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Esta livro pretende presncher uma
lacuna muito importante dentro do aprendi-
zado da manipulagdo dos computadores compa-

tiveis caom a linha Apple Il Plus e Apple
lle.

A maioria dos livros sobre Linguagem
Basic ou Assembler faz referéncia aos
PEEKs, POKEs e CALLs de maneira muito su-
perficial. Por isso, reunimos neste traba-

Ilho uma listagem das principais declaragoes
da ROM do Applae.
0 Apple Il Plus pode dispor de
65.536 enderegos de membria para armazenar
programas e dados. Esses enderegos podem
referir-se tanto 4s memorias RAM ou ROM.
quanto & possibilidade de comunicagao do
computador com o mundo exterior. Exemplos
dessa comunicagdo incluem os paddles
Para jogos, armazenamento de dados em dis-—
cos, etec. .
Os comandos PEEK., POKE e CALL estao

descritos neste livro em ordem numérica,
facilitando, assim, uma pesquisa rapida.
7




Em algumas declaragdes julgamos inte-
ressante acrescentar um exemplo, a fim de
melhor explicar como tal instrugao deve ser
utilizada.

Ndo & intencao deste trabalho esgo-
tar o assunto, mas sim informar ao progra-
mador como utilizar algumas destas declara-
coes tao Gteis. Aqui reunimos aquelas que
consideramos as mais significativas.

No capfitulo 'V' descrevemos uma sé-
rie de rotinas que consideramos Gteis para
0 usuério:

- personalizar um programa;

- gerar sons:; _

- tabela de instrucoes do Applesoft:

~ tabela de comandos do D.0.S. 3.3;

- tabela das mensagens de erro:

- tabela do catdlogo;

— demonstragao dos caracteres "hidden”;

- relagao caracter X cbébdigo ASCII;

- conversao de nameros decimais para
hexadecimais & vice-versa;

- localizador de enderecgos binérios.

Anexamos, também, a listagem de um
programa que tem como objetivo converter
valores hexadecimais para decimais @ vice-
versa.

Ao final deste trabalho, o wusuério
encontrard os seguintes apéndices:

~ uma tabela de erros. com seus respectivos
cbdigos:

- um mapa da meméria dos computadores com-
pativeis com o Apple Il plus com 48
Kbytes de membria;

-~ um mapa das posicoes de meméria utiliza-
das pelo Applesoft.
- uma tabela dos cbédigos ASCII.

Julgamos as informagdes acima cita-
das de grande valia para aqueles que pre-
tendem aprofundar seus conhecimentos sobre
@asse tipo de computador.

I-1i. A quem se destinas

Este livro se destina a todos aque-
les oque j& possuam conhecimento slementar
sobre a |inguagem BASIC. Partindo desse

pressuposto. o leitor poderéd manipular as
informagdoes aqui descritas de maneira muito
satisfatéria.

Este livro traz 'informagdes Gteis
para iniciantes e 'experts’, pois trata de
declaragoes badsicas e também avangadas.

* Observagoes Importantes:

-0 Sistema Operacional de Disco utilizado
& o D.0.S. 3.3. N8o utilize Sistemas Ope-
racionais "envensnados”, tais como 0
Pronto-Dos ou o Hiper-Dos.

-Recomendamos wuma minuciosa leitura do
apéndice Cuidados com o Computador antes
de iniciar a leitura das informagdes a
saguir.

Por que usar PEEK, POKE & CALL:

Estes comandos té&m como finalidade ace-
lerar a execugdo de programas em Applesoft.
Algumas dessas declaragdes nao possuem Si-
milares na Linguagem Basic do Apple.



I.2. Definigioess:

As declaragies PEEK. POKE e CALL
permitem acessar diretamente os enderegos
de memébria. Isso significa que podemos a-
tribuir determinados valores diretamente em
posicdes internas da meméria do computador.
Assim, obtemos informagdes processadas de
maneira muito mais répida. Os valores a
serem atribuidos &s posigdoes de meméria po-
dem variar de ©® a @255. Temos., no total,
65.536 posi¢des de meméria numeradas.

I.3. POKE:=:

O comando POKE coloca um valor em uma de-
terminada posigao de membria.

Exemplo:
POKE 100, 250

O valor 250 seré armazenado na posicao
10@ da meméria.

* O POKE refere-se apenas & memoria RAM,
ou seja. Random Access Mamory

I.4. PEEK:=

O comando PEEK recupera um valor de uma
determinada posicdao de meméria.

Examplo:

X = PEEK (100)

190

Essa instrugao atribuird a variavel X o

valor correspondente & posigao de meméria

100.

* O PEEK refere—-se &4 memoria RAM ou ROM
({ROM=Read Only Memory).

I.5. CALL:=

O comando CALL transfere o controle para
uma rotina de Linguagem de MAquina.

Exemplo:

CALL 62454

Esta instrugao transfere o controle para
a posigao 624954 de meméria.

x As rotinas de linguagem méquina a serem
acessadas pela declaragdao CALL podem
ser intrinsecas da ROM ou serem geradas
via softwara.

- PEEK, POKE E CALL:

Veremos, a seguir, as declaragoes a-
cima referidas com suas respectivas expli-
cacoes e eventuais exemplos. Os exemplos
foram Incluidos de acordo com o grau de di-—
ficuldade de interpretacdao das informagdes
aqui contidas, tendo. portanto. a finalida-
de de melhor explicar o uso destas instru-
¢coes.

Algumas Instrugdes terdo valor nega-
tivo e, portanto, dever@o ser precedidas do
sinal matemadtico de subtragao (-).

11



Obs.1:

Obs.2:

Obs.3:

Obs.4:

A tecla <RETURN> seré solicitada em
alguns exemplos. Porém, certos com-
putadores possuem em seu teclado a
tecla <RETURN> e outros a tecla
<CR>, embora tenham a mesma fun¢ao.

Todos o0s exemplos devem ser executa-
dos apbs ser introduzido o Sistema
Operacional no computador. Para tal,
basta carregar o Disco Mestre que a-
companha o0 seu eaequipamento. Nao se
esqueca de digitar a instrugao NEW
em seguida, objetivando | impar to-
talmente a meméria da méquina.

Muitas instrugdes contidas neste |i-
vro, ao serem utilizadas podem in-
fluir em uma proxima instrugao a ser
testada. Recomendamos, portanto,
quando o usuério ndo conseguir obter
0 mesmo efeito descrito nos exemplos
desligar e religar o computador, com
0 Disco Mestre do Sistema Operacio-
nal de Disco (D.0.S. 3.3).

