. ‘. . . . = i - ~ - . = ‘ .

APPLE Il

Guia do Operador
APPLEII Plus e APPLElle B

r\ OSBORNE/ McGRAW-HILL ZELDA GIFFORD

SEGUNDA EDICAO






Guia de Referéncia —
Apple 11



CIP-Brasil. Catalogagdo-na-Publicagdo
Camara Brasileira do Livro, SP

Gifford, Zelda.

G338g Guia de referéncia-Apple II |/ Zelda Gifford ; traducio José
Ildeberto Barros, Nelson Luiz F. Barros. —- Sdo Paulo : McGraw-Hill
do Brasil, 1984,

1. Apple 1l (Computador) — Programac¢do I. Titulo. II. Titulo:
Apple I1.

17. CDD-651.8
83-2112 18. -(01.642

{ndices para catilogo sisteméitico:

1. Apple I : Computadores eletronicos : Programacgao :
Processamento de dados 651.8 (17) 001.642 (18.)

2. Programacgdo : Apple II : Computadores eletronicos :
Processamento de dados 651.8 (17.) 001.642 (18.)




Guia de Referéncia —
Apple 11

Zelda Gifford

Traducgdo:
José Ildeberto Barros
Nelson L. F. Barros

McGRAW-HILL

Séo Paulo s Rio de Janeiro e Lisboa e Porto e Bogotd e Buenos Aires e Guatemala
e Madrid e México e New York e Panamnd e San Juan e Santiago

Auckland e Hamburg e Johannesburg e Kuala Lumpur e London e Montreal o
New Delhi e Paris e Singaporc ¢ Sydney ¢ Tokyo e Toronto :



Do original

Apple II Diskguide

Copyright © 1983 by McGraw-Hill, Inc.

Copyright © 1984 da Editora McGraw-Hill do
Brasil, Ltda.

Todos os direitos para a lingua portuguesa reservados
pela Editora McGraw-Hill do Brasil, Ltda.

Nenhuma parte desta publicacdo poderd ser reprodus-
zida, guardada pelo sistema “retrieval” ou transmitida
de qualquer modo ou por qualquer outro meio, seja
este eletrdnico, mecanico, de fotocopia, de gravacio,
ou outros, sem prévia autorizagdo, por escrito, da
Editora.

Conselho Editorial:

Prof. Gastdo de Almeida Rocha (UERYJ)
Prof. Oscar Benedicto Junior (FATEC)
Prof. Jodo José Neto (USP)

Prof. Arnaldo Milstein Mefano (UERYJ)
Eng® Paulo Borelli

Editor: José Martins Braga
Supervisora de Produ¢do: Maria Celina Jurado



SUMARIO

Como Usar Este Guia, 1

Comandos de edi¢do de linha, 2

BASIC,
Elementos do BASIC, 6
Ambiente de programacao, 7
Declarativos de programacdo, 9
Comandos de depuracdo, 15
Funcoes, 16
FungGes definidas pelo usudrio no Applesoft, 18
Operadores de precedéncia, 19
Exibi¢do de texto, 20
Graficos, 22
Tabelas de formato, 26

DOS, 33
Convengdes e defaults (alternativos), 34
Usando discos e arquivos, 36
Ferramentas de programacio, 38
Comandos binarios de-disco, 39
Programas utilitdrios, 40
Dispositivos de E/S, 42
Criando e usando arquivos de texto, 44
Arquivos EXEC, 47

O Programa Monitor, 48
Comandos do monitor, 49
Usando registradores, 49

Posicoes uteis PEEK e POKE, 52

- Codigos de caracteres ASCII, 56

Indice analitico, 57 -






COMO USAR ESTE GUIA

e Para corrigir erros de digitacdo, veja Comandos
de edicdo de linha, p. 2

® Para iniciar um programa, veja (RUN), p. 8, 39

® Para programacao de gréficos, veja p. 22

® Para usar cassetes, veja Comandos de cassete,
p: 30

® Para usar o Sistema de Operagao em Disco (DOS),
veja p. 33

® Para formatar um disco, veja (INIT), p. 36, 37

Para copiar um disco, use (COPY), p. 41

® Para codigos de erro, veja Posi¢des uteis PEEK
e POKE, p. 52

Este guia abrange o Applesoft e o Integer BASIC em
todos os modelos dos computadores Apple II e
versdao 3.3 do DOS.

pgm Indica um comando que ¢ emitido
| somente a partir de um programa
imm Indica um comando que é emitido

somente a partir do teclado em modo
imediato; um comando ou declarativo
sem a notacdo (pgm) ou (imm) pode

ser usado tanto em modo de programa
quanto em modo imediato



IniB Indica que um conceito ou declarativo
é valido somente no integer BASIC e
ndo-vilido no Applesoft BASIC; o
Prompt do Integer BASIC é *“>”

AppB Indica que um conceito ou declarativo
é vilido somente no Applesoft BASIC
e nio-vidlido no “Integer BASIC; o
prompt do Applesoft BASIC é “];
entradas sem (IntB) ou (AppB) so
disponiveis em ambas as linguagens

imm in IntB Indica o0 modo imediato no Integer

BASIC

imm,pgm in AppB Indica os modos imediato e
de programa no Applesoft

ital Indica o valor que vocé fornece.
Exemplos usam valores tipicos (ex.:
um numero de slot valido tipifica
todos os nimeros de slot)

RETURN Indica a chave RETURN

COMANDOS DE EDICAO DE LINHA

— Move o cursor para a direita na linha de
exibi¢do; copia cada caractere na
memoria (nenhuma mudanca para a
exibicao)
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e Retorna o cursor, apaga o caractere da
memoria mas ndo da exibi¢do

1} Move o cursor para cima uma linha
(somente no Apple Ile)
\ Move o cursor para baixo uma linha

(somente no Apple Ile)

CTRL-X Cancela uma linha; move o cursor para
a proxima linha

REPT Repete o caractere enquanto ambas as
chaves estdo pressionadas (pressione o
caractere-chave e entdo pressione a
chave REPT)

25 RETURN  Deleta a linha 25 do programa

25 END RETURN  Acrescenta o declarativo END
como linha 25 do programa

Seqiiéncia de Duas Chaves

Pressione a tecla ESC e solte-a. Entdo, pressione a
segunda chave.

ESC A Move o cursor para a direita, uma posicdo

ESC B Move o cursor para a esquerda; uma
posi¢do

ESCC Move o cursor para baixo, uma linha

ESCD Move o cursor para cima, uma linha

ESC E Deleta (apaga) caracteres a partir do
cursor até o fim da linha de exibico



ESCF Deleta caracteres a partir do cursor até
o fim da tela

ESC @ Limpa a tela, move o cursor para o
canto superior esquerdo

Inserindo Caracteres

Use a seqiiéncia ESC de duas chaves. Mova o cursor

para o inicio da linha para receber novo texto e siga
0s seguintes passos:

=¥ Copia os caracteres corretos

ESCD Move o cursor para cima uma linha

ESC E Apaga o texto a direita na nova linha;
digite a inser¢do

ESCB Move o cursor para tréds até o primeiro
‘caractere ap6s a inser¢do

ESCC Abaixa o cursor para pegar o resto da
linha original

=% Copia o resto da linha

Seqtiéncia de Chave Unica

Para Apples com monitor Autostart, entre no modo
de edicao para controle do cursor de chave Unica.

