN,COS, TAN,EXF,FIX,L0G
yFOS,SQR HEX$® , VARFTE s INSTR s TIMEF
s PFOINT ,STRING®,CVN,FREE,LOC.LOF
s MEN%$ 4 A5

FIM:

176

L2000 CLS3:CLERARZ000

62010 LV=2:LL=0:_=1:ST=FEEK(25) %
2o6+FEEK(26)~-1

62020 FRINTERZSS, "COMECAR FELO .IN
ICIO?"::GOSURBGZ2120:IFW${)"N"THEN
LZ2040ELSEFRINTRIZ0,"{N>UMERDO DE
LINHAR OU (E)>NDERECQO" :GOSURBR&L2120
s IFWS="E"THENFREINT@3IE4," " s s INFUT
"ENDERECO" s W:ST=VAL (W%$) : GOTOL20
40

62030 FRINTE3E4,"" 5 s INFUT"NUMERD
DA LINHA"sLL

62040 CLS3:PRINTR1Z:"FORMRTO"::F

EINT@&L&,"LINHR END. VALOR SIGN
IF. "3:DIMCH#(600):0FPEN"I" #1,"C
ODIGO":FORX=1 TO 127:CH$(X)=CHR$%
(X)INEXTX:FORX=12ETOZ224: INFUT#1,

CHE(X)INEXTX:FORX=383 TO 422

62000 INFUTH1.CHE(X):NEXTX:CLOSE
#1

62060 FOEX=ST TO&SS3T:F=FEEK (X):
IFZZ{YOTHENZZ=0Q:NEXTX

62070 IFFP{(32 AND FEEE (X+3){&65THE
NL=FEEK (X+3)%256+FEEEK (X+4) : X=X+4
sNEXTX

L2080 IFFP=Z25S5STHENF=2SS+FEEK (X+1)

62090 IFL)=LL THENLV=LV+1:FRINT@
LV*3Z2+2,USING"HH##8#8 L L H##H

A Z"SLIHEXS (X)) sFICHE(P)3: T
FLV=1STHENLV=2: BDSUE&”l”U
62100 IFF)ZES4THENZZ=1
62110 NEXT

Listagem 3-2 — Depurador de programas byte por byte |
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62120 WHE=INKEY$:IFW$=""THEN&6Z120
ELSEIFW$=CHR$ (13) THENENDELSERETU

KN

LINHR: 62090

FIM: .o 4
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empre que estou revisando um programa, uma das coisas que mais
me aborrece é ter que ficar digitando os intermindveis comandos
“LIST daqui pra l4”. E um procedimento bastante repetitivo e im-
produtivo que, com o tempo, acaba se tornando um empecilho para
uma boa revisao.

Seria muito bom se o CP 400 e seus similares dispusessem de um recurso
como o NEWDOS ou o DOS500, que rodam no CP 500. Esse recurso consiste
simplesmente em usar as teclas de seta (para cima e para baixo) para listar as
linhas de programa. Um exemplo: digamos que a ultima linha listada tenha sido
a de nimero 100 (vocé acionou um LIST-100, por exemplo) e vocé queira ver
a proxima, a 110. A unica maneira de fazer isso com o micro é digitar LIST110
ENTER, ou seja, pressionar nove teclas. Se vocé estivesse operando um CP 500
com disco, bastaria pressionar a tecla de seta para baixo e imediatamente a pré-
xima linha na memdria surgiria na tela.

O programa que proponho neste capitulo permite ao CP 400 dispor de um
recurso desse tipo. Isso vai facilitar muito as revisdes das suas listagens e até
contribuir, ndo agravando um possivel mau humor, quando voceé estiver tentan-
do achar um ‘“‘gato” no seu software.

A rotina de listagem automadtica estd na realidade em linguagem de ma-
quina, porém o programa que a coloca na memoéria estd em BASIC. Esse pro-
grama utiliza uma série de recursos avancados que passaremos a discutir. Mais
uma coisa, quando vocé terminar a digitacdo, nao deixe de copid-lo em fita ou
disco antes de rodar, pois ele apaga a porcao em BASIC da memaoria, deixando
apenas a rotina em linguagem de maquina operando.

Inicialmente o programa localiza o topo da meméria na linha 310. Com
essa informacdo, ele separa espaco suficiente na meméria para acomodar a ro-
tina em linguagem de maquina (linha 320) e localizar o novo topo da memoria,
na linha seguinte.

As quatro linhas a seguir (340 a 370) léem os valores decimais correspon-
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dentes a rotina e colocam-nos na drea de memoria previamente reservada. Esta
4rea esta protegida contra futuros NEWs, CLOADs ou LOADs, o que significa que
todos os programas que forem colocados na memdria nao afetardo esta rotina.
Cuidado para que os seus programas que usam rotinas em linguagem de maqui-
na nio borrem esta area. A linha 380 ativa a rotina e a 390 localiza o inicio do
programa em BASIC que a carregou. A linha seguinte coloca dois zeros no co-
meco daquele programa para que o computador o considere “apagado”. Na li-
nha 410, outros dois zeros sdo colocados na memoria, desta vez nos enderegos
usados pelo computador para marcar a linha onde ele esta trabalhando.

A primeira parte do c6digo carregado altera duas posicoes de memaria para
que o computador salte para a rotina SUPERLIST toda vez que uma tecla seja
pressionada.

A segunda parte € a sub-rotina, para onde o computador salta quando qual-
quer tecla é pressionada. Essa sub-rotina verifica se a tecla digitada foi a seta
para cima e, nesse caso, muda o valor decimal de 94 para 1, a fim de que nao
seja impresso o colchete.

A terceira parte é a principal da rotina. Ela verifica qual seta foi pressiona-
da. localiza o numero e o endereco da linha imediatamente posterior ou ante-
rior. conforme o caso, e ativa a sub-rotina na ROM, que procedera a decodificacao
e listagem dessa linha.

Se voceé usar o SUPERLIST com varios programas, niao se esqueca de exe-
cutar um LIST da parte que pretende analisar logo ap6s carregar cada progra-
ma. Isso deve ser feito sempre, pois 0 computador mantem registro de onde
estava a ultima linha de programa, mesmo que um novo programa seja coloca-
do na meméaria. Essa informagao s6 é adaptdda ao novo programa apos um LIST
Dependendo de onde estiver esse endereco, o SUPERLIST pode encontrar a pro-
«ima linha do novo programa; caso contrario, O computador poderd “travar’
Se isso acontecer, nao se esquente: acione RESET, digite LIST e ENTER e tudo
voltard ao normal.

A = e
Listagem 4-1 — Programa de carregamento do SUPERLIST

300 ' LISTRAGEM RAFIDH

301 ‘ PRAULO ADDRAIR -- JUL/ES
302 CLS

310 TM=FEEK(39)*256+FEEK (40)
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320 CLERRZ00,TM-240
330 TM=FEEK (39)*25&6+PEEK (40)

340 FORX=TM TO TM+223

350 RERADA

360 POKEX,R

370 NEXTX

2280 EXECTM

390 F=FEEEK(25)*2546+PEEK (24)

400 FOEEFyO:POKEF+1,0

410 FOKEZHZB,0:FOKE&HZC , O

420 DATR49,141,0,2204,190,1,107,1
75,16414851415‘3;3691915151075491
141,0

430 DRATAR 214,19041,1044,175,164,4
S91414044,4,191,1,104,57,129,94,38
s&sl111

440 DATA 1304904134,1,50,928,57,1
104157 4,0,41854,52,119,51,141,0,149
s 129

450 DRATR 14,39,204129,10,38,10,14
142642364704,221,43,174,72,141,12
S49934119

460 DATA 110,157,0, 1454,141,10,23
63664221443, 174,684141,1064,32,2

Sy158

470 DFITFI 25,:36’132',38,4 5019053
212281220143939160,161131325514..5
Q339454

420 DATAH 23756651751681165174113
Zy16317441644,38,5,237,704,175,72,
97416

490 DRATA 163423394 14,52,6+:236,2,
S37 46635346431 75,68,1744,132,32,23
7316

900 DRATA 174,132,1641744,1644,39,2
v1744132,236424237,70,175,72,32,
218,236

910 DRATA 24237 4704,175:72,237 s 66 4
1735468416, 1744,132,164,174,4,164,39,
200, 17u

D20 DATA 684,236424237 6641744132
1 38,238,32,188,52,16,189,189,204
s 189

230 DRATA 185,172,53,16,189,183,1
F44,20642,221,166,192,39,5,189,18
5 177 3.:..5..-‘“7 109 18q,92557
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sucesso de um programa depende muito mais de sua simplicidade
de operacdo do que propriamente dos recursos que oferece. E claro
que 0s recursos sao importantes também, mas o grau de dificulda-
de em utilizd-los pode levar o usudrio a optar por um similar, nao
tdo poderoso, mas que seja mais rapido de assimilar e pratico de operar.

Por isso, o ponto critico de todo programa ¢ o modo como o operador deve
introduzir os dados. No CP 400 existem varios recursos exclusivos que podem
ser explorados para se conseguir uma tela de introducao extremamente funcional.

Baseado em alguns dos iniimeros programas que surgem nas revistas es-
pecializadas, cheguei a um programa que permite a introducao e edicao de va-
rios itens de uma s6é vez na mesma tela. O programa pode ser usado como
sub-rotina do seu programa de cadastramento, processamento de texto, plani-
lha ou qualquer outro que requeira a introducao e visualizagcdo conjunta de uma
série de informacoes na tela.

A filosofia do programa é relativamente simples. Cada item possui um de-
terminado niimero de bytes que limita seu comprimento e uma posicao inicial
na tela. O programa demarca com uma cor diferente o campo permitido para
introducao de cada item. O operador pode introduzir os dados em qualquer or-
dem, e até voltar atras e modificar um item ja introduzido. Um cursor controla-
do pelas quatro teclas de direcdo indica onde a proxima introducéao sera colocada.
Se 0o operador apenas usar as setas e a tecla ENTER, nao produzira nenhuma
alteracao no que foi introduzido.

O programa na Listagem 5-1 foi desenvolvido para controlar os 6 itens que
compoem uma ficha de um cadastro hipotético. Na Tabela 5-1 estd uma relacao
das alteracoes que devem ser realizadas para se adaptar o programa para outras
aplicacoes. No caso do nosso exemplo, cada item deve ser identificado pelo seu
comprimento em bytes e pela posicao do primeiro caractere do item na tela. Pa-
ra essa posicao voceé deve utilizar o lay-out da tela para PRINT@, que estd na
pagina 266 do seu manual de operacao. Lembre-se sempre de que essa posicao
mais o comprimento do item ndo podem ultrapassar 511, que é a ultima posicao
disponivel na tela do CP 400. Se isso acontecer, o programa simplesmente igno-
rard o comprimento que vocé definiu para o item e adotard valores de forma a
preencher o que restou no video.