Ao lado de cada instrugao saréd in-
formado o tipo de computador com o
qual a mesma é compatfivel: a mensa-
gem "{(I1I1+/1le)” indicard que a ins-
trugao & compatfivel com equipamentos
da |linha APPLE |11 Plus e APPLE Ille.

12
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1) CALL - 4151 (I1+/11e)

Entrar em modo monitor. O modo monitor &
a possibilidade que o usuério tem de pro-
gramar em Linguagem Nativa ou Linguagem M&-
quina.

- Obs: O modo monitor mostraréd um '%' como
sinal de pronto. Feito isso. o0 usuéa-
rio estard apto a entrar com cédigos
em Linguagem Maquina. Para retornar
ao Applesoft tecle CTRL-C.

T e T " ——— —— — — o — —— —————————— —— o s

(I1+/11e)

Entrar em modo monitor fazendo soar um
"h I p..-

O microcomputador Apple possui um alto-
falante interno responsavel pela emissao de
diversos tipos de sons. O "bip” & 0 sam
mais tradicional emitido pelo computador. e
@80 llgé-lo, o usuédrio obtera esse som.

13



3) CALL - 167 (11+/11e}

Entrar em modo monitor sob a forma de

texto.

a) cALL - 198 awme
Soa um "bip”

&) cALL - 244 awme

Soa um "bip” e é exibida a mensagem
ERR ' .
Essa mensagem & muito utilizada para i-

dentificar, no video, que algum tipo de er-
ro ocorreu, chamando a atengé@o do usuério
através de um bip. Ela & muito usada para a
indicagao de mensagem de erro quando se tem
pouco espag¢o para tal. A mensagem tornou-se
quase um padrdo Internaclonal para Indicar
erros. Diversos programas prontos (pacotes
de software) a utilizam, tais como:
Visicalc, Appleworks e outros.

e ————— o ———————— . ————— o ——— i — —————— " —

6) CALL - 380 (I1+/11e)

Tem o mesmo efeito que a instrugao NOR-
MAL. ou seja, desativa o modo INVERSE ou o
modo FLASH.

—— i —————————— ——— —— o —— ————— — —_—— A _——— —— — i —— S "

7) CALL - 384 (I1+/I1e)
Tem o mesmo efeito da instrugdo INVERSE.

Essa instrugdao deve ser utilizada com ©
intuito de chamar a atenc¢do do usuério. Pa-
ra desativéd—-la basta wutilizar CALL-380.
conforme o (tem 6 acima.

14

8) CALL - 676 (114/11e)

Aguardard que a tecla <RETURND>
ressionada, apbs soar um "bip”.
=

seja

@ HOME
, PRINT “APOS O 'BIP "z”
. PRINT “ESTA MENSAGEM PERMANECERA NA TELA

| PRINT “MONITOR ATE QUE (RETURN) SEJA PRE
IONADA 17
) PRINT
- PRINT “TECLAR <RETURN>...”
CALL - 676
HOME
) PRINT “FIM 111”7

Essa instrugdo & muito interessantes
ando se deseja fazer uma pausa para que
umas instrugdes Iimportantes, j& exibi-

no video, possam sar lidas pelo wusua-
Chamaréd a atencdo por intermédio de um

e ———— —— —————— o —— — —————— i ——— ——— ——

(11+/11e)
__5ﬁ§uardari que a tecla <RETURN> seija
ressionada (sem soar bip).
instrugdo tem o mesmo efeito da

sem, porém, emitir o bip.

15



Exemplo:

19 HOME

20 PRINT “ESTA MENSAGEM PERMANECERA NA TELA
Do!l

30 PRINT “MONITOR ATE QUE <(RETURNY> SEJA PRE

SSIONADA !

49 PRINT

5@ PRINT “PRESSIONE {(RETURN»...”
60 CALL -~ 678

79 HOME

80 PRINT “FIM 11}

—— — —— i ———————— — T ——————— ———— o — " ——

190) CALL -~ 756 (I1+/11e)

Comando de espera.
Esta instru¢dao tem o mesmo efeito da
anterior, porém aceitard que ©o usuério

pressione qualquer tecla para dar sequéncia
ao programa.

Exemplo:

19 HOME

20 PRINT “0 CALL -7%56 E UM COMANDO DE ESPER
ﬂ-’,

30 PRINT

40 PRINT”ESTA MENSAGEM PERMANECERA NA TELA”
5@ PRINT

ﬁ@ PRINT “ATE QUE SEJA PRESSIONADA QUALQUER

7@ PRINT

80 PRINT “TECLA 1111117
99 PRINT

100 CALL ~7956

140 PRINT “FIM 1117

16

11) CALL - 856 (I1+/1Ie)

Esta instrucd@o & conhecida como lago de
gspara. Sua funcao & a de retardar a exacu-—
gdo de um programa. Pode ser utilizado para
uma melhor visualizagdo de resultados quan-
do a demonstragdo de informagdes for muito
répida para o acompanhamento humano.

Ou seja., esta tem o objetivo de retar—
dar a execugao do programa quando da exibi-
¢ao de uma sequéncia de mensagens. Desace-
lerar a execugao de um programa oOu saquén-
cia de dados a ser exibida na tela do moni-
tor pode ser muito Gtil para a finalidade
de demonstracao didédtica de tabelas ou gru-
pos de informacdes.

Exemplo:

19 HOME

20 FOR X=1 TO 140

30 PRINT X

40 NEXT X

50 PRINT

60 PRINT ”“TEMPO ESTIMADO: 5 SEGUNDOS”
70 PRINT & PRINT “TECLE <RETURN> PARA VER 0
MESMO LOOP”

80 PRINT “EM CONJUNTO COM CALL ~856:7% PRIN
T

90 CALL -756é

106 FOR X=41 TO 1690

110 CaLL -8056

120 PRINT X

130 NEXT X

140 PRINT “TEMPO ESTIMADO: 31 SEGUNDOS

‘/I

17



12) CALL — 868 (I1+/11e)

Limpa a linha a partir do cursor.

Esta instrugcdao tem a finalidade de fa-
cilitar a edigao de dados dentro da tela do
monitor. No exemplo, observe que as trés
solicitagoes de entrada de dados (NOME. TEL
e END) sdao efetuadas em uma mesma linha.; e-
conomizando espago na tela do monitor.