ESC ~ Entra no modo de edicdo
; Move o cursor para cima, uma linha
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J Move o cursor para a esquerda, uma
posi¢ao

K Move o cursor para a direita, uma posi¢do
M Move o cursor para baixo, uma linha
A Sai do modo de edi¢do (aperte qualquer
chave exceto I, J, K, M, REPT, CTRL
ou SHIFT)
BASIC
Elementos do BASIC
String

- Um caractere ou seqliéncia de caracteres (0-255);
contido entre aspas; uma expressdo string
pode ser uma seqiéncia constante, varidvel
Ou expressao -

Inteiro
Ndo tem ponto decimal; faixa de valor —32767
até 32767
Niimero Real
Pode ter ponto decimal e parte fraciondria;
notacdo cientifica tem a forma numeroEtee,
onde numero contém os digitos significativos
do namero; se ndo aparece ponto decimal,
este é assumido ser 4 direita de numero; o



sinal + ou — € opcional; ee é um expoente de
um ou dois digitos, especificando a magnitude
de numero; limite de variacdo da notacdo E:
—1E+38 até +1E+38 (AppB)
Variavel
Um simbolo que representa uma localiza¢do na
memoria, um lugar onde um valor pode ser
armazenado; IntB aceita varidveis inteiras e
string; AppB aceita varidveis 'reai_s, inteiras
e string
Nome de Varigvel
Tem de um a cem caracteres; o primeiro é uma
letra; o Gltimo € § para um string (dimensione
antes de usar); varidvel numeérica prescinde
do $ final; (IntB) tem de 1 a 238 caracteres:
primeiro uma letra e por ultimo o tipo ($ para
um string, % para um inteiro, branco para
real) (AppB)
Expressao
Combina varidveis e operadores (AppB aceita
qualquer constante, varidvel ou expressao,
tanto numérica quanto string, relacional ou
booleana; ou qualquer combinacdo vilida
disso)
Expressao string
Pode ser uma seqiiéncia constante, varidvel ou
expressao



Expressdo numérica
Qualquer constante numérica, varidvel ou expressao
Array |
Um tipo de varidvel usada para representar uma
lista de valores chamada arranjo de elementos
ligados pelo mesmo nome; IntB aceita somente
arrays numéricos, que devem ser dimensionados
antes do uso; arrays AppB podem ser varidveis
inteiras, reais ou string, de dimensdes até 88;
arrays até 11 elementos nfo tém de ser
dimensionados primeiro
Constante
Um valor que permanece sem mudar durante a
execugao de um programa; pode ser numérico
ou string

Ambiente de Programacio

AUTO 500,5 Fixa numeracio automitica de
linha, comecando com 500 e variando
de 5 em 5 (default = 10); CTRL-X
apaga a linha (IntB)

CLEAR Atribui 0 a varidveis numéricas e
elementos do array; atribui nulo a
strings varidveis e aos elementos do

array (AppB)



CLR Atribui 0 a todas as varidveis numéricas e
elementos do array e um valor nulo aos
strings (IntB)

DEL 5,7 Suprime as linhas de 5 a 7, inclusive;

o programa Applesoft dd uma pausa
apOs tal supressao (imm in IntB) (imm,
pgm in AppB)

FP Muda para Applesoft BASIC (ponto
flutuante); restaura a memoria (imm);
para trazer Applesoft do disco, veja
FP sob DOS, p. 38

INT Muda para Integer BASIC, restaura a
memoria (imm)

IN#4 Capta a entrada a partir do dispositivo
conectado através do slot 4

IN#O Capta entrada a partir do teclado

PR#2 Envia safda para o dispositivo conectado
através do slot 2

PR#0 Envia saida para a tela

MAN Desliga a numera¢do automdtica de
linha; retorna a0 manual (IntB) |
NEW Suprime programa e varidveis da memoria;

restaura LOMEM (imm in IntB) (imm,
pgm in AppB)

RUN 5 Inicia a execucdo de programa na linha
5 (default = primeira linha) (IntB:
numero da linha pode ser uma expressdo



numérica) (imm in IntB) (imm, pgm
in AppB)

Declarativos de Programagdo

END Faz parar um programa (requerido em
IntB)
REM SUBR STARTS HERE
Coloca o comentirio SUBR STARTS
HERE no programa

Armazenando e lendo valores

DIM R$(5),/(9) Reserva espago para um string
array unidimensional R§, e um array
numeérico unidimensionai /(9); numera
de 0 a 5 os elementos de um string
array na memoria; numera de 0 a 9
os elementos de um array numérico
na memoria; faixa subscrita: 1-255;
arrays multiplos sao opcionais (IntB)

DIM /(6,2),A8(10,5),B%(7)

Reserva espagco para um array numérico
bidimensional de 6 por 2, 1(6,2), um
string array de /0 por 5, A$(10,5),
e array de inteiros unidimensional de
8 elementos, 8%(7); default subscrito =
= 10 (Appb)



O=5 *R " 2Atribui o valor da expressdo numeérica
5*R"2a Q (LET Q=5*R"2 opcional)
POKE 76383,5 Armazena um byte de dados, J5,
na localiza¢dao 16383 da memoria
DATA 1.3,"MAY 1”

Especifica um valor numérico 1.5 e
um valor de string MAY 1 para READ;
para incluir aspas no string, use CHRS$
(34) (AppB)

READJ, D$§ Atribui o valor seguinte do declarativo
DATA a varidvel(is) listadas(s) J,D$;
variavel(is) deve(m) combinar com o
tipo de valor de DATA (AppB)

RESTORE Retorna ao primeiro valor no primeiro
declarativo DATA, para posterior
READ (AppB)

INPUT“ENTER DATA”, A,B$

Requisita entrada do teclado para a
varidvel inteira 4 e varidvel string B§;
exibe ENTER DATA somente para
A; subseqiientemente exibe um ?
somente para varidveis inteiras; o
prompt do string é opcional (pgm,
IntB)

INPUT“ENTER DATA”; A,B$

Requisita entrada do teclado para a

variavel inteira A e varidvel string BS;
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exibe ENTER DATA somente para A;
exibe um ? para varidveis sucessivas;
multiplas varidveis podem aparecer
numa linha (pgm, AppB)

GET B$  Aceita um caractere a partir do teclado
e 0 atribui ao string varidvel B§; CTRL-&
atribuird nulo; RETURN nio ¢
necessario (pgm, AppB)

Exibindo e Imprimindo

LIST 5 Exibe a linha 5 do programa (default =
= 0 programa inteiro)

LIST 60,74 Exibe as linhas 60 a 74, inclusive, do
programa (AppB aceita hifen ou

virgula)

LIST 60, Exibe da linha 60 até a dltima linha
(AppB)

LIST ,74 Exibe da primeira linha até a linha 74
(AppB)

PRINT X D4 saida ao valor de X para a tela ou
outro dispositivo de saida (default=uma
nova linha se nenhuma varidvel é
fornecida); AppB aceita ? para PRINT

PRINT P$,G, Imprime as varidveis P§ e G nas
posicOes AppB 1 e 17; considera até
33 (por causa da virgula final); substitua
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a vigula final por ponto e virgula para
suprimir o retorno do carro (IntB
imprime em 1 e 9; considera até 17)
PRINT “SNAP”; “SHOT"”
Imprime SNAPSHOT (nenhum ponto e
virgula é necessirio no AppB)

Loops e Desvios

CALL 70 Desvia para a sub-rotina de linguagem
de mdquina na posi¢do /0 da memoria

FOR J=J1 TOJ2 STEPJ3

Executa um loop de declarativos para

baixo até o declarativo NEXT,
incrementando J de J3 cada vez, até
que J seja igual a J2; atribui o valor
de J1 aJ quando o primeiro é executado
(default=incremento=1) (IntB=varia-
veis inteiras; AppB=varidveis reais;
aninhando acima de 10 niveis no AppB;
acima de 16 no IntB) (pgm, IntB)

NEXTJ,K Termina o loop iniciado por um FOR,
incrementa J como definido no FOR;
multiplos loops varidveis FOR sdo
permitidos; K (pgm, IntB)

GOSUB 2*M Desvia para o numero da linha=valor
de 2*M (IntB)
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GOTO A7Desvia para o numero da linha=valor de
Al (IntB)

GOTO 99 Desvia para a linha 99

IF J=5 THEN GOTO 45

Desvia para a linha 45 se J=3 for
verdadeiro (default=préximo declara-
tivo do programa); GOTO é opcional
(IntB) ‘
Desvia para a linha 35 se J=3
for verdadeiro (default=

THEN =proximo declarativo do
IFJ=5 GOTO } 35 programa); a expressdo pode
THEN GOTO ser relacional, string,

expressao string ou numéria
(AppB)

THEN} 35 Desvia para a linha 35;

IFJ  GOTO :
THEN GOTO Soni=UAppk)