Como recurso especial, esse programa dispoe de uma pequena rotina em
linguagem de maquina para demarcar os campos de introducao dos itens. Essa
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rotina utiliza os enderecos reais na meméria dos pontos iniciais e finais de cada
campo. O endereco inicial de um dado campo é calculado pela formula:
El = 1024 + PI: onde EI é o endereco e PI, a posi¢ao inicial para PRINT@. O en-
déreco final é dado pela féormula: EF=El+CI—1; onde EF é o endereco final
e CI, o comprimento do item, sempre maior que Zero. A Tabela 5-2 mostra os
valores de PI e CI para os nossos 6 itens de exemplo.

Ainda sobre a rotina em linguagem de mdquina, que esta armazenada na
linha 61030, o primeiro valor € exatamente o cddigo do caractere gratico que
preenchera o campo com a cor desejada. Esse codigo é calculado pela féormula:
CC =127 + 16*COR; onde CC é o cédigo do caractere e COR, o codigo da cor
utilizada para cada item. No exemplo foram usadas as cores cinza (COR=5) e
amarela (COR = 2), mas existem outras opcoes: preto, 0; azul, 3; vermelho, 4; ciano
(t4 no ““‘Aurélio”, € um “azul-esverdeado’’), 6; magenta (vermelho ligeiramente
arroxeado), 7; e laranja, 8. O verde (COR =1) também pode ser utilizado, mas
para isso a cor de fundo deve ser mudada, acrescentando-se um codigo de cor
na instrucdo CLS da linha 61040.

l— Listagem 5-1 — Processador de tela i

! 1 CLEAR1000,&H7DFF
5 DIMB$(S511).,C%$(5),CC(S) ,FI(S),C
\ 1(5):LM=5:TC$=CHRS$ (S)+CHR$ (F)+CH

R (10)+CHR$ (94)+CHR$ (13)+CHR$ (12
)

651000 ‘ROTINA DE EDICRO DE TELR
61010 FORT=32256T0O32270

61020 READD:FOKET,D:NEXTT:DEFUSK
0=32257

61030 DATA 207,142,0,0,182,126,40
 167,128,140,0,0,45,246,57

| 61040 CLS:PRINT@O,"NOME:"3:FPRINT
| @32, "ENDERECO: " ; :FRINT@1SZ, "N.: "
s tFRINT@160, "CIDRADE: " i :FRINT@ZZ
S "CEF:"3;:PRINT@Z245,"ESTRADO: "3
61050 DATR 207 :5.:25

651060 DATA 159,64,35

61070 DATA 159,155495

61080 DATA 207,167,430

61090 DATA 159,228,959

651100 DATA 175,254,2

| 51110 FORR=0TOLM:RERADCC(R) ,FI(R)
tCI(RK)

61120 E1=1024+FI(R):E2=E1+CI(E) |
61130 E3=INT(E1/256):E4=E1-E3%25 |
b

61140 ES=INT(EZ/256) :E6=EZ2-ES#*Z5
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6 1
61150 FOKE3Z2256,CC(RE) :FOKE32258 ’
E3:FOKE3Z2259,E4:FOKE3Z2266,ES:FOK
E322674,E6

61160 E=USRO(I):*NEXT

61170 CP=FPI(0Q)

61180 IFCPY=FPI(L)+CI(L)THENIF L=
: LM THENL=0Q:CF=FI(L)ELSEL=L+1:CF=
FI(L)

61190 E=1024+CF:CE=FEEK (E)

- 61200 A$=INKEY$:POKEE,CC(L)-1:F0O
KEE,CC(L):IFA$=""THEN&1200ELSEFF
INTRCF,EB$(CF) 3

61210 AR=INSTR(1,TC%$,A%):0N AAQ G
OTO 61240,612604,61270,61290,6127
0,61310

61220 B$(CF)=A%$:FPRINT@CF,B$(CF) ;

61230 CP=CF+1:G0T0&1180

61240 CF=CF-1:IFCF{(FI(L)THENIF L
(1 THEN L=LM ELSEL=L-1ELSE&1180
61250 CP=FI(L)+CI(L)-1:6G0T0&11920
61260 CP=CF+1:60T061180

61270 L=L+1:IF L)LM THENL=0
61280 CF=FI(L):G60T0&61190

612920 L=L-1:IFL{OTHENL=LM

61300 CFP=FI(L):G0T061180

61310 FORI=0 TO LM

61320 FORC=FI(I) TO FPI(I)+CIC(I)
61330 CH(I)=CE(I)+B$(C)

61340 NEXTC,I

61350 ° AQUI ENTERA UM RETURN SE
FOR USARDA COMO SUB-REOTINA

- e = J

Tabela 5-1 — Relacao das alterac6es necessarias no programa

linha 2: mudar os indices das matrizes C$, CC, PI, e CI para N-1 (onde N é o -
numero de itens que se deseja usar). Mudar também o valor de LM
para N-1.

linhas 61050 a 61100: determinacdo dos parametros dos itens. Devem obede-
cer a sequéncia DATA CC, PI, CI (onde CC é o cédigo do caractere que
deve preencher o campo do item; PI, a posicdo inicial do item para um
PRINT@; CI, o numero de caracteres para cada item).
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Tabela 5-2 — Valores de CC, Pl e Cl do nosso exemplo

T = T
item & & ] Pl Cl Cor
— — <
NOME: 207 5 | 25 | cinza
| '
o I
ENDERECO: 159 64 35 _ amarelo
1 ) 1 1 "
N.: 159 155 5 amarelo
L - —
CIDADE: 207 167 30 cinza
CEP: 159 228 5 amarelo
- 1 - -
ESTADO: 175 254 182 azul |
E - 1 — J -1 w
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océ sabe como é que se faz para escrever letras verdes em fundo
preto na tela, ao contrario do normal? Certo, é s6 pressionar as teclas
SHIFT e 0 juntas e digitar o texto normalmente. Mas, e os nimeros
e outros simbolos? No manual e no cartdo de referéncia ndo tem ne-
nhuma dica sobre isso! Entdo o jeito é descobrir sem a ajuda do manual. Alias,
o manual aborda quase tudo superficialmente, apenas para que a gente comece
a conhecer seus recursos. Na verdade, se o manual fosse mais fundo, provavel-
mente teria o dobro de pédginas e ai muita gente iria desistir 14 pelo meio do pri-
meiro capitulo, quando comecasse a se falar em “descri¢ao funcional da pinagem
do conector de expansao”’.

Mas, voltando ao assunto, é possivel imprimir nimeros e simbolos em ne-
gativo na tela, sim. Existem, inclusive, duas maneiras de se fazer isso. A primei-
ra € imprimir o texto usando os caracteres de CHR$ (96) a CHR$ (127), em
instrucoes PRINT normais. Esse método permite imprimir todas as letras mais
seis simbolos, todos em negativo. A outra forma é colocando, com POKE, os
codigos correspondentes aos negativos de letras, nimeros, pontuacio e simbo-
los diretamente na memdria de texto do CP 400. Essa parte da memoria fica en-
tre os bytes 1024 (canto superior esquerdo da tela) e 1535 (canto inferior direito).

O programa na Listagem 6-1 ilustra essas duas técnicas, colocando inclu-
sive 0 texto normal para que se possa confrontéd-los. As duas primeiras linhas
mostram o texto normal. A terceira linha mostra os caracteres negativos usan-
do PRINT e CHRS$. Essa técnica, usando cédigos de 96 a 127, ndo inclui um
espago em negativo, mas pode ser utilizado o caractere grafico 128 que nada
mais ¢ que um bloco negro.

Outra opcao para um espaco em negativo é usar POKE n, 32. Nesse caso
0 espaco vai ficar ligeiramente esverdeado, pois vocé estard usando outra técni-
ca de impressdo. Essa técnica é mostrada na terceira divisao da tela, onde é usa-
da a instru¢ao POKE para gerar 64 caracteres em negativo. Os c6digos usados
vao de 0 a 63.

Para caracteres em negativo usa-se, de preferéncia, um fundo negro. Isso
¢ conseguido rapidamente com CLS0. Mas, cuidado... se o ajuste de brilho do
seu TV estiver muito alto, a tela podera ficar cheia de manchas esverdeadas em
torno dos caracteres. A causa dessas manchas é a propria cor de fundo dos ca-
racteres em negativo, que nao € exatamente preta, mas de um tom levemente
esverdeado. Pode-se eliminar essas manchas simplesmente colocando (com PO-
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KE) o c6digo 32 em toda a memoria da tela. Assim toda a tela fica levemente
esverdeada... se ndo consegue vencé-lo, una-se a ele!

Outra mudanca possivel na cor dos caracteres ¢ a que se consegue com
SCREENOD,1. Como estd explicado no manual, a tela normal de texto é forneci-
da com SCREENO.0. Essa instrucdo define caracteres negros sobre fundo ver-
de. Com SCREENO,1 obtemos uma tela laranja com caracteres negros levemente
avermelhados. No entanto, essa condi¢do s6 permanece enquanto nao se usar
nenhuma instrucio que trate a tela, como PRINT, INPUT ou SET. Uma boa su-
gestdao para se manter a tela laranja é fazer o computador entrar em um ciclo
com FOR/NEXT, INKEY$, EXEC44539, PLAY ou SOUND.

—

Listagem 6-1 — Caracteres em negativo

490 ‘CARACTERES EM NEGRTIVO

495 ‘FRAULO RDDAIE JUN/E85

SO0 CLS:PRINT"32 (—- print
-—) &IV P=32:C=32:605UBS

Q0

510 PRINTE@?L,"64 (—— rrint p

oke -3 95" :60S5UBS?0

520 FRINT@R192,"96 (—-— Frin

A —-—3 127" :GOSUBS0

530 FRINT@RZ2E2E,"0 (—— Fok

e - 31":P=1344:C=0:608U

B&OO

540 FPRINT@3IE44"3L {—— Fok

€ -y &3"iF=1440:605UB&0OO

550 PRINT@442,"(-— VEJA RS LINHR
S READ/DARTA —=)>"5

560 FORF=1504T01535:RERDD% : D=VAL
("&H"+D%) :FOKEF,D:NEXT

570 DATA11,15,01,0C,11,15,0541%2,
20,20,14,05,03,0C,401,20,01,0C,14
s05,12,01,20,20,01,4,13,20,03,0F,1
23035413

S80 EXEC44539:SCREENO41:EXEC44535
@:SCREENO,0:G0TOSS0

590 FORC=C TOC+31:FRINTEF,CHE®(C
) iP=FP+1:NEXT:F=F+64:RETUEN

600 FORC=C TOC+31:FOKEF.C:F=F+1:

NEXT:REETUREN |
LINHR: 370 156
FIM: 157
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caracteristica mais marcante do CP 400 Color est4 exatamente em
Seus recursos graticos e de cores. Mas para se conseguir a melhor
qualidade possivel é preciso que o aparelho de TV esteja perfeita-
mente ajustado. Aqueles que conhecem um pouco do assunto sabem
que esses ajustes, principalmente o de convergéncia, requerem aparelhos espe-
ciais, capazes de gerar os padroes de imagem necessdrios. Esses aparelhos po-
dem ser conseguidos em forma de kit ou entio montados, mas sdo sempre caros.