Exemplo:

1o HOME

20 HTAB 4:VUTAB 4@ INPUT”NOME 2 “:N®

29 HTAR 1:VTAB 1:CALL - 8468 INPUT “TEL.?
s T4

49 HTAB £:VUTAB 1i:CALL ~ 868: INPUT “END.7?

: E%

B0 PRINT

A9 PRINT N%
O PRINT T%
80 PRINT E%

13) CALL -~ 9412 (I14/11e)

Eleva todo o texto uma linha (uma linha
acima),processo que se denomina SCROLL.

Esta instrugdo & muito Interessante
quando o0 usuério desejar um programa com

grande efeito visual. Experimente exibir
uma mensagem na tela do monitor @ seguli-la
de diversos CALL - 912. O efeito seréd a

rolagem do texto dentro do video.

18

14) CALL — 922 (I1+/11e)

Posiciona o cursor uma linha abaixo da
atual .

Esta instrugdao & muito Gtil para se ta-
bular um texto dentro da tela do monitor.
No exemplo abaixo, obteremos a palavra MO-
NITOR na primeira linha do monitor de video
e a palavra AMBAR na terceira linha do vi-

deo.
Exemplo:

19 HOME

&9 PRINT

30 PRINT “MONITOR”
49 CaLL - 922

50 PRINT “AMBAR”

15) CALL - 936 (I1+/11e)

Tem o mesmo efeito da instrugao HOME,
ou seja, limpa o video sem. contudo, alte-
rar o conteddo da meméria ou das varléaveis.

18) CALL -~ 958 (11+/11e)

Limpa a tela a partir do cursor para
baixo.

Esta instrugao permite a edigao de par-
te da tela do monitor, |impando—-a e tendo o
cursor como ponto de referéncia. Muito O-
til quando o programa necessita demonstrar
diversas telas com mensagens, este tipo de
|impeza parcial da tela do monitor tem
garande efeito visual, embelezando o progra-
ma.

19



17) CALL — 998 (11+/11e)

Posiciona © cursor uma linha acima da
atual.

Tem o efeito inverso da instrugdo CALL-
gz22.
Exemplo:

1@ HOME

20 PRINT “MICRO”

30 CALL - 998

49 HTAB é6: PRINT “COMPUTADOR”

18) CALL - 1008 (I1+/11e)

Posiciona o0 cursor uma coluna & esquer-—
da da atual.

Instrugéo Gtil para tabulac@o dentro do
texto apresentado no monitor de video.

Exemplo.

19 HOME

20 PRINT “MICROCOMPUTADOR”

30 PRINT “MICRO”;:= CALL -1008: PRINT “COMPU
TADOR™

Observe no exemplo acima, que obteremos
duas vezes a palavra MICROCOMPUTADOR., sendo
que na ssegunda |inha haverd uma sobreposi=-
caoc de vpalavras. resultando na palavra
"MICRCOMPUTADOR"”.

20

18) CALL - 1036 (IT+/11e)

Posiciona o cursor uma coluna a direita
da atual.

Esta instrugao atua de modo inverso ao
da descrita anteriormente no (tem 18, tenda
a mesma finalidade de tabulagao.

Exemplo:

i@ HOME

20 PRINT “MICROCOMPUTADOR”

30 PRINT “MICRO”j;# CALL -1036% PRINT “COMPL
TADOR”

Observe no exemplo acima. gque obteremos
duas vezes a palavra MICROCOMPUTADOR, sendo
que na segunda linha haverd um espago em
branco entre as palavras "MICRO” e “COMPU-
TADOR"™.

20) calLL -~ 1052 (114/11e)

L L]

Soa um "bip” tradicional.
Obs: Este comando tem o mesmo efeito do co-
mando naGamero 4.

s ——— o — i ————— o {—————— T ——— o —

21) caLlL ~ 1184 (I114/11e)

Exibe, no topo do video. a marca do fa-
bricante (Apple ||, por exemplio).

Esta instrugdo foi Iinserida neste livro

apenas a nivel de curiosidade, pois nao tem
finalidade mais importante.

21



22) CALL — 4246 (II+1le)

Tem o mesmo efeito que a instrugao GR,

ou seja, ativa o modo gréfico de baixa-
resolugdao ou Low—-Resolution.

Exemplo:

1@ HOME

29 Call —121é

30 COLOR=Y

40 HLIN 19,30 AT 10

23) Akl —- 1233 (11+/11e)

Tem o mesmo efeito que a instrugcao TEXT,
ou seja, desativa o modo gréfico de alta ou
baixa resolugao ativando o modo texto.

Exemplo;:

10 HOME

29 0GR

30 COLOR=7

49 HLIN 10,30 AT 190

50 UTAB22:PRINT “TECLE (RETURN>...”;:GET P%
60 CALL 1233

24) CALL -~ 413214 (I1+/11e)

Apresenta os registradores internos:

(A) - Acumulador

(X) - Registrador X
(Y) — Registrador Y
(P) - Program Counter
(S) - Stack Pointer

22

A

A

A apresentacdo no video serd no seguin-
te formato:

A=98 X=84 Y=DB P=00 S=B7

Obs: Esta instrucao sé terd valor para usu-
drios que possuam algum dominio da
Linguagem Maquina.

25) CALL -~ 1953 (11+/11e)

Altera o valor de COLOR no modo GR., ou
seja, permite a utilizagao de diversas co-
res nos desenhos gréaficos.

Todo grafico, seja em baixa ou alta-re-
solugao, necessita que o usuério defina a
cor em que o desenho seréd exlibido na tela
do monitor, mesmo que esteja utilizando um
monitor do tipo monocromédtico. Nesse tipo
de monltor pode-se observar apenas as vari-
agdoes de tonalidade.

Exemplo:

1@ HOME

29 GR

30 CaLL -~ 1983

40 HLIN 10,30 AT 10
W0 FOR X=1 TO 2000:
OBSERVACAO !

60 BOTO 390

T o o e — i —— T ————— ———— T ——— — — T ————— T ——

26) CaALL - 1994 (I1+/11¢)

NEXT X: REM PAUSA PARA

Limpa a tela grafica de baixa resolugao.

Esta
réd a

instrugdo é muito Gtil, pois |impa-
tela gréafica de baixa-resolugao.

23



como a instrugdo HOME wutilizada para l im-

par a tela do monitor no modo texto.

e e i . ] (o

27) CaLL - 3e82 (I1+/1Ie)

Preenche totalmente a tela de alta re-
solugao com a Gltima cor "HPLOTada”. Por
ser um preenchimento multo répido., é utili-
zado para ‘pintar’ o fundo da tela do moni-
tor.