IFJ=5THEN PRINT Z
Executa o declarativo PRINT Z se J=5
for verdadeiro; se falso, executa o
proximo declarativo do programa (IntB)
IF J=5 THEN PRINT X:PRINT Z
Executa os declarativos subseqiientes
PRINT X, PRINTZ se J=5 for
verdadeiro; se falso, executa o proximo
declarativo do programa; a expressdo

13



pode ser relacional, string, expressao
string ou numérica (AppB)
ONJ GOTO 50,60,70
Vai para a linha 50 se o valor de J=1;
linha 60 se 2 etc.; executa a proxima
linha se J=0 ou se J > numero da
linha final; J=constante numérica,
varidvel ou expressdo (AppB)
ON K GOSUB 77,88,99
Chama a sub-rotina na linha 77se K=1;
na linha 88 se K=2 etc.; executa a
préoxima linha se K=O0O; faixa de
K:0-255 (AppB)
RETURN Retorna para o declarativo segumte ao

ultimo GOSUB executado

POP Esquece a posi¢do de retorno para o
GOSUB mais recente |

ONERR GOTO 99

Desvia para a rotina de erro na linha 99
quando ocorre um erro; PEEK(222)
exibe o codigo do erro; ver Posi¢oes
uteis PEEK e POKE (pgm, AppB)

RESUME Recomeca a execu¢20 no inicio do

declarativo no qual ocorreu um erro
(Pgm, AppB)

14



Comandos de Depuracio

CON Recomega a execucdo do programa no

proximo declarativo ap6s uma parada
CTRL-C (imm, IntB)

CONT Recomeca a execu¢do do programa no
proximo declarativo apoés um STOP,
CTRL-C ou END (AppB)

DSP Q Exibe O ou seu ntimero de linha sempre

que o valor de Q muda; cancelado por
RUN; CON ou GOTO continua o
programa (IntB)
NODSP @ Cancela o efeito do DSP para Q (IntB)
STOP Faz parar a execugdo do programa (AppB)
TRACE  Exibe os niimeros das linhas dos
declarativos como eles sgo executados
NOTRACE  Desliga 0 modo de rastreamento
iniciado por TRACE
WAIT $3000, MASK,M
Faz parar um programa até que a posicao
$3000 atinja o valor bindrio de M
(default=0); MASK determina quais
bits comparar; CTRL-RESET interrompe
o WAIT (AppB)
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Funcgoes

FuncOes substituem varidveis ou constantes em
_qualquer Iugar num declarativo BASIC, exceto a
esquerda de um sinal de igualdade. Exemplos:

L=LEN(D$) PRINT SQR(A)
IF LOG(X)<0 GOTO T

ABS B Determina o valor absoluto (sem sinal)
da variavel B

ASC (“A") Converte o string “4” em 65, seu codigo
ASCII |

ATN (THETA) Calcula o arco-tangente do dngulo
THETA em radianos (faixa=—m/2 &
m/2) (AppB)

CHRS$ (69) Fornece o caractere E do ASCII para 69,

- uma expressio numérica (ver Codigos
de caractere ASCII) (AppB)

COS (THETA) Calcula o co-seno do angulo
THETA em radianos (AppB)

EXP (3) Eleva e (2.718282) & terceira poténcia
(AppB)

FRE (0) Informa quantos bytes estdo disponiveis
para um programa abaixo do espaco
de memoria do string e acima do espago
de meméria do array; se um valor
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negativo € informado, some 65536
a ele para o cdlculo (AppB)
INT (2.5) Fornece o maior inteiro igual ou menor
que 2.5 (AppB)
LEFTS (“TOOTH”, 2)
Extrai 70, os dois caracteres mais a
esquerda do string TOOTH (AppB)
LEN (“AB C”) Informa 4 caracteres como o
tamanho de uma expressao string
LOG (900) Fornece o logaritmo natural de 900
(AppB)
MIDS (“PEARL", 2,3)
Extrai os trés caracteres do meio, EAR .
(default=fim do string), iniciando com
0 segundo caractere (AppB)
PDL (PAD7) Informa o valor do controlador do
- jogo (faixa: 0-255), PADI; o valor é
baseado na rota¢do do ntiimero PAD]
do controle manual (PADDLE) ou
na resisténcia do dispositivo conectado
ao soquete do controle do jogo PADI
(faixa de valores=1-3)
PEEK (200) Exibe o contetdo (decimal) da posicao
200 da memaria
RIGHTS (“PHONE" 3)
Extrai ONE, os trés caracteres mais a
direita do string PHONE (AppB)
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RND (GEN) Fornece um niimero randomico

SGN (V) Informa o sinal da varidvel NV (+1= posi-
tivo; —1 = negativo; 0 = zero)

SIN (THETA) Calcula o seno do angulo THETA

em radianos (AppB)

SOR (/) Retorna a raiz quadrada de J, um niimero
positivo (AppB)

STRS (74) Converte o numérico /4 para o string
“14” (AppB) |

TAN (THETA) Retorna a tangente do angulo
THETA em radianos (AppB)

VAL (“798”°) Converte o valor do string “7/98”

| para o numérico 198 (AppB)

Fungoes Definidas pelo Usudrio no Applesoft

DEF FN FUN (DUMMY )=X "2
Define uma func¢ao de proposito especial
numa linha (pgm)

X=FN FUN (DUM)
Invoca a func¢do chamada FUN (definida
no DEFFN acima); fornece ao DUM o
valor de X "2 e avalia o resultado
Z=USR (A + B)
Guarda o valor de 8 bytes da expressao
aritmética A + B na posicdo $9D-SA3
da memodria (o “‘acumulador de ponto
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flutuante) e desvia para a posic¢do
10 ($0A) da memoria, a qual contém
um JMP para a sub-rotina de linguagem
assembly
RelacSes verdadeiras retornam o valor 16gico 1;
relaces falsas retornam o valor logico “0”.
(IntB = strings podem ser comparadas somente
com =, #, ou < >. AppB = inteiro e real podem estar
presentes na mesma expressao real, relacional ou
booleana; em expressoes mistas, o BASIC converte
as expressoes booleanas primeiro).

Exibicao de Texto

A tela de exibi¢@o permite até 24 linhas por 40
colunas com a linha 1 no alto e a coluna 1 na
esquerda (ver janela de texto e controle do cursor
sob PosicOes uteis PEEK e POKE para valores
permitidos).

Controle do Cursor

HOME Limpa a tela e move o cursor para
o canto superior esquerdo da
janela de texto (AppB) (IntB
usa CALL-936)

HTAB (3) Pde o cursor na coluna 3 da linha
corrente (AppB)
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C=PEEK(36) EXAMINA a posi¢do 36 e informa
. na posi¢cdo do cursor na coluna
corrente (IntB)

R=PEEK(37) EXAMINA a posi¢ao 37 e informa
na posi¢do do cursor na linha
corrente (IntB)

Y=POS(DUM) Salva na varidvel Y a posi¢do do

| cursor na coluna, faixa =0, mais
a esquerda até 39; DUM é um
pseudo-argumento (AppB)

PRINT SPC (5) Imprime 5 espacos em branco

| (AppB)

TAB 40 Pde o cursor na coluna 40 na linha
corrente (IntB)

PRINT TAB (Q) Apaga caracteres até a coluna Q
(faixa=1-255) (AppB)

TEXT Move o cursor para a ultima linha
da tela e retorna para modo de
texto em tela completa sem

limpar a tela -

VTAB (24) Move o cursor para a linha 24 na
coluna corrente (AppB)

Efeitos Especiais

INVERSE Liga o video inverso (preto no
branco) (AppB)

FLASH Liga o video cintilante (AppB)
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NORMAL Retorna dos modos de video

cintilante e inverso (AppB)

SPEED (2) Fixa a velocidade de exibi¢do do

caractere em 2; faixa: 0 (a mais
lenta) até 255 (AppB)

Janela de texto

Este exemplo mostra como alterar a janela de texto
1010T =10:W=20:LM=11:B=13 Fixa o topo 10,