Mas se vocé tem um CP 400, ele mesmo pode se encarregar de gerar esses
padroes, sem nenhum custo adicional. O programa deste capitulo gera uma ima-
gem em preto e branco (cinza, para ser exato), para ajuste de luminancia (escala
de cinza); um conjunto de barras coloridas para ajuste de saturacao e matiz:
e imagens com linhas verticais, horizontais e diagonais para ajuste dinamico
de convergéncia. Outro padrio gerado pelo programa é uma tela pontilhada,
para ajuste estdtico de convergéncia. Para facilitar, o ponto central é destacado
por um pequeno circulo a sua volta. Além disso. um grande circulo ajuda a che-
car a linearidade.

Para ajustar o seu TV, vocé deve sempre comecar pela escala de cinza (pres-
sione A) seguida pela centralizacao e linearidade (use C). Verifique também a
nitidez da imagem com essa opcao. A qualquer momento vocé pode consultar
0 menu para rever as opgoes disponiveis, pressionando M. Passando para a op-
¢do P, que é o teste de convergencia estdtica, certifique-se de ajustar o receptor
para obter o maximo de definicdo entre os pontos. Em seguida, verifique nova-
mente a nitidez (C, de novo). O préxtmo ajuste é o teste dinamico de convergén-
cia, usando os padrées de linhas verticais, horizontais e diagonais (H, V e D).
Para maior eficiéncia do ajuste de convergéncia, deixe o nivel de cor no minimo.

Apesar de ser um procedimento demorado, o uso desse programa ¢ muito
gratificante, pois resultara numa imagem nitida, sem aquelas inconvenientes som-
bras na separacdo das cores. E claro que, se os ajustes forem realizados por um
técnico, o resultado serd melhor ainda, pois ele podera abrir o aparelho de TV
e realizar ajustes individuais nos proprios circuitos geradores da imagem. Em
hipétese alguma tente abrir o seu aparelho para fazé-los, pois existem tensoes
elevadas la dentro, da ordem de milhares de volts e s6 um técnico sabera como
lidar com elas. Vocé deve se limitar a regular a imagem através dos controles
de brilho, matiz, saturagao, contraste, cor e sintonia fina de seu receptor. Caso
0 aparelho possua sintonia automatica (AFT), desligue-a para proceder aos ajus-
tes, podendo aciond-la novamente quando terminar.
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Listagem 7-1 — Gerador de padroes para TV

670
695
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790

'GERADOR DE FADROES FRRAR TV
‘FAULD ADDARIE MARI /S5
CLS:0F$="MDCFHVIFR"
GOSUB770

GOSUES10:60TO780

FMODE4 41

SCREEN1, 1

COLORS 40

PCLS

FETUREN

A$=INKEY$: IFA$=""THEN7E0
S=INSTR(1,0F%.A%) t:ON & GOSUB

860,2380,1010,1040,910,9260,1110,
1150451140

200
210
g20
230
S40
890

GOTO720

FCLS:CLS

CLS

FORY=0 TO 21:FORX=0 TO0b63
SET(X,Y,INT(X/8)+1):NEXTX,Y
FRINTE3S4," mENU CiRCULD

ONTOS VaRRED.":FRINT@416," cENT

vERT " :FEINT

@44S," FIM"

860
a70
880
290

SCREENO

FRETUEN

GOSUB7 30
DRAW"EM128,26U2SD190URSL127E

2S4BL127E1276254BM128 , 96F 127H254

Q00
Q10
Q20
Q30
Q40
Q50
2?60
Q70
?E0
Q90

RETUREN

GOSUB730
FORY=12TO12808TEF14
LINE(O,Y)=(256,Y) ,FSET
NEXTY

FRETURN

GOSUR7 30
FORX=2TO1808TEF14
LINE(X40)=(X4192) ,FSET
NEXTX

1000 RETUEN
1010 GOSURF10
1020 GOSUB?70
1030 EETUEN




1040
1050
1060
1070
1080
1020
1100
1110
1120
1130
1140
1190

GOSUB730
FORX=2TOZS4STEF14
FORY=1ZTO1E805TEF14
FSET(X4sY 43

NEXTY 4 X
CIRCLE(1Z2E84+96) 4745
FETUEN

GOSUB730
CIRCLE(128196)593!5
FETUREN
GOSUB730:FCLSS:RETURN
CLS:END
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e voce esta pensando que este é mais um daqueles programas que
sO servem para ‘‘pintar o sete”” na tela e depois gravar o resultado
em uma fita ou disco, estd muito enganado! Quando decidi criar es-
te programa, o meu maior problema nao era criar'os desenhos, mas
fazer com que o programa que iria utiliza-los os criasse. A técnica de trabalhar
com imagens gravadas é indicada para sistemas com disquete, que sao muito
mais rdpidos que as fitas e ndo necessitam de uma seqiiéncia rigida de gravacao
das imagens.

Quando o préprio programa gera as imagens fica muito complicado escreveé-
lo, pois temos que introduzir cada Instrugao na ordem certa e com os parame-
tros corretos. Ai entao testamos o programa, verificamos o resultado. corrigi-
mos a rotina e testamos de novo. E assim até que a droga da rotina faca o que
queremos! Para mim essa sempre foi a pior parte da programacao de rotinas
graficas. O longo e tedioso processo de depuracio da listagem.

Por isso existem tantos programas para “‘edicdo de graficos”. Vocé sim-
plesmente pressiona algumas teclas para gerar as figuras no video e, quando
estiver satisfeito, aperta uma tecla, d4 um nome a imagem e pronto! Uma copia
de sua obra (ou devemos dizer um original) é automaticamente incluida nc dire-
torio de seu disco, ao lado do Procalc e do Zaxxon.

O nosso “Editor de grédficos” oferece as mesmas facilidades para gerar a
imagem. A grande diferenca é que, como resultado, ele gera uma “‘sub-rotina
grafica” no lugar de simplesmente gravar a imagem. Essa sub-rotina é que sera
gravada, se vocé quiser. Ou entdo anexada a um ou mais programas que voceé
tenha desenvolvido. Na realidade a sub-rotina nada mais é do que uma reprodu-
¢do dos comandos e parametros que vocé utilizou para gerar a imagem, em
BASIC. Vocé pode até escolher a numeracdo das linhas da sub-rotina para
acomodd-la perfeitamente no seu programa principal.

A operagado do programa é tanto por menu, para selecionar o comando e
parametros, como por edigao de tela, para posicionar um cursor sobre o dese-
nho indicando os limites da figura que se quer desenhar. No menu vocé indica,
movendo um cursor com as setas e pressionando ENTER, qual comando deve-
rd ser realizado. Se for necessario algum parametro complementar, como cor
por exemplo, o cursor passa para a posicdo correspondente e vocé faz a intro-
dugdo. Suponhamos que a escolha foi tracar um circulo. Depois de entrar com
a cor desejada, a tela grafica surge, mostrando um pequeno cursor. Posicione.
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sempre com as setas, o cursor na posigao que sera o centro e pressione ENTER.
O programa espera entdo que vocé leve o cursor até um ponto por onde a cir-
cunferéncia deve passar. Uma vez introduzido o segundo ponto o programa traca
a circunferéncia sem que seja necessario introduzir valores como pares ordena-
dos ou raio.

As linhas e os retangulos também sdo definidos por dois pontos, da mes-
ma forma que a circunferéncia. No caso dos retangulos, vocé deve definir os
pontos extremos de uma das diagonais, e o programa faz o resto. Se vocé pres-
sionar SHIFT juntamente com as setas, o cursor se deslocara dez pontos de uma
s6 vez. Caso pressione qualquer tecla errada, o programa retorna ao menu para
um novo comando.

Quando vocé tiver terminado sua criagao, selecione a linha corresponden-
te a gravacdo, pressione ENTER e introduza o nome do arquivo BASIC que se-
r4 criado. Vocé deve também escolher o nimero inicial e o incremento das linhas
da rotina que sera gravada nesse arquivo.

No inicio do programa sdo definidas algumas varidveis cujos valores per-
manecerao inalterados durante toda a execugao. Estas variaveis armazenam va-
lores fregiientemente utilizados e representam uma maneira mais pratica de se
manipular esses valores do que ficar incluindo instrucoes I[F/THEN ao longo
de todo o programa. |

A seguir é acionada a rotina que cria a tela de comandos, nas linhas 2065
a 2140. e retorna a linha 1270 para varrer o teclado aguardando a introdugao
de uma tecla de comando. As linhas 1285 e 1290 testam se a tecla pressionada
foi uma seta para cima ou uma para baixo (cédigos ASCII 94 ou 10). Se foi uma
dessas. o valor-da varidvel CM é ajustado de acordo com o caso. Se a tecla foi
um ENTER. a linha 1315 passa o controle para uma das rotinas de comando,
com a instrucao ON CM GOTO.

As linhas 1320 a 1415 manipulam a introducdo dos valores iniciais das coor-
denadas x e v. E possivel mudar essa rotina para usar joysticks, mas nao ¢é acon-
selhavel. Lembre-se de que os joysticks tém uma resolucao baixa (0 a 63) se
camparada com a resolugdo da tela gréfica (0 a 191 em y e 0 a 255 em X) e iss0
dificulta o posicionamento preciso do cursor.

Os dados sobre a rotina capaz de gerar a imagem que estd sendo editada
na tela sio armazenados na matriz L$. LP aponta o lugar onde seréd colocado
o préximo elemento nessa matriz. Cada elemento dessa variavel equivale a um
comando dado para criar a imagem. Como a matriz é definida no comeco do
programa com 50 elementos, é possivel elaborar figuras com até 50 comandos,
0 que permite criar ilustragoes relativamente complexas no video.

A rotina de gravacdo estd nas linhas 1865 a 1940. Ela opera originalmente
com fita, mas pode ser facilmente adaptada para disquete. Para comecar, ela
grava instrugoes de inicializa¢do do modo grafico com PMODES3,1 PCLS e
SCREENT1,1. Depois ela pega os elementos de L$ e acrescenta os numeros de
linhas, segundo especificado no inicio da prépria rotina. Para terminar, é colo-
cada uma linha de ciclo infinito, tipo N GOTO N, para fixar a pagina gratica
na tela. Pode-se substituir GOTO N por um RETURN, se necessario.
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Com a sua rotina grdfica gravada, vocé pode passar a se preocupar com
o restante do programa que a utilizara. Quando este estiver pronto, utilize o pro-
grama de fusao do Capitulo 10 para inserir a rotina grafica. Se dispor de disque-
te, basta usar o comando MERGE. Para disquetes, mude todas as instrucoes que
usam #-1, para # 1. Assim vocé passa a usar o disquete em vez da fita. Se preferir
rodar a rotina isoladamente, use CLOAD ‘“nome de arquivo” e RUN (ou RUN
“nome’”’ para disquete).