Naturalmente. é necessé&rio que 0 usua-
rio defina a cor a ser wutilizada na tela
gréfica, bem como a exibigcao de. no minimo,
um ponto (PLOT) para, em seguida, langar
méo desta Instrugdo.

————————— —— —— —— ———— T — T —— ———— ——————————— —

28) CALL - 3086 (II+/11e)
Limpa a tela grafica de alta resolucdo.

Tem o mesmo efeito da instrugao CALL -
- 1984, descrita acima no item 26. A dife-
renca & que esta |limparéd a tela gréafica de
alta-resolugao.

———————————— ——————————————————————————— — .

29) CAlLL 42350 (I1+/11e)

Tem o mesmo efeito que o comando CATA-
LOG, ou seja, mostra o diretério do disco,
exibindo os nomes dos arquivos, 0 espago oO-
cupado por cada arquivo, bem como o tipo de
arquivo (Applesoft, Bindrio, Integer Basic
opu arquivo Texto).

0 formato de exibicao na tela do moni-
tor serd o mesmo apresentado pela instrucao
CATALOG:

A 025 TESTE

24

N

)

onde "“A" & o tipo do arquivo (Applesaft),
925" & o nGmero de setores que o programa
estéd ocupando no disco e "TESTE” &€ o nome
do programa.

———— —————— o ————————————————— ———————————————

30) CALL 62450 (I1+/11e)

Limpa a tela de alta-resolugdao.
nhando toda a tela na cor prata.

Esta instrucdo & mais lenta do que a
CALL - 3086, pois redesenhard a tela do mo-
nitor na cor preta.

31 ) CALL 62454 (I1+/11e)

redese-—

Preenche totalmente a tela de alta re-
solugao com a Glitima cor "HPLOTada™. sendo
a mesma que CALL - 3082. Esta instrugdo é
muito Gtil para "pintar” o fundo do moni-
tor de video com o intuito de contrastar
com as cores do desenho.

25



Para utilizar a fungao PEEK & neces-
sario precedé-la da instrucao PRINT ou de
definigdo variédvel, ou seja, para uti!lzar
PEEK (-16303). por exemplo. basta digitar:

PRINT PEEK(-168303) e pressionar <RETURN>

——————————————— ——
———— i — T ——— T — —— o = .

1) PEEK (~16286) e PEEK (-16287) (II¥

Verifica se os botdes dos Paddles Q" e
»1” @stao sendo pressionados.

0 PEEK (-16287) refere—se& ao paddie de
natmero @ 8 o PEEK (-168286) ao de namero 1.

Exemplo:

19 HOME

29 X= PEEK (~-16287)

390 Y= PEEK (-16286)

40 IF X > 427 THEN GOTO 7@

99 IF Y > 427 THEN GOTO 8@

60 END

70 PRINT “PADDLE @ PRESSIONADO !”:END
80 PRINT “PADDLE i PRESSIONADO !73END
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No exemplo, os valores dos PEEKs foram
armazanados nas varidveis X e Y. Obsarve
que. caso 0s valores destas varidveis sejam
superiores a 127, havera uma indicagao in-
formando a posigdao do paddle. Caso esteja
pressionado, 0 programa emitird a mensagem
“PADDLE X PRESSIONADO !”, onde "X” &6 o nlG-
mero do paddle.

* VAlido apenas para computadores dotados
de Paddle.

* Executar o programa acima pressionando o
botdo de um Paddlie de cada vez.

————— o — i — T T — T — ] — T ——— T —— T —

2) PEEK (-16303) (114/11e)

Altera do modo grafico, de alta ou baixa-
resolugdo, para o modo texto, pu seja, de-
sativa a tela do monitor que estava em modo
grafico, ativando a tela no modo texto.

———— . — —— . ————— T S o ot o o o o i o

3) PEEK (~146304) (I1+/11e)

Altera do modo texto para o modo gréfico,.
OouU seja desativa a tela do monitor que es-
tava em modo texto. ativando a tela no modo
grafico. Para voltar ao normal pode-se u-
utilizar a instrugao acima (PEEK -16303) ou
digitar TEXT.

o s . —— — ———— T —— T — i — i o o

4) PEEK (~46324) (11+/11e)
Emite um sinal sonoro, diferente do
"bip” tradicional. Com esta instrugdo. ©

usuario poderd diferenciar dois passos im-
portantes dentro de um mesmo programa., ufti-
lizando dois "bips”™ diferentes.

27



Exemplo,

1@ HOME
2@ PRINT PEEK (-14336)

30 GOTO 20

- ——————————— ————— T ————— —— T ——
—————————

5) PEEK (—-146384) (I1+/11e)
Pausa sem cursor.

Sempre que o usuério desejar efetuar uma
pausa dentro de um programa, para dar tempo
de ler uma ou mais mensagens, por exemplo,
poderd langcar mao desta instrugdo. Neste
caso, nao serd exibido o cursor.

Muitas vezes torna-se interessante nao
exibir o cursor,pois este ocuparé um carac-
ter ou uma posic¢cao no video, espago que po-
de ser Gtil para a colocagao de mais uma
letra ou outro <caracter qualquer., afim de
completar uma mensagem.

Exemplo:

10 HOME

20 INPUT”IDADE ? "31%

39 PRINT

40 PRINT “PRESSIONE QUALQUER TECLA...”
5@ PRINT

60 IF PEEK (-16384) ( = 246 THEN 60

79 POKE -16368,0

80 GOTO 20

Obs: A instrugao POKE -16368,8 apresentada
na Jlinha 70 & um complemento da linha
6@. pois sem ela o programa avangaria
parando apenas na “segunda” solicita-
¢do0 de entrada de dados via teclado
{(um INPUT. por exemplo) pulando uma
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primeira solicitagao de entrada de da-
dos.

Pode-se substituir o POKE -16368.0 pe-
la instrucao GET seguida de uma varia-
vel tipo "string”™ (X$. por exemplo).