1020
1030

1040

1050

1060
1070

1080

largura 20, margens esquerdas 77 & fundo 13

CALL-936 Limpa a tela

POKE 32,T: POKE 33,W: POKE 34,LM:

POKE 35,B Fixa para input

VTAB T+2 Move o cursor dentro da _]anela
de texto

INPUT M1 D4 entrada no valor de M1 para
dentro dos limites ‘da janela
de texto

POKE 32,0 : POKE 3340 Restauraa

POKE 34,0 : POKE 35,24 tela integral

VTAB 23  Move o cursor para a linha
mais baixa

Grdficos

GR

22

Converte a tela para baixa resolucdo
(40X 40); para tela completa (40X 48),
use POKE-16301



HGR ~ Converte a tela para alta resolucdo
(280 X160); use POKE-16302,0 para
mudar para tela completa de alta
resolucdo; use POKE —16301,0 para
restaurar a janela de texto; fixe
LOMEM em 16384 ¢ HIMEM em
8192 com 32K de memoéria e DOS
presente (AppB)

HGR2 Converte a tela em tela completa, alta
resolucdo (280X 192); fixa LOMEM em
24576, HIMEM em 16384 com 48K

_ (AppB)

HIMEM:8792 Fixa o limite superior da memoria
em 8192 para programas e varidveis
(faixa= —65535 a +65535; —32767 a
32767 (IntB) (imm in IntB) (imm,
pgm in AppB); para o valor corrente
do HIMEM, use PEEK(116)%256+
+PEEK(115) AppB;

PEEK(77) *256+PEEK(76) IntB

LOMEM: 2048 Fixa o limite inferior da memaoria
em 2048 para varidveis e programas
(faixa = —65535 a +65535; —32767
a 32767 (IntB) (imm in IntB) (imm,
pgm in AppB); para o LOMEM corrente,
use PEEK (106) *256 +PEEK (105)
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Pontos e Linhas

HLIN 5, 9 AT 8 Desenha uma linha horizontal da
quinta 4 nona coluna na oitava linha na
tela de baixa resolu¢@o na cor corrente

HPLOT 25,5 P&e um ponto na coluna 25 (faixa=
=0-279) e linha 5 (faixa=0-191) na
tela na cor corrente (HCOLOR) (Appb)

HPLOT TO 5,8 Desenha uma linha do Gltimo ponto
marcado até a coluna 5, linha & na cor
corrente (AppB)

HPLOT 20,35 TO 700,100 |

Desenha uma linha entre as coordenadas
20,35 e 100,100, na cor corrente
(AppB)

PLOT 75,7 PGe um ponto na coluna /5 [faixa=0
(esquerda) a 39] na linha 7 [faixa=0
(topo) a 47] na tela de baixa resolu¢do
na cor corrente

Exibindo um caractere na tela em modo de texto ou
na janela de texto

Primeiro, encontre o caractere na tabela. Leia acima
e a esquerda para encontrar as cores para marcar
O caractere.
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Modo de video ~ Caractere
Inverso |Cintilante|Normal | 0 1 2 3 4 5 6 7 & 9 10 11 12 13 14 15
0 4 8§ 12/« A B C D E F G H I J X L M N O
1 5 5 13|P Q@ R 8§ T ¥ ¥ ¥ X ¥ 2 -\ 1 = -
2 6 10 14 o # 8 % & ¢ 2 + . o=
3 7 11 150 1 2 3 4 5 6 17 8 9 € = A

Para exibir um sinal de porcentagem (%) cintilante,
na coluna 15, linha 40, ver tabela precedente e digite. |

COLOR =5 COLOR =6
- PLOT =15,40 PLOT = 15,41

VLIN 7,35 AT 20
Desenha uma linha vertical da linha 7 a
linha 35 na coluna 20 na tela na cor
corrente, em baixa resoluc¢io

Cor

COLOR=175 Fixaa cor branca (ver a tabela seguinte
de Codigos de cor) para marcar e
desenhar com PLOT, VLIN e HLIN
em baixa resolu¢do; uma expressdo
maior que 15 repete a cor na tabela
(ex.: 0 e 16 s30 pretos)

HCOLOR=5 Fixa a cor laranja (ver tabela de
Codigos de cor) para marcar e desenhar
com HPLOT ¢ DRAW em alta resolugao

(AppB)
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PRINT SCRN (38,24)
| Comunica o cédigo de cor do ponto de
baixa resolu¢do na coluna 38 linha 24
C=SCRN(38,24)+16* SCRN (38,25)
Determina o cédigo ASCII do caractere

na coluna 38, linha 24; para o préprio
caractere, use CHR$ (C)

Tabela de Codigos de Cor

Baixa Alta - Baixa Alta
Corey Resolugdo | Resolugao ! Corez Resolugdo | Resolugdo ADRAW
Preto 0 Oed ! Branca Marron 8 n. d.
Margenta 1 n. d. ! Laranja 9 5 Azul
Azul escuro 2 nd | Cinza #2 10 n. d.
Purpura 3 2 | Verde Rosa ! 11 n. d.
Verde escuro 4 1 | Violeta Verde claro | 12 . n;d.
Cinza #1 5 n.d, | Amarelo 13 n. d.
Azul médio 6 6 | Laranja Agua 14 n. d.
Azul claro 7 n. d. Branca Brance 15 Je? | Preto
Tabelas de Formato

Criando um formato

Primeiro desenhe o formato num papel quadriculado.
Use uma seta em outra cor para indicar em que
caminho o cursor (vetores) se moverd.' Esquematize
as linhas exibidas como setas s6lidas e o movimento
do cursor ndo exibido como setas pontilhadas (-->).
Marque cada vetor com seu codigo bindrio.
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Verores para um

Vetor Agdo Bindrio formato quadrado

? Mover para cima; ndo marcar 000
- Mover para direita; ndo marcar 001 Binirio:

i Mover para baixo; ndo marcar 010 J 101
- Mover para esquerda; nio marcar 011 Bindrio: Binario:

T Mover para cima e marcar 100 100 110
G | ROV para direita e marcar 101 Binario:

L | Mover para baixo e marcar 110 A
-~ Mover para esquerda e marcar 111

Definindo um formato

Ordene os cddigos bindrios para cada vetor,
transportando o codigo do vetor de marcacdo de

3 bits em bytes de 8 bits que podem ser armazenados
na memoria. Converta cada byte em hexa; termine
a defini¢@o do formato com um byte de 0. Por
exemplo: para codificar o formato quadrado

ilustrado acima:

Vetores | 8 Bit | Bindrio Codigo | Cédigo Hexa
Byte O Nada | 1 - 00 100 101 25 |
Byte 1 Nada | — 00 110 111 37
| Byte 2 Nada | Nada| Nada 00 000 000 00
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Organizando a Tabela de Formato na memoria

Uma tabela de formato consiste num diretorio que
aponta para os formatos individuais na tabela, seguido
pelas defini¢Oes reais de formatos. Esta é uma tabela
para dois formatos.

Formato da Tabela de Formato
Byte | Conteudo Descrigao
0 02 Nimero de formatos na tabela (maximo = 255)
1 00 Sempre 0
2 06 Enderego compensado do formato 1 a partir do byte 0
(Primeiro a ordem mais baixa)
3 00
4 09 Enderego compensado do formato 2 a partir do byte 0
5 00
6 25 Defini¢do do formato para quadrado (hexa)
7 37
8 00 Formato termina com 00
9 2E
10 35
11 2E
12 3F Definicdo #2 de formato
13 3C
14 24
15 00 Formato termina com 00

Entrando com a Tabela de Formato na memoria

1. Calcule o tamanho da tabela de formato em bytes,
incluindo o diretorio.

2. Restaure HIMEM para permitir espaco para a
tabela de formato. Restaure HIMEM abaixo do
endereco de inicio do DOS ou antes da pagina

de alta resolu¢do que vocé quer usar. Para calcular
o novo HIMEM, use: PRINT PEEK(116)*256+
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PEEK(115)—X, onde é o tamanho da tabela
de formato incluindo o diretério.

e

Fixe HIMEM para este valor computado

4. Coloque a tabela de formato na meméria. Use
ou uma série de declarativos BASIC POKE ou
comandos do monitor.

5. Salve a tabela de formatos num disco com BSAVE
ou numa fita.

Este exemplo grava na meméria uma tabela de
formato contendo a defini¢do de um quadrado.