3

Listagem 8-1 — Editor de graficos

1195 Y EDITOR GRAFICO
1200 CLERR 1000:FPMODE3.1:FPCLS:DI
MLE(SO)
1205 D$=CHE$(24)+CHE$(9)+CHE$(10
)+CHRE$ (8)+CHRE$ (935) +CHRE® (93 ) +CHES$
(21)+CHRE$(21)
210 CS$(0)="VED AMR RAZL VEM":CS
$(1)="CNZ CIA MAG ORA"
1215 CLS:BL$=STEING%(31,32)::FC=4
iCM=1:CS=0:BC=1:X=127:Y=91
1220 C$(1)=" VERDE ":1Ce(2)=" AR
MAEELD ":C#%(3)=" RZUL "i1C%(4)
=" VERMELHO":C$(3)=" CINZRAR ":C
$(6)=" CIAND ":CE(7)=" MAGENTAH
"iC%(8)=" LARANJIA "
1225 GOTO 2065
1230 FRINTCCP,CHR$(143);:C%=INKE
Y$:IF Cé="" THEN FRINTECF,CHE$(1
79) 5 :60TO1230
1235 RETUEN
1240 C=INSTE(1,"12345678",C%)
1245 IF C=0 THEN EETUEN
250 IF CS=1 AND C{(4 THEN C=C+4
1255 IF CS=0 RAND C»4 THEN C=C-4
1260 RETUEN
1265 "INTEODUCRO COMABNDO
1270 C$=INEEY$:IF C#$="" THEN 1Z7
O
1275 PRINT@449,"0 FROGEAMA ESTRS
COM"LF"LINHRS" 3
1280 CP=CM*32:608SUB 1230
1285 IF RSC(C%$)=94 THEN CM=CM-1
1290 IF RASC(C%)=10 THEN CM=CM+1
1295 IF CM{(1 THEN CM=13
1300 IF CM)>13 THEN CM=1
1305 IF RASC(C#$)=13 THEN 1315

|
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1310 GOTO 1280

1315 ON CM GOTO 14Z25,1465+146541
670417454,1740,1515,1590,1590,180
04195041965,1865

1320 PSET(X,Y,BC)

1325 FC=PFOINT(X,Y)

1330 C$=INKEY$:IF C%="" THEN 133

O

1335 C=INSTE(1,D%,C%)
1340 PSET(X,YFC)

1345 ON C GOTO 1355,1360,1365,413
7041375, 1380, 138541390

1350 C=RASC(C%) :RETURN

1355 Y=Y-1:60T01395

1360
1365
1370
1379
1330
1385
1390
1395
1400
1405
1410
1415
AND
1420
1425
1430
45
1435
45
1440
1445
1450
+1
14355
1460
1465

1470

1465

14795
1480
0

X=X+1:G0T0D1395
Y=Y+1:60T01395
X=X-1:60T0D1395
Y=Y-10:60T01395
X=X+10:60T01395
Y=Y+10:G0T0O1395
X=X-10:60T01395

IF X255 THEN X=255

IF X<{O THEN X=0

IF Y>1921 THEN Y=191

IF Y{O THEN Y=0
PC=FFOINT(X,Y)::FSET(X,Ys (FC
73+1):60TO 1330

‘MUDRNCR DE COEES
CP=4&:G0SURB 1230

IF C$="1" THEN CS=1:60T0 14

IF C$="0" THEN CS=0:60T0 14

SOUND 10,5: GOTO 1425
FRINT@4S,CEiCE5%(CS) 35
L$(LF)="SCREEN 1,"+C%:LF=LF

GOTO 1275

‘COR DE TERACO & FUNDO
CP=81:60SUB 1230:G0SUEB 1240
IF C=0 THEN SOUND 10,5:60TO

PRINT@SO,CiCs(C) i :BC=C
CP=113:60SUB 1230:G0SUB 124




1485 IF C=0 THEN SOUND 10,5:6G0T7T0
1480

1490 FRINT@11Z2,CiC%(C) 3 :FC=C

1495 COLOR FC4EC

1500 L$(LP)="CDLDR"+STR$(FC)+",“

+STE$(BC) : LP=LF+1

1505 GOTO 1275

1510 ‘CIRCULOS

1515 CFP=242:G0SUR 1230:6G0SURB 124

0

1320 IF C=0 THEN 1270

1525 CC=C=PRINT@241,CC;C$(CC);

1330 SCREEN 1,CS

1335 GOSUB 1320: IF C{()13 THEN 1

&7

1540 X0=X:Y0O=Y

1545 GOSUB 1320:IF C()>13 THEN 12

Y e

1550 R=INT(SQR((X0-X)"2+(YD-Y)"?

) )

1355 IF RAR=1 THEN 1610

1560 CIRCLE(X0D,Y0),R,CC

1365 L$(LF)="CIRCLE("+STR$(X0D)+"

,“+STR$(YD)+"),"+STR$(R)+",“+STR

$(CC)

1570 LP=LF+1

15375 IF RAR=1 THEN 1610

1580 GOTO 1270

1585 ‘'ELIPSES & ARCOS

1590 CP=271:G0SUR 14625:ST$=N$:ST

1395 CFP=283:G0SUB 14625:5F$=N$:SF
1600 CP=304:G0SUB 1625:HW$=N% : HW

16035 RR=1:G0T0O 1530

1610 L$(LFP)="CIRCLE("+STR$(X0)+"
y "+ETRE (YD) +") , "+STRS(R)+" , "+8TR
$(COI+" g "+HWS+" , "+5T$+", "+5F¢
1615 CIRCLE(XO,Y0),R4yCC,yHWsST,SF

1620 AR=0:LFP=LP+1:G0T0O1270

1625 “INTRODUCRO NUMERICH

1630 PRINT@CF," "I EINg=""

1635 GOSUB1230:IF ASC(C$)=3 AND
LEN(N$) )0 THEN N$=LEFT$(N%,LEN(N
$)-1):CP=CP-1:60T0D1635
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1640
1645
THEN
1650
60
1655
635
1660
1665
1670
1675
T9
1680
1685
79
1690
1695
1700
i
1705
75
1710
1733
1720

IF ASC(C$)=13 THEN 1660

IF ASC(C$) {46 OR RASC(C$))>S57
SOUND 10,5:60TO 1635
N$=N$+C$:IF LEN(N$)=4THEN16

PRINT@CF,C%$: :CP=CF+1:60T0 1

N=VAL (N%$) :RETUEN

‘LINHRAS

SCREEN 1,CS

BOSUB 1320:IF C(>13 THEN 12

X0=X:YO=Y:PSET(X,Y,FC)
BOSUBR 1320:IF C<>13 THEN 12

LINE(XD,YD)—=(X,sY)FSET
GOSUB 1725

L$(LP)=L$(LF)+"PSET" :LF=LF+

GOSUB 1320:IF C{(>13 THEN 12

LINE —(X,Y)FSET
GOSUR 1730
s (LF)Y=L$(LP)+"FSET" :LF=LF+

1:60TO 1705

1725

LE(LP)="LINE("+STR&(X0)+" 4"

+STRE(YO)+")—("+STR$(X)+" , "+STRS
(Y)+") " :REETUEN

1730 L$(LP)="LINE-("+STR®(X)+","
+STRE(Y)+") 4 ":RETUEN

1735 ‘QUADRADOS

1740 F=1

1745 SCREFEN 1,CS

1750 GOSUR 1320:1F C(Y1i3 THEN 12
S0

1799 XD=X:YO0=Y:FSET(XsYsFC)

1760 GOSUER 1320:1IF C¢(y13 THEN 12
a0

1765 IF F THEN LINE(XO,YD)=(X,Y)
1PSETsBF

1770 IF F=0 THEN LINE(XO4yYO)—(X,
Y)FSETB

1Fra L$(LF')="LINE("+STF¢$(XD)+"g"

+STRS (YD) +")—("+STR$(X)+" ,"+5TES
(Y)+"),FSET,B"

1780 IF F THEN L (LF)=L$(LF)+"F"




1785
1790
1795
1800
0

1805
1810
12815

1820
1825
1830
1835

-
1540
1845

LF=LF+1

F=0:60T0 1270

‘"COLORIR :
CP=329:6G05UB 1230:G0SUB 124

IF C=0 THEN 1275
FP=C:FRINT@CF-1,PFiC$(FF):
CP=350:60SUB1230:G0SUB 1240

IF C=0 THEN 1275
BE=C:PRINT@350,BR;

SCREEN 1,CS

GOSUB1320:IF C()13 THEN 127

FRINT(X,Y) sFFs+BE
LE(LF)="FPRINT("+STRE$(X0)+",

"+STR$ (YD) +") , "+STRS (PF)+" , "+STR

$(BB)

1850
1855
1860
1865
1870
DR L1

1875
)

1880
1885
1890

LP=LP+1
GOTO1270

' GRAVACAD
GOSUR1995 : GOSUB2030
PRINT@449, "FPREFARE 0 GRAVAD

Ce=INKEY$:IF C#="" THEN 187

FRINT@480, "GRAVANDO. " 3
OFEN "0O",-14.N%$
X$=5TRE$ (NL)+" FMODE 3,1:FCL

S:SCEEEN 1,1":FRINT#-2,X%

1895
19200
1905
1910
1915
1920
1925

NL=NL+IN

FOR I=0 TO LF

XE=STES (NL+I*IN)+" "+L$(I)
FRINT#-2Z,X%

IF I/5=INT(I/S) THEN PRINT"

NEXTI:FRINT@4Z0,BL%;
NL=NL+(I+1)#10:X$=5TRE$ (NL )+

" GOTO"+STR$ (NL)

1930
19235
1940
1945
1950
1955

FRINTH#-1,X%
CLOSE
GOTOZ2070

‘VER A FIGURRA
SCEEEN 1,CS
GOTO 1270
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1960
1965
1970
DOR™
1975
-

1980
1985
1990
1999
2000

‘SALTAR UM ARQUIVO
CP=400:G05UB 1995
PRINT@44%," PREFPARE O GRAVA

Cé=INKEY$:IF C#$="" THEN 197

PRINT@450, "SALTANDO. "3
SKIPF N$

GOTOZ2070
‘NOME DE PROGEAMRA
N$="":CP=417:FPRINT@CF, "NOME

DO FPROGRAMA:" ;i :CFP=434

2009
2010
2015

2020

GOSUEB 1230
IF ASC(C%)=13 THEN RETUREN

PRINT@CF ,C%s
N$=N$+C$:IF LEN(N%)=8 THEN

RETUEN

2025
2030
2035

CP=CP+1:60T0 2005
‘NUMERO LINHA E INCREMENTO
PRINT@417,"LINHR INICIAL

INCREEM. "