6) PEEK (44) (11+/11e)

Apresenta o Gltimo ponto "PLOTado”. Esta

instrucdo é muito interessante gquando uti-
lizada num programa gr&fico com o intuito
de fazer um desenho tendo suas coordenadas
baseadas numa formula matemédtica. Com a
Instrucao acima, pode-se observar a reali-
zagao do desenho a8, ao mesmo tempo. saber
qual valor estd gerando aquela coordenada
na tela do monitor.
Utiliza-se esta em grafico do tipo baixa-
resolucao. A modificacao da velocidade de
apresentacao dos caracteres na tela do mo-
nitor (SPEED=100) foi modificada (o normal
é SPEED=255) para melhor visualizagao do e-
xemplo. No exemplo abaixo, observe que o
desenho gréfico ndo tem sua velocidade de
processamento afetada pela instrugao SPEED:
S® a mensagem "ULTIMO PONTO PLOTADO:” é que
serad exibida mais lentamente do que o nor-
mal .

Exemplo:

10 HOME

20 SPEED=100

30 GR

40 COLOR=7

99 FOR X=0 TO 15
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40 PLOT 10,X

70 UTAB 22: PRINT “ULTIMO PONTO PLOTADO: “;
PEEK (44)
80 NEXT X
99 SPEED=23

————————— ——————————————— " —— o ——————————————

7) PEEK (78) (114/11e)

th

Fornece um n(Gmero alsatério entre "0” @
255", sem seguir nenhuma regra de escolha.

Exemplo.

10 Y= PEEK (78)
20 PRINT Y

No exemplo acima, o valor aleatério se-
lecionado pela instrugdo PEEK (78) ficaré
armazenado na variavel "Y”, podendo ser ma-
nipulado pelo usuério. N(Gmeros aleatérios
sao muito apreciados para programas de jo-
gos. Pode-se gerar as coordenadas de um
desenho gré&fico a partir de nameros aleaté-
rios.

i ——— o ——————————————— ———— ——— ——— T ————————

8) PEEK (403) e PEEK (1904) (I14/11e)

Fornece o endereco de infcio de um pro-
grama em Applesaft.
Para conhecedores de Linguagem Maquina

esta instrucéo é muito Gtil. Tendo o usuéa-
rio um programa em Applesoft na meméria do
computador, basta utillzar esta instrug¢ao

para conhecer o endereco inilcial do referi-
do programa.
0BS: Utiliza-se na sesguinte férmula:

PEEK (41904) # 206 + PEEK (103)
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8) PEEK (4105) e PEEK (104) (I1+/11e)
Fornecem o endereaco

: . onde se | '
variadveis do programa. niciam as

Para conhecedores de Lj
' e Inguagem M3 i
8sta instrucdao & muito ati). Utilize oq:;gi
grama de conversdo Decimal X Hexadecimal
descrito no {tem V.B deste livro

OBS: Utiliza-se Na seguinte féormula,

PEEK (406) * 25¢ 4+ PEEK ¢(10%5)

Turna—;e necessério existir um progra-
ma em App!esuft, I4 processado e cam
variédveis carregadas’'. na meméria do

computador para que Possa ser fornec
do o endereco onde se

dveis do programa.

i —
iniciam as vari-

10) PEEK (114) e PEEK (112) (I11+/11e)

Indica o enderego inicial
em forma decimal .

Esta instrugao & atil
Nnhecedores de Linguagem Maqu

08s.;

das "strings”

apenas para co-
ina.

Utiliza-se na seguinte férmula:.

e i — ————— e

e ———

Apresenta o nimero da

Pl linha em execugao

Esta instrugao & muito Gt

A quando se

depurar um programa. ou seja, de-
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tectar e

gsta
rolar de um programa.

vendo 0s nameros das
astdo sendo egxscutadas.

solucionar erros de léagica. GCom

desen-—
a ode-se acompanhar © :
b Y pela tela do monitor.

linhas do programa que

Utiliza—-se na sgguinte formula:

PEEK (4148) % 256 + PEEK (447)

Exemplo:

OME. .
;g ERINT "egTA E A LINHA = F PEEK (448) ¥

a56 + PEEK (117D

(11+/11e)

—————————
———
-

12) PEEK (1i9) e PEEK (412@)

Apresenta O namero da Gltima linha ex8e~—

ograma. )
curaﬂ:i??zgisi gsta instrucao ?ar? ac?T::a
nhar., dentro de um programa, a u;?mm;e bt
que foli gxecutada pelo mesmo, 3 :us . -
calizar e solucionar possiveis @er

nalizagao do programa.

oBS: Utiliza-se na seguinte formula:

13) PEEK (i23) e PEEK (124) (11+/11e)

Fornece 0 namero da linha DATA que as::
sendo lida. Necessita—-se de um prugra::sgo_
contenha as instrucoes READ. DATA e
p instrugao permite que O usuério a-

i uisa dentro de um banco de

companhe uma pesq
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dados. Em bancos de dados muito extensos
torna-se necessaria uma instrugdo como esta
para eventuais alteracoes de dados. tornan-
do féacil a localizagao através do namero da
linha onde 0SS mesmos se encontram.

Exemplo:

19 HOME

20 DATA “PEDRO”, 4, ANTONIOY,2,”PAULAY,3
30 DATA “ROBERTO”,4,”MARCIAY .S

40 DATA “FIM",0

5@ INPUT”NOME 2 “:N%

60 READ A%, N .

70 PRINT PEEK (424) % 2546 + PEEK (123)
80 IF A%=N% THEN GOTO 110

90 IF A%="FIM” THEN PRINT “NAO CONSTA 17:
GOTO 40

100 GOTO 60

149 PRINT “NOME="3;A%

120 PRINT “NUMERO=" 3N

130 PRINT

149 GOTO 50

B = ————————— —

14) PEEK (129) e PEEK(130) (11+/11e)

Fornece o nome da Gltima variavel usada
no padrao ASCII. Se o nome da variavel tem
duas letras, usa-se também PEEK (130).

Exemplo:

19 HOME

20 AG="CABA"

30 BS="BOLA"

49 CH="GATO"

G0 PRINT “==3)) “sPEEK (129

69 PRINT & PRINT “ULTIMA VARIAVEL UTILIZADA
(EM ASCII): “;PEEK (1i29)
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70 PRINT: PRINT “ULTIMA VARIAVEL UTILIZADA
EM CARACTER:= “3;CHR%( PEEK (4129))
80 END

No exemplo acima, a linha 50 inidicaré
o namero 67, que corresponds a letra “C” no
padrao ASCI)., j& que a Gltima varidvel uti-
fizada no programa foi C$ (C$="GATO”. linha
40).

Na linha 70 temos &este <cbddigo ASCII
transformado para o alfabeto normal, origi-
nando a letra "C” propriamente dita.