POKE 768,01
POKE 769,00
POKE 770,04

POKE 771,00
POKE 772,37
POKE 773,55

POKE 774,00

Numero de formatos na tabela
Preenche o byte nfo usado

Introduz endereco de compensacao
do formato 1 a partir do byte O,
primeiro byte

Introduz seu segundo byte

Introduz a defini¢do de formato,
primeiro byte

Introduz a defini¢do de formato,
segundo byte

Introduz 00 para terminar o formato

Este programa em hexa grava a mesma tabela de
formato na memoria através do monitor

6000: 01 00 04 00 Introduz o diretério

:25 37 00

Introduz o quadrado
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Salvando a Tabela de Formato em disco

1. Calcule o tamanho da tabela de formato

2. Digite BSAVE SQUARE, A$6000, L7 (grava 7
bytes, iniciando no endereco $6000). O arquivo
é chamado SQUARE.

Carregando uma Tabela de Formato a partir do disco

1. Fixe HIMEM

2. Digite BLOAD SQUARE, A$3000. Carregue o
arquivo SQUARE na memoria iniciando em
$3000. Se o enderego ¢ omitido, use o enderego
de BSAVE.

3. Carregue o endereco da tabela de formato em
232 e 243. |

Comandos do cassete

LOAD Carrega um programa do cassete

RECALL AR Recupera um array numérico, AR, da
fita; dimensione o ARRAY antes de
usar RECALL (AppB)

SAVE Salva o programa que esta correntemente
na memoria numa fita cassete; o
segundo sinal beep significa que o
salvamento foi feito; pressione o botdo
RECORD antes de digitar SAVE (imm,
IntB), (imm, pgm in AppB)
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SHLOAD Carrega uma tabela de formato de alta
resolucd@o da fita para a memoria e
ajusta o HIMEM (AppB)

STORE AR Salva o array numérico, AR, na fita;
para armazenar string arrays, converta
com ASC primeiro (AppB)

Salvando uma Tabela de Formato em fita

1. Calcule o tamanho da tabela de formato.

2. Introduza o monitor. Iniciando no endereco 0
da memdria, introduza o tamanho da tabela como
um numero hexa de 2 bytes: *00:07 00.

3. Reenrole a fita até o inicio. Pressione o botdo
RECORD. Grave na fita: *0.1W 6000.6006 W
(grave o tamanho da tabela de formato e os
7 bytes da tabela de formato exemplificada, do
endereco $6000 até $6006.

Carregando uma Tabela de Formato da fita

1. Reenrole a fita.
2. Digite SHLOAD.

Comandos de Formato

- DRAWS5 AT 40,24
Desenha o formato 5 de alta resolucio
(faixa = 0-255, um formato numa
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tabela de formato) na tela em 40,24
(default=1ultimo ponto marcado), na
cor corrente; use SCALE e ROT antes
de DRAW (AppB)

ROT=32 Fixaem 32 a rotacdo de qualquer
formato desenhado subseqiientemente;
se SCALE =1, a express@o pode ser um
destes quatro valores: 0,16, 32 ou 48;
SCALE=2 permite um em oito valores;
SCALE=3 permite um em 16 valores;
SCALE=5 ou maior permite todos
os 64 valores (AppB)

Rotagdo de Formas (SHAPE)

ROT =63

ROT =0

ROT =10
ROT =46
ROT =24
JAY
ROT = 32
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SCALE=2 Duplica o tamanho dos formatos

subsequentes de alta resolucdo
desenhados através de DRAW ou

XDRAW (faixa=0-255; 1 desenha o
formato como definido) (AppB)
XDRAW 5 AT 48.24
Desenha o formato 5 de alta resolucdo
na tela, na coluna 48, linha 24, em

complemento da cor na tela (ver a
Tabela de codigos de cor, p. 26) (AppB)

DOS

DOS organiza a superficie do disco em 35 trilhas
(16 setores por trilha). Um setor armazena até 256
bytes; 496 setores estdo disponiveis ao usudrio.
Para usar o DOS, ponha seu cartdo de controle de
disco no slot 6 e conecte seu drive primirio a
conecg¢ao drive #1 naquele cartio.

Partidas frias
Coloque um disco DOS no drive #1

® Ligue a chave de energia. Isto inicia o DOS nos
Apples com monitores de partida automatica.
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e Digite IN#6 ou PR#6 para iniciar o DOS se vocé
vir o prompt do BASIC.

® Digite CTRL-P6 se voce vir o prompt do monitor.

® Simule uma partida fria no Apple Ile, uma vez
que o DOS estd na memoéria. Pressione OPEN-
APPLE. Pressione e libere CTRL-RESET e, entao,
libere 0 OPEN-APPLE.

Partida quente

No Apple II PLUS e Ile, pressione CTRL-RESET.
No Apple II, somente pressione 0 RESET.

Convencoes e defauts

DOS aceita numeros decimais ¢ hexa. Uma entrada

hexa consiste em um sinal de délar, digitos hexa-
decimais de 0 a 9 ¢ A até F (ex.: $FE).

Sintaxe dos comandos do DOS
No comando, FILENAME,S6,D2,V9,

FILENAME segue a palavra de comando como
primeiro argumento. Contém de 1 a 30 caracteres.
Inicia com uma letra. Consiste em qualquer caractere,
exceto a virgula (ex.: A FILE, AN.EXCEEDINGLY.
LONG.NAME)
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S6  Estabelece que a marca 2 contém o cartdo de
controle do disco; defaults para o slot usado
por ultimo (faixa = 0-7 no Apple Il e Apple 11

PLUS; 1-7no Apple Ile) (argumento opcional)
D2 Estabelece que o drive #2 contém o disco a

ser acessado; defaults para o drive acessado
por ultimo; sempre posicionar no drive #1
(faixa = 1 ou 2) (argumento opcional)

V9 Estabelece que o nimero de volume do disco
¢ 9 (atribuido pelo usudrio); defaults para 254
com INIT; ignora nimero de volume em todos
os outros comandos (argumento opcional)

Argumentos adicionais para os comandos dos DOS:

A3000 Especifica um endereco 3000; defaults
para os enderec¢os dos quais foram BSAVEd
(faixa = 0-65535)

B4 Especifica um byte ou caractere numérico
(faixa = 0-32767; default=0; no acesso
sequencial B é um byte absoluto no arquivo;
em acesso randdmico, € um byte absoluto
com o registro indicado pela opcao R

L& Especifica o tamanho, 8 bytes ou caracteres

(faixa=0-32767; default=1)

R5 Especifica S campos ou linhas para saltar da

posi¢do corrente no arquivo, nos comandos
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POSITION e EXEC; (faixa=0-32767;
default=0 o inicio do arquivo)

R7 Especifica o registro niimero /, nos comandos
READ e WRITE de acessos rand0micos;
(faixa =0-32767; default = 0 no OPEN, entdo
para o ultimo registro especificado)

Usando um comando DOS do programa

Encaixe o comando DOS no declarativo PRINT.
Siga 0 PRINT com um CTRL-D e o string que
contém o comando DOS.

10 PRINT “CATALOG"” Invisivel CTRL-D antes
| de C no AppB e IntB
410 D$=CHR$(4) : FRINT D$; “CATALOG"
Numa varidvel AppB

Usando discos e arquivos

CATALOG Exibe o niamero de volume, nomes de
arquivo, o estado de travamento do
arquivo (indicado por * no catilogo).
tipos de arquivo, e tamanho nos
setores; os tipos de arquivo sdo
A (AppB, I(IntB), T (Texto),

B (Bindrio) e R (Relocdvel)

INIT HELLO Formata um disco; apaga todos os

dados previamente salvos; copia o
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DOS e o programa na meméria para
o disco, d4 nome ao programa
HELLO;DOS corre HELLO quando

o disco € posicionado (imm)

Procedimento de formatacdo

Inicie o DOS. Coloque um disco vazio no drive #1.
Limpe a memoéria (NEW) e digite num programa
de saudacio

10 PRINT “WELCOME TO OSBORNE/MCGRAW-
HILL” : END

Para formatar o disco e para dar nome ao programa
HELLO, digite INIT HELLO. O programa HELLO
inicia automaticamente quando vocé posiciona
o disco.