2040

2045
2050

2055
2060
2065

2070

ICOS" 3

2079

CP=432:60SUB 1625:NL=INT(N)

IFNL{(1 THEN NL=1
CP=443:G0SUB 1625 :IN=INT(N)

IFIN(1 THEN IN=1
RETUEN
“MENU

CLS:FRINT@E,"EDITOR DE GRAF

PRINT@33, "CORES ATIVAS"3iCS;

CS$(CS) s

20380

FRINT@6S, "COR DE FUNDO 1

VERDE" &

2085

FRINT@?7,"COR DO TRRCO 4

VERMELHO"

2090
2095
2100
2105
2110

FRINT@129, "LINHAS" 3
FRINT@161,, "QUADRADO" §
FRINT@193, "QURD.CHEIO" j
PRINT@2ZS, "CIRCULD COR" 3
PRINT@RZS57 , "ARCO INICIO

FAFERDA" 3

2115
2120

PRINTRZE9, "ELIFSE H/W" 3

FRINT@3Z1,"COLORIE

BORDR" §




2125 FPRINT@3S3,"VER A FIGURRA" 3

2130 PRINT@385;”SQLTQP UM RARQUIV

Dll-

<133 FRINT@417,"GRAVAR 0 FROGRAM

nll-

2140 GOTO 1275

l LINHA:

| LINHA:

LINHA:
LINHA:
LINHA:
LINHRA:
LINHA:
LINHA:
LINHRA:

LINHRA:

1640

1690

LINHRA:
LINHA:
LINHA:
LINHA:
LINHA:
LINHA:
LINHA:
LINHA:

LINHRA:

FIM:

1740
1790
1840
1890
1940
1990
2040
2090
2140

174
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uando a gente quer fazer animacio com o computador, a solucao
mais 6bvia parece ser criar os vdrios quadros em diferentes pagi-
nas de video, armazenar os elementos do cendrio em varidveis in-
dexadas (com GET) e movimenta-los na tela com PUT. Simples, nao?

Nao! Nao é simples nem tdo pouco rdpido. Quando precisamos trabalhar
com cendrios relativamente complexos, o programa torna-se muito lento e com-
plicado. Mas existe uma forma muito mais pratica, rdpida e simples de fazer
animacao no seu CP 400. Basta mover a tela toda no lugar de mover os elemen-
tos do cendrio.

Calma! Nao rasgue esse livro ainda! Mover a tela toda ao invés de partes
dela ndo é como puxar o piano em vez da banqueta. Se vocé souber como mu-
dar o endereco na memdria que diz ao computador onde comega a pagina de
video, isso é fécil. S6 que o manual nio diz que enderecgo é esse! Nao faz mal,
eu conto.

O seu CP 400 Color, e todos os seus compativeis, permite que vocé defina
a posicao da tela de alta resolugdo em qualquer ponto da memdria. A tinica res-
fricao € que o endereco inicial deve ser sempre multiplo de 512. Como esta ex-
plicado no manual, cada modo gréfico utiliza um determinado niimero de pagina
de memoria para formar um quadro (uma tela grafica). O modo 0, por exemplo,
usa 1 pagina por quadro, o que representa 1536 bytes ou 3 vezes 512. Entio.
se mudarmos o inicio da tela 512 bytes para mais ou para menos, o efeito, para
quem observar a TV, serd um deslocamento de um terco da imagem para cima
ou para baixo. Isso no modo 0, o de mais baixa resolugao. Nos modos 3 ou 4,
0 deslocamento corresponde a 1/12 da imagem. Portanto, mudando esse ende-
rego, fazemos a imagem se deslocar continuamente pela tela, criando um efeito
de animagdo sem ter que mexer em um byte sequer dentro da memoria de vi-
deo. Nada mais simples e rapido!

O programa da Listagem 9-1 utiliza o0 modo 3, que € o que na minha opi-
nido apresenta uma animacao melhor. Por isso as explicagoes neste capitulo vao
se limitar a esse modo, apesar de o efeito ser possivel para qualquer outro.

O endereco inicial é definido pelo “registrador de selecdo de pagina’ den-
tro do CP 400. Esse registrador consiste em um conjunto de sete bits que indi-
cam em qual multiplo de 512 est4 o inicio da tela gréafica. Se usarmos o valor
3, o endereco inicial serd 1536 que é 3 vezes 512. Portanto o RSP (registrador
de selecdo de pdgina) conterd o valor 3 em bindrio, ou seja, 0000011.
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Para vocé ter acesso a esse registrador em BASIC, ele esta representado
na memoria por varios enderecos. Para ativar ou desativar cada bit, vocé deve
dar um POKE em uma determinada posicdo, segundo a Tabela 1.

" Tabela 1 — POKEs do RSP

Bit :r Desativar T Ativar
0 65478 65479
1 65480 65481
2 65482 65483
3 65484 65485
4 65486 65487
5 65488 65489
6 65490 65491

Para representar esse registrador em um programa basta usar uma varia-
vel inteira que passa a ser um pseudoregistrador. A transferéncia do valor des-
se pseudoregistrador para o registrador real € realizada por uma sub-rotina que
analisa bit a bit esse valor e executa os POKEs necessarios. Assim fica fécil ope-
rar 0 RSP. Vocé armazena o valor, chama a sub-rotina e pronto! Estd mudado
o endereco da tela.

O funcionamento da sub-rotina € muito simples. O valor armazenado em
RSP ¢ comparado, via instrugdao AND, com as oito poténcias de 2 que formam
um byte, cada uma representando um dos bits ativos. Para cada comparacao
existem duas opgdes a seguir: ativar ou desativar o bit correspondente aquela
poténcia.

Mas mudar o contetido do RSP néo é a inica providéncia a se tomar quan-
do se quer realizar animacdo. Existem dois outros registradores que devem ser
ajustados antes de se comegar e ainda um endereco real de memdaria que possul
informacoes importantes. Os dois registradores sao o do “gerador de video gra-
fico” e o de “controle”. Para o nosso caso, basta colocar as seguintes instrugoes

na rotina de animacao:

POKE 65472,0:POKE 65475,0:POKE 65477,0

POKE 65314,224 OR (PEEK(65314)AND?7)

O endereco que fica faltando arrumar quando se usa animacao € o que in-
dica o inicio da tela grafica para as fungdes que precisam de coordenadas para
operarem. Nada mais légico! Se vocé esta deslocando a varredura da imagem
que se vé no monitor, a posi¢do das coordenadas que voce enxerga na TV tam-
bém muda. O canto esquerdo superior ja ndo é mais o endereco de memdoria
que era, e todo o resto da tela também nao. Assim, se vocé pretende mexer na
memoria grafica durante a animagdo, entdo deve manter esse endereco atuali-
zado. Esse endereco fica nas posi¢goes 186 e 187 da memdria, representando os
bytes mais e menos significativos, respectivamente (se vocé estd acostumado com
o formato de enderecos do Z80, lembre-se que o 6809 usa o byte mais significa-

tivo no primeiro endereco).
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LINHA:

LINHH:

FIM

e EE E—

Listagem 9-1 — Demonstracao de animacao

o ‘EFEITOS DE ANIMRCAD

10 PCLEQEE:PMDDEE,1=PCL8:SCEEEN1
yO

<0 FORI=1TODZ200

30 X=RND(255):Y=END(191)=C=RND(4
)

40 PSET(X,Y,C)::NEXTI

o0 CIECLE(127,180),10:SDUND128,1
0

60 PMDDEE,S:SCREENl,O

70 FORJI=1 TO4:PCOFY J TO J+4:NEX
TJ

80 FORRSF=18TO7STEFP-1

20 GOSUB &0000

100 SOUNDRSF*10 ., 6

110 NEXTRSP:60TOS0

60000 ° ROTINA DE ANIMACAD
60010 IF(RSP AND 1)=1THENFOKE&LS4
79,0ELSEPDHE65478,0

60020 IF(RSF AND 2)=Z2THENFOKE&LS4
Bl,OELSEPDHEbsaaogo

60030 IF(RSP AND 4)=4THENFOKE&LS 4
83,DELSEPDHE65482,0

60040 IF(RSF AND & =3 THENFOKE&LS 4
BSgOELSEPDHEbséaégﬂ

60050 IF(RSF AND 16)=16THENFOKEG&
5487,0ELSEPUKE65486,0

Q060 IF(RSPQNDBE)=32THENPOEE654
89,0ELSEPDHE65488,0

60070 IF(RSPHND64)=64THENPDKE654
91,0ELSEPDHE6549D,D

60080 POKE 65472,0:PDHE65475,0:P
OKE&LS477,0

&0090 FPOKE 65314,4,224 OR (FEEE (465
314) AND 7)
60100 RETURN

Q0 240
60070 b
206
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€ voce ja trabalhou com programas em disco, deve ter notado que
0o DOS possui um comando muito titil para criagao de programas
extensos: o MERGE. Esse comando permite que voce acrescente uma
rotina gravada em disco ao programa que estd na meméria. Assim
vocé pode fazer uma “biblioteca de sub-rotinas” para criar os seus programas
com mais racionalidade.

Infelizmente, o CP 400 sem disquete nao dispoe desse recurso. Qualquer
ampliacdo no programa tem que ser feita “na unha’. Uma tremenda injustica
para com os usuarios dessa configuracao, pois sdo eles que mais precisam de
recursos para mexer com programas. Quando se dispée de disquetes, normal-
mente se utiliza muito mais os programas ja prontos, chamados “aplicativos’.

Mas é possivel usar alguns recursos nio explorados no manual do Color
(nem do CP 400 nem do TRS-80) para se criar um utilit4rio capaz de fazer exata-
mente o que o MERGE faz: vocé especifica quais programas que estdo na fita
serao fundidos e o MERGE faz o resto. Carrega o primeiro programa na memo-
ria e passa a carregar o segundo. Se houver linhas no primeiro programa com
numeracao que se repete no segundo, a linha do primeiro é substituida. Por isso
0 processo € chamado de fusao: os programas se fundem na memoria formando
um so programa final, sem repeticdo de linhas e na ordem correta.

Os recursos “esquecidos’” nos manuais dos compativeis com o CP 400 sio
detalhes aparentemente tio sem iImportancia, que nao fazem muita falta. O pri-
meiro € que pode-se gravar um programa na fita em formato ASCIIL. O que quer
dizer isso? Os arquivos gravados nesse formato podem ser lidos linha por linha
por um outro programa, utilizando a instrucao INPUT #-1.