—— i — o — i — T — o ot T o T T S — —— T — T — T —

15) PEEK (475) & PEEK (176&) (11+/11e)
Fornece o endere¢o do fim do programa.

Esta instrugao torna-se Gtil para co-
nhecedores de Linguagem Maquina.

0BS: Utiliza-se na seguinte formula:
PEEK (476) % 2856 + PEEK (475)

Torna-se necesséario existir um progra-
ma em Applesoft na meméria do computa-
dor para que possa ser faornecido seu
enderego final. Esta instrugdoc & mais
utilizada por usuérios j& familiariza-
dos com a Linguagem Méquina.

T — T . T — T " —— i —— o —— " ——

16) PEEK (202) & PEEK (203) (I1+/11e)

Fornece o endere¢o do infcio do progra-
ma.

Esta instrucdo torna-se Gtil para co-
nhecedores de Linguagem Maquina.
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Obs: Utiliza-se na seguinte formula:

PEEK (203) % 256 + PEEK (202)

—————— T o T o o o ot o e

17 ) PEEK (24i8) (II+/11e)
Fornece o nimero da linha onde ocorreu
D erro.

Esta instrugaoc é Gtil na depuragao, is-
to é, na localizagao de erros dentro de um
programa, j& gque permite a localizagao da
}inha onde ocorreu tal erro.

Sugerimos, para melhor aproveitamento
desta instrucdo que ela seja acompanhada da
instrugao ONERR GOTO, com o intuito de rea-
lizar um desvio sempre que acorrer algum
tipo de erro no programa.

Exemplo:

1@ ONERR GOTO 50

29 HOME

30 GOTO 100: REM LINHA 100 NAO EXISTE !
49 END

G0 PRINT “ERRO NA LINHA: “;PEEK (248)

— i — o — Tt i T o T o . i o . . o o o T o

18) PEEK (222) (11+/11e)

Fornece o cbdigo de um determinado erro
ocorrido.

Exemplo:

1@ ONERR GOTO 50

20 HOME

30 GOTO 400: REM LINHA 100 NAO EXISTE !

49 END

H59 PRINT “ERRO ";PEEK (222)3;”NA LINHA “;
PEEK (248)
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0BS: A Tabela dos Cédigos de Erro estd no
Apéndice A. Nesta tabela encontram-se
0s cbdigos numéricos e seus respecti-
vos significados.

Caso o0 usuério queira ser mais especi-
fico na indicagd8o do tipo do erro. poderé
montar uma tabela no prbprio programa, como
mostra o exemplo seguinte:

Exemplo:

1909 IF PEEK (222)
FOR™

190109 IF PEEK (222) =
M NAO DISPONIVEL”

i

@ THEN PRINT “NEXT SEM

1

i THEN PRINT “LINGUAGE

1250 1F PEEK (222) =
PRESSIONADO”

RE5 THEN PRINT “CTRL+C

Para que ocorra um desvio para a linha
1000 acima descrita, sempre que algum tipo
de erro ocorrer. basta anexar ao pragrama a
seguinte linha:

1@ ONERR GOTO 1000

(ou seja. em caso de erro desvie para a |i-
nha 1000).
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189) PEEK (224) e PEEK (226) (114/11e)

Fornecem as coordenadas do Gltimo ponto
“HPLOTado™.

Exemplo:

10 HOME

20 HGR

80 HCOLOR=3

40 HPLLOT 1,1 TO 230,141

50 GET K%

40 TEXT: HOME

70 PRINT:Z PRINT:z PRINT

80 PRINT “HPLOT “3PEEK (224):7,":PEEK (226)

0OBS: PEFK (224) : fornece a abscissa
PEEK (224> : fornece a ordenada

*x Apb6s executar o exemplo acima, tendo
obtido a linha gréafica na tela do
monitor. pressione <RETURN> para ob-
servar as coordenadas que geraram
tal linha.

. e T o

20) PEEK (244) (I11+/I1e)

Fornece o valor do SPEED. Este valor
regula a velocidade de apresencao dos ca-
racteres na tela do monitor. Esta veloci-
dade pode ser fixada no intervalo de @ a
255, sendo esta Gltima a velocidade normal.

Usa-se na seguinte féormula:

PRINT 256 - PEEK (241)
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21) PEEK (978) (II+)
Fornece o tamanho da meméria em KBytes.

0BS: Utiliza—-se na seguinte formula, para
computadores com 48 KBytes de meméria:

PRINT (PEEK (978) + 3%5) / 4: “KBYTES”

22) PEEK (2040) (I1+)

Fornece o valor do Gltimo slot acessa-
do, sendo geralmente o de nimero 6.

Usa-se na seguinte formula:

PRINT PEEK (2040) - 192

23) PEEK (43624) (11+/11e)

Fornece o nGmero do Gltimo Disk-Drive
acessado. Normalmente fornecera 1 ou 2.
desde que a interface esteja conectada no
slot ndmero 6.

241 PEEK (43626) (I1+)

Fornece um nimero (entre @ e 7) corres-
pondente ao Gltimo slot acessado.

s " ——— o — {— —— o, . s T ——— — —— — o 7

25) PEEK (43697) (114/11e)

D4 o valor do MAXFILES, ou seja, quan-
tos arquivos podem se usar ao mesmo tempo.

26) PEEK (44033) (I1+/11e)

Fornece a trilha do diretério, normal-
mente o namero 17 (em hexadecimal ).
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27) PEEK (46017) {I1+/11e)

Fornece o volume do disco, que

variar de 0 a 254.

o ——— . — ———————————— —— —————— — — — — i — ——— — i — ot 2 o2

' 28) PEEK (46064) (I1+/11e)

Fornece o niamero de setores por trilha.

Em D.0.S. 3.3 esse nimero deve ser 1

vyersoes mais antigas como o D.O.S.
nimero de setores por trilha é de 13.
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S e ars:
[ /f/’//’"'

0O Comando POKE pode ser utilizada no
modo direto, simplesmente seguido de
<RETURN>., naoc necessitando, portanto ser
precedido da instrugao PRINT. como é o0 caso
da fung¢ao PEEK. Aconselhamos, para perfei-
to funcionamento das instrugdes aqui conti-
das, desligar e religar o computador apbs
cada exemplo testado, a fim de n3o "mistu-
rar’' instrugdes, j& que uma pode influenci-
ar no resultado de outra.

—— o —— ] — o — i —— —— T —— A — o —— i —— " ——

1) POKE 32,19 (I1+/1Ie)

Cria uma jianela &8 esquerda do video. Pa-
ra anuld-la, utilize a instrugao POKE 32.0.