DELETE BADFILE
Remove o0 arquivo BADFILE
LOCK IMPT Trava o arquivo IMPT protegendo-o
de mudancas
RENAME OLD, NEW
Muda o nome do arquivo de velho para
novo
UNLOCK PUB Remove a protegdo do arquivo
travado, PUB
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VERIFY MY.DISK.FILE
Testa MY DISK. FILE para leitura na
memoria

Ferramentas de programacdo

CHAIN L/BFILE Corre o programa BASIC
LIBFILE; nao fecha arquivos abertos
ou apaga varidveis da memoria (IntB)
(AppB encadeado: ver programas
utilitirios, CHAIN.)

FP, S6, D7 Lé Applesoft BASIC na memoria do

disco no drive I conectado ao slot 6;
restaura o sistema (imm)

INT Muda para Integer BASIC, restaura o
sistema (imm)
IN#3 Posiciona um disco conectado através

do slot #3 e obtém a entrada
subseqiiente do mesmo

PR#17 Posiciona um disco conectado através
do slot #1 e envia a saida subseqiiente

para aquele slot
LOAD ANIMALS
Copia o programa ANIMALS do disco
para a memoria (imm in IntB)
MAXFILES 6 Especifica um médximo de 6 buffers
de arquivos para serem ativados de uma
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vez (faixa =1-16);quando o MAXFILES
¢ executado, o DOS reserva 6 buffers
de arquivos (6*595 bytes na memoria);
MAXFILES move HIMEM, apagando
programas Integer e strings Applesoft
MON C,/,0 Comandos de disco de ecos (C), entrada
em disco (I), e saida em disco (0)
(requer uma op¢do)
NOMON C,/,0
Cancela a exibicdo de comandos de
disco (C), entrada em disco (I), e
safda em disco (O) (requer uma op¢io)
RUN SLOT#
Copia o programa BASIC, SLOT#, do
disco para a memoria e 0 executa
SAVE DATAFILE
Grava o programa BASIC da memoria
para o disco e salva-o como DATAFILE
(imm in IntB) (imm, pgm in AppB)

Comandos Binarios de Disco

BRUN CALCROUTINE, A3000
Trasnfere um arquivo bindrio
CALCROUTINE do disco para a
memoria, iniciando no endereco A3000
e executa-o
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BLOAD SHAPETABLE,A3000
Transfere um arquivo bindrio
SHAPETABLE do disco para a
memoria, iniciando no endere¢o 3000,
ndo o executa
BSAVE SHAPETABLE,A900, L8
Transfere dados binarios da memoria
para o disco, iniciando no endereco
900 para § bytes; se o arquivo ainda
nao existe, o DOS o cria, arquivo'
tipo B; se ele existe, o DOS grava
sobre ele

Programas utilitdrios

Estes programas sdo fornecidos no DOS 3.3 SYSTEM
MASTER. A menos que indicado de outra forma,
entre o programa chamado RUN.

CHAIN Carrega e corre um segundo programa
Applesoft, mantendo as varidveis e
arrays do primeiro programa (AppB)
ex.: 50 PRINT DS§; “BLOAD CHAIN,
A520”; CALL 520”SECOND.FILE”)

CONVERT 13 -

Converte um disco de 13 para 16 setores;

1ceita cartdes virgens nos nomes do
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COPY
COPYA

FILEM

MASTER

arquivo ou usa BRUN MUFFIN para
correr a versao bindria

Copia discos inteiros (IntB)
Copia discos inteiros; usado para tirar

backups de discos (AppB)

Executa véarias func¢des de suporte em

disco como copiar um arquivo individual,
aceitar cartdes virgens nos nomes de
arquivo, ex.: A=F, selecionar todos
Os arquivos que iniciam com A e
terminam com F, ou usar BRUN FID
para processar a versao bindria

Converte um disco formatado num

disco mestre (com DOS relocével
nele); sem mudancas para os outros
programas no disco; ou usa BRUN
MASTER CREATE para correr a

versao bindria

RENUMBER Renumera e intercala linhas de

programas

&RETURN Renumera o programa correntemente

na memoria: inicia na primeira linha
(default = 10); termina com a ltima
linha (default = 63999); atribue 10 para
a primeira linha (default = 10);
incrementa cada linha de 10 (default =
=10)
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&S 500,E900,F 100
Renumera a antiga faixa de linha

500—-900 para iniciar na linha nimero
100; pOe o programa na memoria para
o buffer de retencio

&HOLD  Intercala dois programas, um que é
carregado na memoria e o segundo
que reside no buffer de rentecao

SLOT#  Informa-lhe o slot corrente e os niimeros
do drive |

START13 LE& e grava 13 setores; ou usa BRUN
BOOT13 para correr a versdo bindria

Dispositivo de E/S

Saida para a impressora com o DOS presente

10 D$="" ;CTRL-D para os comandos do DOS
20 PRINT DS;“PR#1
‘Quando o cartido de controle da
impressora esta no slot#1
;Permanecendo PRINT para os
declarativos da impressora
99 PRINT DS$; 'PR#0"
;Dd saida para a tela novamente
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Saida para a impressora sem 0 DOS presente

10 PRINT “PR#1"
;Cartdo de controle da impressora
estd no slot#1

;Permanecendo PRINT para os

declarativos da impressora
99 PRINT “PR#0"

Da saida para a tela novamente

Saida para impressora programavel

Este exemplo controla o Epson MX-80 de um
programa Applesoft com o DOS presente

10 D$="" ;CTRL-D para os comandos do DOS
20 PRINT DS$;"PR#1"

;O cartao de controle da impressora
estd no slot#1
30 PRINT CHR$(27);"C”
;CHR$(27) é ESC
;ESCC,0 especifica o tamanho da
pdgina em polegada
;,CHR$(6) especifica uma pagina de
6 polegadas de comprimento
40 PRINT CHR$(27);""N"";CHR$(3)
;ESCN pula a perfuracgio

;CHRS$(3) gera 3 linhas vazias depois
do texto
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50 PRINT CHR$(12)
;Posiciona o formuldrio para o inicio
da saida
99 PRINT D$;“PR#0
;D4 saida para a tela novamente

Usando LIST para enviar uma listagem para a
impressora

LOAD PGM Carrega o programa na memoria

PR#1 Seleciona a impressora

LIST Envia uma listagem de programa para
a impressora

PR#0 Envia saida para a tela novamente

Criando e usando arquivos de texto

'Um arquivo de texto (arquivo tipo T) é uma série
de campos (1-32767 caracteres delimitados por um
‘retorno de carro). Para usar o arquivo de texto,
especifique o arquivo de trabalho (declarativo OPEN),
o arquivo de entrada (declarativo READ), e o arquivo
de saida (declarativo WRITE). Use INPUT e GET
para captar os dados; use PRINT para gravar dados.
Sempre feche (CLOSE) o arquivo apos executado.
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Acesso seqiiéncial

Nao especifique o tamanho do registro quando vocé
abre o arquivo. DOS guarda cada campo
sequencialmente. Cada vez que vocé abre o arquivo,
o DOS inicia lendo ou gravando no inicio do arquivo.

APPEND SAFILE
Abre o arquivo de acesso seqiiéncial
SAFILE para gravagdo, iniciando no
fim do arquivo; o arquivo jd deve
existir (pgm)
CLOSE DOCUMENT
Fecha o arquivo de texto DOCUMENT
e libera os buffers dos arquivos
associados (default = todos os arquivos
de texto)
OPEN SAFILE LS
Abre ou cria o arquivo de texto SAFILE
para acesso seqiiencial (pgm)
POSITION SAFILE, R5
Estabelece a posicdo para acessar o
arquivo de acesso sequencial SAFILE
no sexto campo pulando 5 campos
(pgm)
READ SAF/LE, B4
Lé arquivo sequencial SAFILE iniciando
no byte 4 dentro do arquivo (pgm)

45



WRITE SAFI/LE, B4

Grava o arquivo de acesso seqiencial
SAFILE iniciando no byte 4 (pgm)

Acesso Randomico:

Especifica o tamanho do registro quando voce abre
o arquivo. Um registro ¢ um campo ou uma colecdo
de campos. O DOS pode iniciar lendo ou gravando

um registro especifico, locado em qualquer lugar
no arquivo.