Ou seja, podemos fazer um programa capaz de ler outro programa, ou va-
rios outros... e é isso mesmo que nos queremos. O segundo recurso é que os ar-
quivos em ASCII podem ser carregados na memdria e executados como
programas, desde que o seu contetdo esteja sintaticamente correto. [sso signifi-
ca que podemos processar os programas lidos com INPUT #-1, criando um ter-
ceiro que serd gravado (com PRINT #-1) linha por linha e posteriormente
recarregado como programa (CLOAD) e executado. Pode parecer meio compli-
cado agora, mas rodando o programa vocé compreendera melhor.

Grave os programas que vocé quer fundir usando o comando CSAVE “no-
me’,A ENTER na ordem em que eles devem ser carregados pelo CMERGE.
O detalhe do *“,A” é importante, pois faz o computador gravar o programa no
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3 formato ASCII, tratando cada linha como se fosse uma string gravada por um
comando PRINT #-1. Apesar de nao ser mencionada nos manuais, essa opgao
6 comum nos sistemas com disco. Suas desvantagens sao a demora e 0 espaco
¥ maior necessarios para o programa.
¥ Com os programas devidamente gravados, carregue 0O utilitario (CLOAD .
t “CMERGE”) e rode-o. Ele vai perguntar pelos nomes dos programas a serein
] fundidos. O segundo € o que tem precedéncia em caso de linhas com numera-
|l cdo equivalente. Além disso. vocé deve introduzir também o nome do arquivo |
| que contera o programa resultante. Depois disso o CMERGE pedird para prepa- |
P; rar a fita e o gravador para carregar 0s programas. Acione o botao PLAY para
tocar a fita e pressione ENTER no Color. O motor do gravador val comecar a
F rodar e parar alternadamente até carregar completamente os dois programas.
N
!
1

Os nomes aparecerao na tela a medida que forem sendo carregados.

| Ao terminar a fusao dos programas, 0O CMERGE pedira para trocar a fita.
it Vocé pode simplesmente acionar RECORD e PLAY no gravador , pressionar
ENTER e o novo programa sera gravado em seguida aos outros dois. Porem,
é bom sempre manter uma certa distancia entre as gravacoes na fita. Alguns

b segundos sdo suficientes.

Depois de gravar o programa final. o nosso utilitdrio encerra suas opera-
ah coes. Agora vocé pode carregar e odar o seu novo programa. Pode até grava-lo
i novamerite, sem a opcao ASCII (,A) para acelerar o processo.

A fusio nao introduz erros ou qualquer outro tipo de modificacao nos pro-
gramas, a menos que estes se baseiem de alguma forma no enderecamento real

das listagens originais. Se os dois programas utilizarem READ e DATA tam-
bém héa a possibilidade de mau funcionamento. Nesse caso ¢ melhor reavaliar

a operacdo dessas fungoes na listagem final.

O maior problema causado pela fusdo € sem duvida a limitagao de memo-
ria quando combinando extensos programas. O CMERGE na Listagem 10-1 es-
1 t4 dimensionado para maquinas de 32k. Para equipamentos com apenas 16Kk,
If'ts mude a linha 10 para: 5 CLS:PCLEAR1:CLEAR10000:DIML$(650). Apesar de
possuir uma pequena protecao contra estouro de memoria, é sempre frustante,
apoOs algum tempo de espera, receber um “Memoria insuficiente’” como respos-
ta Por isso, muito cuidado com o tamanho dos programas que pretende fundir.

| Com muito poucas alteracoes, € possivel transformar o CMERGE em um
i programa capaz de organizar arquivos de dados. como cadastros ou malas dire-
tas. Em sistemas maiores esses programas sao chamados de SORT (do inglés,
ordenar). A Listagem 10-2 mostra como fica 0 nosso CSORT.
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Listagem 10-1 — CMERGE: fusio de programas em fita

2200 CLS:FCLERRL :CLEARZ000O0: DIML

$(1300) E$=CHR$(32) 1 X=0

=210 FRINT"CMERGE" : FRINT"FOR FRU

LO RADDAIR™"

2220 LINEINPUT"PRIMEIRO REQUIVO?
"EIN1g$

2230 LINEINPUT"SEGUNDD RAEQUIVO™?
"INZE

2240 LINEINFUT"RESULTANTE? "INS%

AT OFEN"I",#-1,N1%

2260 BOSUB2420

APATL S IFNDTEDF(l)THENIFMEM)Z“STHE
NEZHOELSEZ2450

<280 CLOSE

2:90 OF'EN & I ' | #"“1 ] N:$

2300 GOSUBZ2420

2310 FDEI=0TDX~2=N1=VQL(L$(I))
L4320 IF NLIN1 THEN23S0

2330 IF NL{N1 THENFORJ=X TOI+1iST
EP~1=L$(J)=L$(J~1)=NEXTJ=L$(I)=L
$(X)=L$(X)="”=GDT0236O

ATy L$(I)=L$(X~1)=L$(X~1)=""=X=
X—=1:60TO2360

2350 NEXTI

a3b60 IFNDTEDF(l)THENIFMEM)ESSTHE
NZ3OOELSEZ450

2370 INFUT"PREFARE FARA GRAVAR E
enter" ;Z22%

2380 CLDSE=DPEN“D“,#—1,N3$

2390 FORI=0O TO X-1

2400 PRINTH#1,L$(I)

2410 NEXTI:CLDSE:CLS=PRINT“RRQUI

VO "N3s%" GRAVADOD" *END

2420 LINEINPUT#~15L$(X):PEINTL$(

X)

2430 NL=VAL(L$(X)):2IF NL=0OTHENZ4

<0

2440 X=X+1:RETURN
24350 PRINT"MEMORIA INSUFICIENTE™" ‘
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Listagem 10-2 — CSORT: ordenacao de arquivo em fita

CLS:FCLERR]L :CLEARZ00COO:DIML

$(1300) tE$=CHRE$ (32) : X=0
2210 PRINTYCSORT" :FRINT"FOR FRUL
0 ADDRIE"

2240
N1%
2230

2240

)
2abl
2310
adal)
2330

LINEINFUT"QUAL ARQUIVO?T "3

L$(0)=CHR$ (235)
LINEINFUT"RESULTANTE? "iN3%$

OFEN"I" s#—1,N1%

GOSUBZ420

FORI=0OTOX~Z

IF L$(X-1))=L$(I) THENZ33OQ
FORJ=X TOI+1STEP-1:L$(J)=L%

(J—l)=NEXTJ=L$(I)=L$(X)=L$(X)=""
:G0TO2360

2350 NEXTI

2360 IFNOTEOF (1) THENIFMEM) 255THE
Z2260ELLSEZ430

2370 INFUT"FREFARE FRRER GRAVAE E

B

enter” 8 Lok
aaot) CLOSE:OFEN"O" y#~1,N3%
»290 FORI=0 TO X-1
2400 PRINT#1,L$(1)
ail10 NEKTI=CLDSE=CLS=PEINT"QRQUI
Ui "NEZ$" GRAVADD" tEND
LAY LINEINPUT#“15L$(X)EPEINTL$(
X) 4
2440 X=X+1:REETUEN
=450 PRINT"MEMORIR INGUFICIENTE"




qui estd uma pergunta que todo feliz proprietario de um CP 400
com 64k de RAM sempre faz ao quase sempre despreparado ven-
dedor que o atendeu: “Quer dizer que esse modelo dispoe de quatro
vezes mails memoria que a versao de 16k?” E 3 Invaridvel resposta:
"Nao... na realidade usando o BASIC o senhor s6 vai ter acesso a 32k. o restante
50 com unidade de disco...” Perai! Pra que comprar mais memoria se eu nao
posso usar? Pode tratar de tirar metade da RAM e me fazer um desconto...

Nao é bem assim. Vocé nio precisa comprar uma unidade de disco para
usar todos os quilobytes do seu micro. Vocé SO precisa saber como estd distri-
buida a meméria do CP 400 e como fazer para utiliz4-la.

O CP 400 Color é controlado por um microprocessador de 8 bits, 0o 6809E.
que € capaz de acessar diretamente 64k de memoria. Nesses 64k deve-se incluir
0 interpretador BASIC, que est4 gravado em ROM (nos primeiros modelos era
EPROM), ocupando 16k, e o éspaco reservado para o cartucho, que sio outros
16k. Assim, tirando-se 16k de ROM mais 16k de cartucho, ficamos com apenas
32k para nossos programas e dados em BASIC.

Isso significa que uma parte dos 64k de RAM deve ficar “bloqueada” du-
rante a utilizacao desses recursos. Quando usamos uma unidade de disco, toda
a RAM ¢ liberada, copiando-se o interpretador em uma parte dela e
acrescentando-se novos recursos da propria unidade de disco. Por isso nio po-
demos usar cartuchos quando usamos o disco.

Mas essa liberacdo da RAM e 3 copia do interpretador podem ser realiza-
das sem a unidade de disco. O programa da Listagem 11-6 realiza essas duas
funcoes. Tente executd-lo. Para indicar que a operacao foi bem sucedida, a li-
nha 2610 muda a mensagem “OK" do interpretador para caracteres em negativo.

Voce ja deve ter sacado a importédncia desse macete. Claro! Se tudo passar
para a RAM, entao vocé vai poder alterar o proprio interpretador BASIC. me-
lhorando suas rotinas ou adaptando-o as suas necessidades, ficando assim com
um micro “personalizado’’.

SO tem um problema: é preciso conhecer muito bem a arquitetura do mi-
Cro e, de quebra, dominar a linguagem de maquina. Por isso é bom comecar
com calma, pegando um comando simples, s6 pra tomar contato com a fera.

E, sem duvida, um comando simples mas que aborrece bastante o opera-
dor ¢ o CLOAD. Quando ele nio consegue ler o primeiro arquivo que encontra,
imprime “I/O Erro” e desiste. O caso mais comum que provoca isso é quando
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vocé poe uma fita para tocar a partir do meio de um programa, geralmente o
anterior ao que vocé quer. Isso nao deveria ser considerado um erro, mas € e,
como resultado, vocé tem que digitar CLOAD novamente para carregar o arqui-
vo desejado.

Se vocé nao mudar o modo de operacdo do CLOAD, a solucéo é tocar a
fita para localizar o comeco da gravacao, retroceder um pouco e preparar para
tocar novamente. Isso envolve um processo bragal, e por que néo dizer oral, que
mais incomoda do que resolve. Portanto, maos a obra! Vamos tentar descobrir
como essa rotina opera!

No manual do CP 400 existe um capitulo inteiro sobre linguagem de ma-
quina que fala alguma coisa sobre as rotinas de manipulacao de arquivos em
fita. Essas rotinas compreendem a WRTLDR, que ativa o gravador e envia um
“cabecalho” que precederd o arquivo, e vdrias outras. Se voce entendeu tudo
o que estd 14, entdao provavelmente nem precisava perder tempo com este livro!
Aquele capitulo nao diz nada realmente sobre como o arquivo fica gravado na
fita ou sobre os processos de gravacao. Ele serve apenas como orientagao para

programadores mais experientes.
Para decifrar esse mistério, vamos analisar a Tabela 11-1, onde esta repre-
sentado um arquivo genérico da forma como é gravado em fita.