Esta instrug¢adao é& muito Gtil quando o u-
suério necessita demonstrar dados em forma
de tabelas. A criagdo de uma "janela” sig-
nifica que haverda uma divisdo wvetical no
monitor, onde se pode fixar determinados

dados, sem que os mesmos saiam do campo Vi-
sual do usuério.

40

Com este POKE cria-se uma mensagem fi+
xa & esquerda do monitor de video. Pode—se
anular essa instrucdo com POKE 32.0 ou
pressionando-se a tecla RESET (CTRL - RE-
SET em alguns computadores).

0 nGmero 16, & direita da instrugao
POKE, pode variar entre 0 e 33, conforme o
namero de colunas que 0 USuario deseje fi-
xar.

Exemplo.

i® HOME

20 POKE 32,10

49 REM

A0 REM 39653 9 9 3 9696 36 % 36 5 3 36 36 36362
50 REM * 2
60 REM ¥ JANELA ESQUERDA *
70 REM * ¥
B30 RIEM %363 36 36 3 36 3636 36 3 3 3 3 96 96 3 36 %
29 REM

100 LIST 20,99
£40 INPUT “TECLE (RETURN)> “;R%
120 POKE 32,9

Obs: O monitor de video possui 40 colunas
por 24 linhas.

--.—._____.___,_____.___.__........_____...__——_____-_._...-_-

2) POKE 33,16 (I1¢/11e)

Cria uma janela a direita do video. Para
anula-la, utilize a instrugcao POKE 33.,0.

Esta instrugaoc tem as mesmas caracterfs-
ticas da anterior, com a diferenga de criar
a janela 3 direita da tela de video. Da
mesma forma gque na anterior, pode-se anu-
lar a instrugao. Para tal, utilize POKE
33,0 ou pressione a tecla RESET (CTRL-RESET
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em alguns computadores).

O namero 16 a direita da instrucdo POKE
pode variar entre @ e 39, conforme o namero
de colunas que o usudrioc deseje fixar.

Exemplo:

1© HOME

20 SPEED=200

30 POKE 33,16

40 PRINT “MICROCOMPUTADOR “3
50 GOTO 40

-—-._._—.__—.-.-—.—.--—.-.————-_—__.—_-—_—..—...—_.———.-._-——

3) POKE 34,10 (II4/1Ie)

Cria wuma janela horizontal no topo do
video. Para anulé-la utilize a instrugao
POKE 34.0.

Muito Gtil para montar cabecalhos fixos.
Assim, uma |listagem “"rolara” no video sam
apagar o cabecgalho. Literalmente, o namero
de linhas do video diminuird, j& que o ca-
bec¢alho ndo farad parte do video normal.

Nesse caso haverd uma divisao horizon-
tal na tela do monitor, onde as linhas de-
terminadas pelo namero & direita da instru-
¢80 serdo inapagdveis, mesmo quando se uti-
liza uma rolagem do video {scroll).

Pode-se anular esta instrugao com POKE
34.0 ou pressionando-se RESET (CTRL-RESET
em alguns computadores). O namero 3 direita
da instrug¢do (4 no exempio abaixo) pode va-
riar conforme o nGmero de linhas que se de-
seje fixar para o cabegalho.
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Exemplo 1:

10 HOME
20 POKE 34,4
30 PRINT CHR®(4):”CATALOGY

No exemplo acima, observe gue o cabega-
lho do catédlogo (DISK VOLUME 254) permana—
cerd na tela do monitor mesmo que a Jista
de arquivos contenha diversos nomes (mais
de 20, por exemplio).

Exemplo 2:

10 HOME
20 POKE 34,4 _ ™

30 HTAB 12: PRINT “ALFA & CIA LTDA

40 PRINT

50 HTAB 4: PRINT “R.JORGE PESS0A 345 - PARA
180 - SP”

79 FOR Z=4100 TO 200
80 PRINT Z, Z % 2, Z+Z
99 NEXT Z

No exemplo acima, observe que o cahega-
Iho contendo o nome da empresa, o esnderego
€ uma linha tracejada permanecerd na tela
do monitor guando a (istagem da tabsla de
nGmeros gerada pelo LOOP das linhas 78 a 80
estiver ativa.

e —— ——— T —
e —— ———— ————————————— o e

4) POKE 35,10 (I1+/11e)

Cria uma janela horizontal na parte in—~
ferior da tela do video.
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Esta instrugdo tem as mesmas caracteris-
ticas da anterior, com a diferenca de criar
a janela no pé da tela do monitor. Da mesma
forma que na anterior, pode—-se anular esta
instrugdo. Para tal. utilize a instrugao
POKE 35.0 ou pressione CTRL-RESET (apenas
RESET em alguns computadores).

O namero & direita da instrugdao POKE
deve variar conforme o ndmero de linhas qus
o0 usuédrio deseje fixar.

Exemplo:

i@ HOME

20 INVERSE: VTAB 19

30 PRINT SPC (200)

49 VTAB 24: HTAB ié6: PRINT “APPLE I1”
5@ POKE 35,18

6@ NORMAL s HOME

—— s ————— ———— ——— ———————— —— T —— . —— T — "

5) POKE 36,X (11+/11e)

Tabula determinada informagcao na coluna
X", para X variando de 1 a 40.

A tabulacao de dados na tela do monitor
¢ muito Gtil para a melhor visualizagao dos
dados pelo wusuério. O valor de "X” pode
variar conforme a necessidade do usuéario,
inclusive para aqueles gque wutilizam a in-
terface de 8@ <colunas para video. Aqueles
que utilizam tal Interface devem substitu-
ir a instrugdo HOME (linha 10 do exemplo
abaixo) por:

PRINT CHR%(41i2)
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Exemplo:

i@ HOME

29 POKE 36,10
830 PRINT “COMPUTADOR”

e . — ——— T —————————————————— —— T — ——— i ——

6) POKE 37,X% (I1+/11e)

Tabula determinada informagcao na linha
X", para X variando de 1 a 23.

Esta instrugao tem as mesmas caracteris-—
ticas da anterior, sendo que esta executa a
tabulagao das informagdoes a partir da linha

determinada pelo valor & direita da instru-

gao., onde "X” deve variar 'de 1 a 23. Apesar

-desta instrucgdo aceitar uma variagao para

"X maior do que 23, nd@o a aconselhamos.
pais a apresentacao de dados na tela do mo-
nitor seréd prejudicada.