OPEN RAFILE, LS8
Abre ou cria RAFILE com um tamanho
de registro de & bytes para acesso
randdmico (pgm)
READ RAFILE, R1, B4
‘Lé do arquivo de acesso randdomico
RAFILE, comec¢ando no byte 4 dentro
do registro / (default = ao primeiro
byte do primeiro registro) (pgm)
WRITE RAFILE, R1, B4
Grava o arquivo de acesso randdmico
RAFILE, iniciando no byte 4 no
registro 1 (default= ao primeiro byte
do primeiro registro) (pgm)
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Arquivo EXEC

Arquivos EXEC correm outros programas, introduzem
informacdes repetidamente, convertem um programa
BASIC em um arquivo de texto, inserem uma
sub-rotina num programa etc. Seu programa BASIC
que cria um arquivo EXEC pode conter comandos
do DOS, declarativos BASIC, e qualquer coisa que
vocé possa digitar do teclado. Um comando DOS
num arquivo EXEC nao é precedido por CTRL-D.
Por exemplo, para criar um arquivo EXEC denominado
MYEXEC, digite

10 PRINT D$=CHR$(4)

20 PRINT D$;”"OPEN MYEXEC"

‘30 PRINT D$;”WRITE MYEXEC"

40 PRINT “CATALOG"

99 PRINT DS$; “CLOSE MYEXEC"”

Correndo este programa cria-se 0 arquivo MYEXEC
e se coloca o mesmo no disco. Para correr MYESEC,
use 0 comando EXEC.

EXEC MYEXEC,R5
Corre o arquivo EXEC, MYEXEC, a

partir da linha 5; (default = inicio do
arquivo EXEC); se o arquivo EXEC
corre outro programa, quaisquer

declarativos INPUT neste segundo
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programa sdo lidos do arquivo EXEC
ao invés do teclado

O PROGRAMA MONITOR

O programa monitor reside numa memoria read-only
(ROM), separada das dreas nas quais 0 BASIC e o
DOS sdo guardados, e age COmMO SUPEIVisor
controlando todos os outros programas. Ele executa
tarefas, como iniciar o BASIC residente, controlar
a comunicacdo entre o teclado e a tela, entre a
memoéria e os dispositivos periféricos, e ler o0 DOS
para a memoria. Acessa 0 monitor para criar tabelas
de formato, examinar a memoria para isolar programas
de hardware ou programar na linguagem Assembly.
'O prompt do monitor € *.

Notacoes e convengoes

loc Significa um enderego hexa de memoria

$ Indica um dado hexa; nos exemplos ©s
digitos hexa sZo mostrados como letrs
minasculas e as cartas de comando
como letras maiusculas
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Comandos do monitor

CALL-151 Introduz o monitor

CTRL-C Retorna ao BASIC do monitor

CTRL-B  Retorna ao Applesoft com as varidveis
ainda intactas

3CTRL-K LE entradas a partir do dispositivo
conectado através do slot#3 (faixa
Apple II e Plus =1-7; faixa Ile = 0-7);
use 0 CTRL-K para dar entrada do
teclado novamente

3DOG Retorna do monitor para Applesoft
baseado em disco com varidveis e
programa intactos |

6CTRL-P Envia saida ao dispositivo conectado
através do slot#6 (faixa AppleII e
Plus = 1-7; faixa Ile =0-7); wuse
OCTRL-P para enviar saida para a
tela novamente

CTRL-Y Salta para o endereco 3f8, onde h4
espago para uma instruc¢do de salto de
linguagem de mdquina definida pelo
usudrio

Usando registradores

CTRL-E Exibe o acumulador, os registradores
indice X e Y, o registrador de status
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do processador e o indicador de pilha
(stack pointer)

CTRL-E: 9f ef 54 ab RETURN
Altera os registradores iniciando com

o acumulador; coloca 9f no acumulador,
ef no registrador X, 54 no registrador Y
e ab no registrador de status do
processador

5abb Exibe o contetido da posi¢do Sa6b e
fixa o indicador de enderego para 5a6b

RETURN Exibe a proxima posi¢ao e até 7 bytes
mais

:b6 Muda o valor da posi¢do corrente para
b6 e incrementa o indicador de
endereco para apontar a proxima

posi¢do
fe96:a5 Muda o valor da posi¢do fe96 para a6
:aa 85 33 20 67 fd

Muda o valor da posi¢@o corrente para
aa, move para a proxima posi¢ao e
repde o valor com 85 etc.; maximo
de 83 locagBes sucessivas

7f+8a Adiciona dois niimeros hexa; se o resultado
for maior que FF, trunca o digito
mais significativo, exibe os primeiros

8 bits
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Oa—2d Subtrai 2d de od; exibe o resultado;
se o resultado for menor que 0, exibe
o complemento de um do resultado
3d0G Salta para o endereco 3d0 e executa a
instru¢do de linguagem de madquina;
quando o DOS estd na memoria, este
exemplo salta para o DOS
1200<2000.2100M
Movimenta dados da faixa de enderecos
2000-2100 para a memoria iniciando
em /200; para zerar um bloco da
memoria
7d00 :00 Introduz zeros na posicao /d00
1d01<1d00. 1dfe M
Repete zeros da posicio 1d01 até
ldfe
2000.20ffR RETURN
L& os dados da fita para a memoria, da
posicao 2000 até 20ff; primeiro
posicione a fita ao sinal sonoro, entdo
pressione PLAY; para opera¢do em
disco, veja BLOAD e BRUN
32d0<0.cV
Compara o contetido da posi¢do 32d0
com O; continuando por simples
incrementos de byte até que 32de seja
alcancado; lista discrepancias
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2200.2fffW Grava o contetido das locacdes 2200

até 2fff e um byte de checksum para
fita; primeiro pressione os botdes
RECORD e PLAY, entio pressione

'RETURN (para disco, veja BSAVE)
| Fixa o modo inverso de video
N Fixa o modo normal de video

POSICOES UTEIS PEEK E POKE

Janela de texto e controle do cursor

Loc Controles Faixa permitida devalores
32 Margem esquerda da jancla de texto 0 a 39
33  Largura da janela de texto 1240

34  Margem superior da janela de texto  0-23
35 Margem inferior da janela de texto 0-23
36 Posi¢do horizontal do cursor 0-39
37  Posicao vertical do cursor 0-23

Condicoes de erro

216 Flag de erro

218,219  Linha causadora do erro; para ler, use
PEEK (219)*256+PEEK (218)

222 Tipo do erro (1-15 sao DOS; o resto
¢ Applesoft):

52



O ~J O\ W BN = e e e e e
OV WMo O;MPD W = O\

107
120
153
163
176

00 N O\Nwn phgEg -O

W

NEXT sem FOR

- Linguagem nao-disponivel

Erro de faixa

Gravagao protegida

Fim dos dados

Arquivo nio encontrado
Volume n3o combina
Errode E/S

Disco cheio

Arquivo travado

Sintaxe

Buffers ndo-disponiveis
Tipo de arquivo ndo combina
Programa muito grande
Sem comando direto
Sintaxe

RETURN sem GOSUB
Fora dos dados
Quantidade ilegal
Overflow

Fora da memoria
Declarativo nio definido
Ma4 subscric@o

Array redimensionado
Divisao por zero

Tipo ndo combina
String muito longo
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191
224
254
239

Foérmula muito complexa
Funcdo ndo definida
Resposta ruim a um INPUT
CTRL-C estava pressionado

Enderecos (decimal) maiores que 32767 sdo expressos
como numeros negativos. Para obter o positivo
equivalente, some 65536 ao nimero negativo.