Tabela 11-1 — Formato dos arquivos em fita

&H55 Cabecalho composto por 128 bytes &HS55 (85 decimal ou 01010101).

o Estes bytes formam aquele tom caracteristico no inicio dos arquivos.
@

&HS5

&H55 Byte “lider”. Mais um byte &H55, s6 para assegurar que o motor do
gravador atingiu a velocidade “de cruzeiro™.

&H3C Byte de sincronismo. Indica o inicio de um bloco de dados.
&H00 Tipo de bloco. O zero indica titulo.

&H20 Oito bytes compdem o titulo do arquivo. Se nao for definido nenhum
. nome, os bytes serdo todos &H20 (espagos em branco).

&H20

&H00 Tipo de arquivo. O 00 indica um arquivo em BASIC; 01 indica um ar-
quivo de dados; e 02, um arquivo em linguagem de maquina.

&HFF Byte de formato. FF indica informacao gravada em bindrio. 00 indica
formato ASCII.

&HO00 Byte de continuidade. 00 indica gravacgao continua; FF denota lacunas
(geralmente, arquivo de dados).
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B+S Endereco de partida, no caso de programas em linguagem de maquina
B-S (B+S é o Byte mais Significativo e B—S, o menos Significativo).

B+S Endereco de carga. Define o ponto por onde deve ser iniciado o car-
B-S regamento da memdria.

B+S Numero total de bytes gravados, para assegurar correcao da leitura.
B-S

&H55 Novo cabecalho (128 bytes).

&H55

bloco de dados

&H55 Byte “lider”.

&H3C Byte de sincronismo.

&HO01  Tipo de bloco. 01 indica dados e FF, final de arquivo.

&HFF Comprimento do bloco. De 00 a FF.

&H00  Sequéncia de até 255 bytes que compdem o dado propriamente dito.

&HOO0
B+S Total de verificagao, somando os dados, tipo de bloco e comprimento
B-S de bloco.

Blocos adicionais ndo possuem um cabecalho (128 bytes &H55).

Bloco final

&H55 Byte de “lacuna’’.
&H3C Byte de sincronismo.
&HFF Byte de fim de bloco.
&HO00 Comprimento do bloco.

Os blocos sao escritos pelas rotinas mencionadas no “famoso’ Capitulo
19. WRTLDR aciona o motor e grava o cabecalho. Os demais sio gravados por
BLKOUT e lidos por BLKIN. Quando o interpretador BASIC reconhece um co-
mando CLOAD, ele passa o controle para uma rotina localizada no endereco
&HA498 da ROM. Essa rotina estd parcialmente comentada na Listagem 11-1.

A rotina verifica se existe um M apés CLOAD, para saber se é um coman-
do CLOADM. Em caso afirmativo, passa o controle para a sub-rotina em
&HA4FE, que vai carregar arquivos em linguagem de maquina. Outra sub-rotina
importante é a que batizamos de “busca de arquivo” e estd comentada na Lista-
gem 11-2. Essa sub-rotina é utilizada tanto por CLOAD como por CLOADM.
Ha ainda a rotina em &HA681, chamada aqui de “busca de nome”’, que esta co-
mentada na Listagem 11-3.

O segredo para corrigir o comando CLOAD est4 na verificacao do tipo de
bloco lido. Durante sua operacgao, é ativada a rotina em &HA701, que lé um blo-
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co e coloca o tipo na posigcao &H7C. A instrugao ORB (&HA698 na Listagem
11-3) verifica se trata-se de um bloco de titulo e/ou se existem erros. Se nao for
um titulo, a rotina devolve o controle do processamento, imprimindo a mensa-
gem, “I/O Erro”.

Se a fita comecar a ser tocada do meio do arquivo, é claro que nao sera
lido o titulo e, portanto, ocorrerd erro. Mas, se a gente comeca a tocar a fita
ali, é porque aquele programa nao nos interessa, mas sim os proximos. Entao
a rotina deve simplesmente ignorar qualquer bloco que nao seja titulo e nao evo-
car um erro no primeiro que aparecer.

Bem. j4 est4d na hora de deixarmos tanta “teoria’’ de lado e partirmos para
a pratica! O programa fonte para aperfeicoar o CLOAD estd na Listagem 11-4.
A rotina coloca um desvio na sub-rotina “‘busca de arquivo” em &HA698, fa-
zendo o controle passar para a nova rotina de manipulacdao do carregamento.
Essa rotina, que comeca efetivamente na linha 180 da Listagem 11-4, antes de
mais nada “‘empilha” os valores dos registradores para evitar ‘‘gatos no progra-
ma’’ (ndo é a tradugao correta de bug, mas € tupiniquim). Em seguida vem o
trecho do programa que opera o carregamento da forma que queremos e, final-

J mente, uma rotina de encerramento, restituindo os valores dos registradores e
3 retornando a rotina do CLOAD. |

3 Se vocé nao dispoe de um Editor/Assembler, como o do Capitulo 18, ou
| nio quer usé-lo, pode introduzir e rodar o programa “CORRIGE”, na Listagem

q 11-5. Esse programa em BASIC faz toda a correcao sem precisar de nenhum
i programa adicional.
¢

Espero que essa dica sirva para ampliar mais um pouco a sua visao de co-
., mo opera esse incrivel micro, que por enquanto é 0 unico capaz de alterar o
H que vem gravado de fabrica na ROM. Se bem que é claro que a alteracao se faz
1 na cépia da ROM na RAM, sem prejuizo do sistema original, que retomara sua
programagcao original assim que se desligar e religar o equipamento.

‘1. Listagem 11-1 — Rotina CLOAD

_ A4Y8 CLR 78 LIMFPA FARAMETROS DE ARQUIVO

! A4?AH CMFA #YAR EXISTE UM ‘M’ DEFOIS DE CLORD
; A4YC REQ A4YFE SE HOUVER, VAI FARA CLOADM

_ AYPE LEAS S+2 RESTRAURA FILHA E RETORNA

; AYAG JSR ASCS ARMAZENA ARQUIVO FEDIDO

! AYAS JSR  A448 VAI FARA ‘EUSCA DE RRAUIVO’

Listagem 11-2 — Rotina de busca de arquivo

A&64E 181 ., .78 VERIFICA STATUS DE ARQRUIVO
A&HA ENE RA6é61C SE REERTO, ERRO

A6L4C ESR RA681 VAI FARA ‘EUSCA DE NOMES
R&UE ENE RA619 VERIFICR SE HA’ ERROS

A658 CLR 79 LIMFA CONTADOR

R&52 LDX #1DA FOSICRAO DO NOME ENCONTRADO

:
i
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l R681

Listagem 11-3 — Rotina de busca de nome
LDX #H1DA LOCAL ONDE VRI 0 NOME

Aé84 §STX 7E EMFILHA O ENDERECO DO NOME
R686 LDA 68 INDICADOR DR INSTRUCRO ATURL

| R688 INCH
A689 ENE R696 SE NARO SALTAR
AR68B8E JSR A%28 VAI LIMFAR R TELA
H68B8E LDX 88 FEGR FOSICRO DO CURSOR
R698 LDE #5353 "§"
R692 STE X++ FOE E RERE NR TELR
R674 STX 88 EMPILHAR FOSICRO DO CURSOR
R696 ESR RA761 LE CREBECALHO E. ELOCO
R698 ORE 7C VERIFICAR SE E’ EBLOCO DE TITULO
A4PA ENE Aé6DB RETORNO E ERRO DE IMFRESSRAO
R67C LDX #HI1DA LOCAL DO ARQUIVO ACHADO
R69F LDU #1DZ LOCAL DO RARQUIVO FEDIDO
AR6AZ LDE #8 CARREGA CONTRDOR COM .8 ESFRCOS
R6A4Y CLR »-S
AR6Aé6 LDRA X+ CHRREGA COM CRRACTERE
R6A8 LDY 68 LOCAL DO INDICADOR RTURL
A4AE LERY 1,Y ROTINAR FARA COMFARAR CARACTERE
AGAD EBNE ARA&6E4Y4 LIDO COM O DO NOME FEDIDO.

| R6C3 EBEQ ARA6CE SE FOR A LETRA, CONTINUAR

| R6CS EBESR A6D1 SENRO, SALTA O RESTO DO ARQUIVO
R6C7 ENE Ré6DB EM CASO DE ERRO, RETORNR (RTS)
AR6C? EBRA AR686 SENRD, COMECA O ARQUIVO DE NOVO
R6CE LDR #HUé6 "E" FARA ENCONTRADO

| R6CD ESR RA6F8 FOE "E" NR TELRA
A4CF CLRA

[_9603 RTS

80110
B8G126
80156
BO146
80156
80166

80170 INICIO FSHS A,E,X,Y,CC

80186

Listagem 11-4 — Rotina de correcao do CLOAD
B0166 FRINC NOFP

LDX
LDAR

STH
LERY
STY

RTS
L.DA

HERL698 FOE A ROTINA NO EARSIC
H$7E DESVIO
y XT
INICIO, INDICARROTINR"INICIO?
y X

VOLTA RO EBRSIC

GURRDA TUDO

$7C FEGR O TIFO DO ELOCO
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801906 ENE RELE  SE NAO E TITULO, LE DE NOVO

0200 cULS A.E.X,Y,CC FEGA TUDO DE VOLTA

| 80210 ORE $7C DEVOLVE 0S8 EYTES TROCADOS
G022 LENE $R6DO

| @ez3e JME $R69C
80248 RELE PULS AsE»XsY,CC REFOE A FILHA
B250 JMP $R696 LE OUTRO ELOCO

| B0z60 END

— —

Listagem 11-5 — Programa “CORRIGE” em BASIC

2630  CLORAD+

2690 / PAULDO ADDRIR - MRAI/ES5
2700 BDSUBZ?SO:EIFB=BDSUBZ750=EF
=B

2710 FORI=EI TO EF:G0SUB Z730:F0
KE I B:NEXT 1

2720 END

27320 DATA FDOO,FD24,8E,R&4984:86,
TE A7 :80,31,8D,004044104sRAF 484437
v 34437

2740 DATA 96,:7C+s26:0B:35+37+sDR7 |
Cy10,26,6R,CHL,7ERE3PC354+37 47
R&496

2750 READ A$:B=VAL ("&H"+A%)

2760 RETUEN

- —
-

Listagem 11-6 — Liberacdo da RAM e copia da ROM

2490 ‘ ATIVA &4k E COFIA A EOM
2200 FOR I=32382 TO 32407:EERD B
:POKE I, B:NEXT I

2510 EXEC 32382

2520 DRATA 26+804,1424128404166,413
2.,183.,255,223,167 128,183,230, 24
23140

2520 DATA 25540,:38:241,183,255,42
2342831735497
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2340 ‘DESATIVA A PROTECAD

<330 FOKERHOSS,&HOD:FOR I=&HRA0L3
TO &HRO71:FPOKE I, &H1Z2:NEXT I
2360 ‘VETOR DE RESET

2970 E1=PEEK(114):EZ2=FEEK(115)
<080 FOKE 114,0:PDKE115,&HFS

2590 FOKE&HFES,&H1Z2:FOKERHFS , &H7F
: POKE&HFR y &HFF : FOKE&HFE , &HDF

2600 FPOKE&HFC,&H7E:FPOKE&RHFD,EL1:F

OKE&HFE  E2

2610 FRINT"TODR A RAM ESTA’ ATIV

ADA" : POKE44014,ASC("0") :POKE4401

9sASC("K")

LINHR: 2580 s

FIM: 40
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ual a melhor maneira de organizar os inliimeros programas que
desenvolvemos, adaptamos ou simplesmente copiamos? O ideal
e gravar em disquetes, mas vocé ja viu o precgo? E, além do mais,
o disquete s6 é realmente titil quando temos uma aplicacao digna
de suas vantagens, que sio a grande capacidade de armazenamento de dados
(e ndo especificamente de programas) e a velocidade. E um verdadeiro desper-
dicio comprar um acionador de disco, que chega a custar mais que 0 micro, ape-

r

sistema com disco, o gravador torna-se dispensdvel, mesmo porque vocé tem
que usar o dinheiro que gastou!