Posicoes do teclado

—16384

—16368

Ultimo caractere lido (teclado) (contetdo
— 128) produto ASCII

Flag do teclado

Posigoes de controle de jogo

Desligado

—16296
—16294
—16292
—16290
—16287
—16286
—16285
—16272

34

Ligado Fungdo

—16295  anunciador O
—16293  anunciador 1
—16291  anunciador 2
—16289  anunciador 3

1€ o botdao O

1€ o botdo 1

1é o botao 2

dispara o strobe



Localizacdes de saida de click

—16352  produz um click na tomada de saida
do cassete |
—16336  produz um click no auto-falante interno
Chaves de exibicdo
—16304  fixa o modo gréfico
—16303  fixa o modo de texto
—16302  fixa grédficos de tela completa
—16301  fixa janela de texto de 4 linhas, graficos
mais texto
—16300  fixa grdficos ou pdgina 1 do texto
—16299  fixa graficos ou pdgina 2 do texto
—16298  fixa graficos de baixa resolugio
—16297  fixa gréficos de alta resolucdo
E/S de Jogo
8| O O |9
71 O O |10
6/ O o |1
}S}troj;\ez xj o o :3 Anunciador 3
BOtio \_1 o O ri—\Anunciador 2
BOt‘iO . 5 8 8 |5 “—Anunciador 1
et o o —I-;““Anunmador 0
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CODIGOS DE CARACTERES ASCII

Os codigos 96-127 produzem os mesmos caracteres
que os codigos 32-63. Os codigos 96-12 estao em
letras mintsculas em alguns dispositivos. Os codigos
128-255 repetem os codigos 0-127 (n.d. = ndo
disponivel no teclado do Apple II)

Codigo Caract  Chaves | Cadigo Caract  Chaves !Céa’fgo Caract  Chaves | Codigo Caract  Chaves
0 " CTRLw |24 CTRL—X!48 0 . o |7 H H
1 CTRL-A | 25 CTRL-Y |49 | 1|73 1 I
2 CTRLB |26 CTRL-Z |50 2 2 174 J ]
3 CTRL-C | 27 ESC 151 3 3 75 K K
4 CTRL-D| 28 nd. = 52 4 4 76 L L
5 CTRL-E | 29 CTRL- 53 5 5 71 M M
SHIFT-M| . | :
6 CTRL-F | 30 ~ CTRL-" |54 6 6 |78 N N
7 (bell) CTRL-G| 31 n.d. 55 7 7 79 0 0
8 « _CTRL-H|32 ESPACO ESPAGO |56 8 8 80 P P
9 CTRLA |33 ! Y| 9 § 8] Q Q
10 LINEFD CTRLJ |34 « “ 158 : . 182 R R
1 . CTRLK|35 # # |59 ; |83 S S
12 CTRL-L | 36 S s |60 s < 84 T T
13 RETURN CTRLM| 37 % % |6l = = 85 u U
14 CTRL-N | 38 & & 162 > > 86 \"% \
15 CTRL-O| 39 , . |63 ? 1|87 w W
16 CTRLP ' 40 ( ( |64 o @ |88 X X
17 -CTRL-Q | 4] ) ) |63 A A 89 Y Y
18 CTRL-R | 42 * = 66 B B 90 Z “ g
19 CTRL-S | 43 + + 67 C c |9l [ nd.
20 CTRL-T | 44 , . les D D |92 \ nd.
21 - ~ CTRL-U| 45 = - 69 E E 93 ] SHIFT-M
22  CTRL-V | 46 , . 170 F F o 94 A A
23 CTRL-W| 47 / / j?l G G 95 nd.
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A

A, 35,41
ABS, 16
AND, 19
APPEND, 45
ASC, 16

AT, 24, 31, 33
ATN, 16
AUTO, 7

B, 35

BOOT, 42
BRUN, 39
BLOAD, 30, 40
BSAVE, 30, 40

Cc

CALL, 12, 22
CALL-151, 49
CATALOG, 36
CHAIN, 38, 40
CHRS, 16, 26, 43
CLEAR, 7
CLOSE, 45

CLR, 8
COLOR =, 25
CON, 15

INDICE ANALITICO

CONT, 15
CONVERT, 40
COPY, 41

COPYA, 41

COS, 16
CTRL-B, 49, 56
CTRL-C, 49, 56
CTRL-D, 36, 56
CTRL-E, 49, 50, 56
CTRL-K, 49, 56
CTRL-P, 34, 49, 56
CTRL-X, 3, 56
CTRL-Y, 49, 50

D

D; 35
DATA, 10
DEF, 18
DEL, 8
DELETE, 37
DIM, 9
DRAVW, 31
DSP, 15

E

END, 9
EXEC, 47
EXP, 16

7



F

FID, 41
FILEM, 41
FLASH, 22
FN, 18
FOR, 12
FP, 8, 38
FRE, 16

G

G, 49

GET, 11

GOSUB, 12
GOTO, 13, 14,15
GR, 22

H

HCOLOR =, 25
HGR, 23
HGR2, 23
HIMEM;:, 23
HLIN, 24
HOME, 20
HPLOT, 24
HTAB, 20

IF, 13

IN#, 8, 38
INIT, 36, 37
INPUT, 10
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INI. 817,38
INVERSE, 21

L

L, 35
LEFTS, 17
LEN, 17

LET, 10

LIST, 11
LOAD, 30, 38
LOCK, 37
LOG, 17
LOMEM;, 23

M

M, 51

MAN, 8
MASTER, 41
MAXFILES, 38
MIDS, 17
MOD, 19
MON, 39

N

NEW, 8, 37
NEXT, 12
NODSP, 15
NOMON, 39
NORMAL, 22
NOT, 19
NOTRACE, 15



O

ON, 14
ONERR, 14
OPEN, 36, 45, 46
OR, 19

P
PDL, 17

PEEK, 14,17, 21, 52

PLOT, 24

POKE, 10, 22, 52
POP, 14

POS, 21
POSITION, 45
PR#, 8, 34, 38
PRINT, 11, 42

R

R, 35, 36, 46, 51
READ, 10, 36, 46
RECALL, 30
REM, 9
RENAME, 37
RENUMBER, 41
RESTORE, 10
RESUME, 14
RETURN, 41, 50
RIGHTS, 17
RND, 18

ROT=, 32

RUN, 8, 39

S

S, 35
SAVE, 30, 39

SCALE=, 32, 33

SCRN(, 26
SGN, 18
SHLOAD, 31
SIN, 18
SLOT, 42
SPC(, 21
SPEED(, 22
SOR, 18
START, 42
STEP, 12
STOP, 15
STORE, 31
STRS, 18

-

TAB( 21
TAB, 21
TAN, 18
TEXT, 21
THEN, 13
TO, 12, 24
TRACE, 15

U

UNLOCK, 37
USR, 18
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\'

V,-33, 91
VAL, 18
VERIFY, 38
VLIN, 25
VTAB, 21
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W

W, 31, 52
WAIT, 15
WRITE, 36, 46, 47

X
XDRAW, 33



Impresso nas oficinas da
EDITORA PARMA LTDA.
Fone: 209-5077
Av. Antonio Bardella, 280
Guarulhos - Sdo Paulo - Brasil
Com filmes fornecidos pelo Editor



OUTROS LIVROS NA AREA

GUIAS DO OPERADOR

Gifford — Apple 11 — Comandos Basicos
Ingraham — CP/M — Comandos Basicos
Wilson — Visicalc — Comandos Basicos
Wilson — IBM-PC — Comandos Basicos

GUIAS DO USUARIO

Baras — Lotus 1-2-3 — Guia do Usuario
Castlewitz — Visicalc — Guia do Usuario

Curtis — WordStar — IBM-PC — Guia do Usuario
Ettlin — WordStar — Guia do Usuario

Hoffman — MS/DOS — Guia do Usuario

Hogan — CP/M — Guia do Usuario

Poole — Apple || — Guia do Usudrio

Sachs — IBM-PC — Guia do Usuario

Sanders — Manual do Apple — Macintosh
Townsend — dBASE 11 — Guia do Usuario

* Com referéncia a outros titulos, consulte nosso Cata-
logo de Informatica.
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