Mas apesar de barato, ndo é muito simples lidar com programas em fita
Existe toda uma técnica para lidar com os programas armazenados. Os proble-
mas provocados por esse sistema sdo tantos que tornam extremamente dificil
manter-se uma programateca (alguns prefeririam softeca) organizada. Sem con-
lar que o programador, com o tempo, vai perdendo o “pique da coisa”, deixan-
do de lado as enfadonhas anotagoes sobre o que estd gravando, em que fita e
em que pontos da fita o programa comecga e termina.

A primeira coisa que se deve ter em mente & que a fita a ser usada nio
precisa ser de longa duragdao. Mesmo os sistemas com 32k de RAM (em BASIC)
nao precisam mais do que 5 minutos de fita para armazenar programas. Vocé
pode até mesmo “preparar”’ suas fitas, cortando trechos de cinco a seis minutos
de uma fita nova (de preferéncia. metilica ou 6xido de cromo) e rebobinando
esses trechos cortados em cassetes usados (aquela colecao de BIG HITS de 1970,
por exemplo!). Com uma fita metéslica C60, por exemplo, vocé pode preparar
até 10 “‘fitas especiais’ para programas do seu micro que comportam, cada uma,
perto de 10 programas médios. Se vocé decidir por essa solucdo, use cassetes
tixados por parafusos, pois estes sio de montagem mais confidvel.

A grande vantagem da fita de curta duracdo é o tempo reduzido de locali-
zagao do programa e de rebobinamento. Mas ainda falta um recurso muito im-
portante para se manter as fitas organizadas: o indice dos programas gravados.
O ideal é ter essa informacio gravada logo no comego da fita. E ela deve ser
carregada na memoria e mostrada rapidamente; caso contrario, nio tem vanta-
gem nenhuma sobre o papel e o lapis. O grande problema é que usar a instrucao
PRINT #-1 envolve uma perda consideravel de tempo. Os blocos gravados com-
portam apenas 254 bytes, o que € pouco para um indice que se preze, e cada
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um possui toda uma informagdo complementar de sincronismo e identificacéo
que, para o nosso propdsito, é perfeitamente dispensdvel.

Entdo, a solucdo para gravarmos um indice completo com todas as infor-
macoes a respeito da fita envolve fazer uma cépia direta do indice devidamente
preparado na memoria em fita. Isso quer dizer que um trecho da RAM deve
ser gravado em fita! E qual a instrugdo que faz isso? O manual nao faz referén-
cia direta a esse recurso, mas ele existe.

A instrucdo CSAVEM se encarrega disso (vocé se lembra de ter lido algu:
ma coisa sobre essa instrucdo em algum lugar?). No manual é mencionada ape-
nas a CLOADM (pég. 240), que realiza a operagao inversa, o carregamento de
uma informacdo previamente gravada em uma certa drea de memoria.

Mas, sejamos justos com o manual do CP 400. Devemos dizer que essa ins-
trucdo também ndo é mencionada em detalhes no manual do TRS80 Color Com-
puter, aparecendo laconicamente apenas num resumo das funcoes e instrucoes
do equipamento (pag. 192 do Going Ahead With Extended Color BASIC). E, para
piorar, estava errado!

Impressionante... Eles erraram... Erraram quando disseram que o primei-
ro pardmetro da instrugio CSAVEM é uma varidvel numérica. Na realidade,
este pardmetro é o nome do arquivo que serd criado em fita. Os outros {rés esta-
vam certos. Sdo valores numéricos (constantes ou varidveis) que definem, res-
pectivamente, os enderecos inicial, final e de execucao da rotina a ser gravada
em fita. Nenhum dos pardmetros é opcional, apesar de o nome do arquivo po-
der ser uma string nula,

Para o nosso caso, onde usaremos a instrucdo para gravar dados em fita,
como endereco de execucdo foi escolhido o 350. Isso, porque nesse endereco
existe uma instrucdo de retorno, no caso do arquivo ser executado acidental-
mente. Assim podemos usar uma instru¢do de manipulacao de rotinas em lin-
guagem de maquina para manipular blocos de dados, com vantagens sobre o

método convencional.

Grave o programa DIRFITA (Listagem 12-1) no inicio de todas as fitas que
voceé estiver usando. Ele deve ser sempre o primeiro programa na fita, por uma
questdo de funcionalidade. Rode o progrania e crie um indice para cada fita,
gravando-o logo ap6s o DIRFITA. Para cada novo arquivo que vocé criar, rode
o programa e acrescente os novos dados no indice, nao esquecendo principal-
mente o nome e os pontos onde comeca e termina a gravacao. Assim voce tera
sempre uma maneira pratica para manter controle sobre os seus arquivos sem
ter que ficar guardando aquelas anotagoes nem sempre legiveis.

l Listagem 12-1 — Diretorio em fita

10 MX=13
20 POEKE S004MX
I 20 CLERARMX*28+100
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40 MX=PEEK (500)

20 P=0:8T=0:1EN=0

60 DIM NX$(MX)

4800 FOR X=0 TO MX

2810 NX$(X)=STRING$ (27 ,46) tNEXT

2320 P=VARPTR (NX$(MX))

2830 ST=FEEE (P+2) *256+FPEEK (F+3)

2940 EN=PEEK (39)*254+FEEK(40)

2850 CLS:INPUT"CRIAR UM DIRETORI
"§$A$:IF A$="S" THEN2S20

2860 CLS:FRINT@Z3Z, "CARREGANDO I

NDICE" ;

2870 LOADM"INDICE"

' 2880 CLS:FORX=0TOMX

f 2890 FEINTSTR$ (X+1)3TAB(4) NX$ (X
)

27200 IF (X+1)/14=INT((X+1)/14)=0
THEN A$=INKEY$:IFRQ$="" THENZ2900
*ELSE IF ASC(A%)=9 THENZ29Z0ELSET

F X{MX THENCLS

2910 NEXT

2920 INPUT" DIGITE NUMERO DE LIN

H n;x _

2930 IFX=0 THEN 2920

2940 F=1

2950 PRINTTHB(S):“>";:LINEINPUTN
' b §:
' 29260 MIDS (NXE(X-1),1)=NX%

2970 CLS:60T0Z2220
27980 IFF=0 THEN.3050
2990 CLS:FRINT" RERBOBINE A FITA"

3000 FPRINTTAE(10): "PREFARE FRERA
GRAVAR"

3010 PRINT"FRESSIONE QUALQUER TE
CLA";

3020 RE=INKEY$:IFA%$=""THEN3OZ0
3030 FRINT@Z3Z, "GRAVANDO INDICE.

3040 SAVEM"INDICE" ,ST,EN,350

.

L__ o 3059 CLS |
LINHA: 2830 161
LINHA: 2930 244
LINHR: 3030 48

FIM: 33
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RI

ste programa mostrara os arquivos em seu disquete de uma manei-
ra mais racional do que o comando DIR. Ele coloca quatro nomes
de arquivo por linha, o que permite mais nome na tela e evita a in-
conveniéncia do deslocamento em disquetes muito cheios.

O programa permite ainda ter uma listagem de todos os arquivos com uma
determinada extensdo (por exemplo, /BAS), para facilitar ao usudrio a busca da
informacao desejada. Além disso, é possivel solicitar uma listagem completa dos
arquivos presentes no disquete. Essa listagem ird incluir até mesmo os arquivos
ja cancelados pelo comando KILL e que ainda ndo tenham sido sobrepostos por
novas informacoes.

Para acionar o programa digite simplesmente RUN “DIR” ENTER. Nio
ha problema em usar o préprio nome do comando original, pois o nosso DIR
serda um programa gravado no disco com o nome DIR/BAS. Assim que o progra-
ma comega a rodar, ele lhe perguntara sobre qual drive utilizar. Vocé deve digi-
tar o nimero do drive; se omiti-lo serd utilizado o drive em uso no momento
do acionamento do programa. Depois disso, introduza a extensio que vocé quer
ver pesquisada. Se preferir uma listagem completa de todos os arquivos, use sim-
plesmente o asterisco (*). Depois de pressionar ENTER, vocé verd todos 0s no-
mes de arquivos no disquete, juntamente com o espaco ainda livre nessa unidade.

Apesar desse programa ter sido desenvolvido para um sistema com dois
drives, ndao hé grandes dificuldades para adapté-lo a sistemas com mais de duas
unidades.

Arquivos cancelados podem ser identificados pela auséncia do primeiro
caractere no nome. Por exemplo, se o arquivo “MIRA” for cancelado por um
comando KILL no DOS, quando vocé pedir uma listagem completa com o aste-
risco, esse arquivo vai aparecer como “IRA”, desde que nada tenha sido grava-
do sobre ele. Os programas que vocé ndo vé com o comando DIR, do sistema
operacional, mas aparecem com o programa DIR, sdo aqueles cancelados e cujo
espaco ainda nao foi utilizado para nenhuma outra informacao.

Agora que voceé ja sabe como operar mais essa ferramenta para incremen-
tar o seu sistema com disco, introduza o programa e grave-o no drive 0 com
0 nome “DIR/BAS”. Assim vocé terd 8 mao um indispensével utilitdrio.
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Listagem 13-1 — Um diretério mais pratico

10 CLERAR1000

S100 CLS:FRINT"%% DIRETORIOD %% D
RIVE?" S

3110 R$=INKEY$:IFRE$=""THEN3110
3120 IFVAL(R$)=1THENDRIVE1:D=1:pP
FRINT" 1“"ELSEFRINT" O":D=0

3130 PRINTSETRING$(32,159) ;