Exemplo:
1@ HOME

=0 POKE 37,10
30 PRINT CHR%(4);”CATALOG”

Observe no exemplo acima, que o infcio
do catédlogo seréd na linha 10, conforme foi
determinado pelo nimero & direita da ins-
trugao.

7) POKE 48,X (1I1+/11e)

Em GR. para "X” variando de @ a 15, de-
fine-se a cor de desenhos "PLOTados” na ho-
rizontal.
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Infelizmente, esta instrucdo sb apresen—
tard o efeito dessjado para desenhos plota-
dos na horizontal. A variagao da velocidade
de apresentacao dos caracteres na tela do
monitor (20 SPEED=30) tem a finalidade de
proporcionar a melhor visualizagao do efei-
to deste comando.

Exemplo:

1@ HOME

20 SPEED=39

39 GR

49 FOR X= & TO 15
90 POKE 48,X
60 PLOT X, 40
79 VUTaR 224
80 NEXT X

90 SPEED=25%

B) POKE 50,149 (IT+/11e)

PRINT “COR="3X

Torna a execugao, a listagem e o catédlo-

go invisiveis.

interessante quando se
deseja proteger informagoes da listagem do
programa, a execucao do mesmo ou a catalo-
gaca@ao de um disco. Como a tecla RESET (ou
CTRL-RESET em alguns computadores) pode a-
nular esta instrugdo. para uma protegdo de
dados mais eficiente. sugerimos combinid-la
com as instrugdes que anulam a tecla RESET.
Veja o item 16 deste capitulo para tais
instrugoes.

Esta instrugao @
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Exemplo:

10 HOME

2@ PRINT “TORNA TANTO A EXECUCAO QUANTO”
30 PRINT “A LISTAGEM INVISIVEIS 17

49 POKE 50,149

S0 PRINT “COMPUTADOR”

(I1+/11e)

Define a forma com a qual as informacgdes
serao exibidas na tela do monitor.
Para X=63 => |INVERSE

- a proéxima informagd3o a ser exibida na
na tela do monitor serd apresentada no
modo invertido. ou seja, em fundo
branco com as letras em preto.

Para X=127 => FLASH

- a préoxima informagdao a ser exibida na
tela do monitor serd apresentada no
modo piscando, ou seja, em fundo bran-
co com as letras em preto e vice-ver-
sa 0 que nos dara a nogao de ‘'piscan-
do’

Para X=255 => NORMAL (letra normal)

- a préxima informagdao a ser exibida na
tela do monitor serd apresentada no
modo normal, ou seja, em fundo preto e
as letras em branco.
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Exemplo:

1@ HOME

29 POKE 590,63

30 PRINT “CORINTHIANS”
49 PRINT

59 POKE 59,127

60 PRINT “SA0 PAULO”
79 PRINT

80 POKE 50,255

?@ PRINT “PORTUGUESA”

10) POKE 214,X (I1+/11e)

Tranforma qualquer comando em RUN, des-
de que "X” seja maior do que "127”. nao
permitindo posterior listagem do programa.

Com esta instrugao ativa. a execugao do
programa poderd ser interrompida a qualquer
momento, bastando, para tal, pressionar a
tecla RESET (ou CTRL-RESET). Neste caso, as
duas Gnicas instrugdes que poderio ser exe-
cutadas serdo CATALOG e PR#(1| PLUS/IIE)B
(REBOOT). Qualquer outra instrugao trans-
formar-se-34 em RUN, ou seja, processaréd o
pPrograma novamente. Esta instrugdo & 6tima

Para proteger programas contra listagens.
Para voltar ao normal, utilize POKE

214.0.

11) POKE 216,X (I1+/11e)

ks Anula a instrugdo ONERR GOTO.

X" seja menor do que 128",
tiva o desvio que a instrugdao ONERR GOTO e-
xecutard caso ocorra algum tipo de erro
dentro do programa.

desde que
ou seja, desa-
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12) POKE 2441,256—-X (11+/11e)

Modifica o valor de SPEED, instrugao
que determina a velocidade de apresentacgao
dos caracteres na tela do monitor.

Exemplo:
Para SPEED=25%

POKE 244,141 (X=255)
Obs: A instrugcdao SPEED pode variar de valor
no intervalo de 1 a 255.

—— s — ————————— T ————— ————— o ——

13) POKE 242,128 (I11+/11e)

Monitorador de programa.

Esta instrugao tem o mesmo efeito da
instrugdo TRACE, originando uma monitoragao
do programa e mostrando os nGmeros das |i-
nhas que estaoc sendo executadas no mesmo.
Para anular esta instrugdo, basta digitar
NOTRACE. Observe que a execugao do programa
seréd feita de modo normal; a dGnica diferen—
¢a serd a demonstracao, na tela do monitor,

do simbolo "#"” seguido do nimero da linha

que o programa estéd executando.

14) POKE 243,32 (I1#/11e)
Retorna o STRING de maiGsculo para mi-

nasculo.
Alguns computadores nao podem gerar le-

tras minGsculas originariamente. Nesse ca-
so as letras minGsculas serao substitufdas
por diversos caracteres, tais como "x",
"(”, ")”, etc., sendo impossfivel “"decifrar”

4 mensagem exibida.
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Para anular este comando, basta digitar
POKE 243.0.

Exemplo.

190 AB="PINDAMONHANGABA"
20 POKE 243,32
30 PRINT A%

15) POKE 24%5,0: POKE 242,128 (IT+/1Ie)

Tem a mesma fungao do comando TRAGE.
que & usado para rastreameto de programas,.
informando o0s ndameros das Jlinhas pelas
quais o programa estd passando ao ser exe-
cutado.

Esta & uma variacdo da instrugao apre-
sentada no (tem 13 deste capitulo.

Para anular este comando, basta digitar
NOTRAGE.

16) POKE 1009,7&6% POKE 1010,244¢: {I1+/11e)

POKE 1@41i,416%% POKE 104i2,166

Protegdo contra RESET (para qualguer
capacidade de meméria, ou seja, o computa-
dor pode estar conectado a expansbdes de me-
méria). Anexar estas instrugdes no infcio
do programa.

Esta instrugao & Gtil para a protegdo
de programas contra listagem. pois nao per-
mite parar a execug¢ao do mesmo afim de |is—
téd-lo.

Obs: Ao ser pressionada a tecla <RESET> ha-
veréd um REBOOT. ou seja, o efeito sera
0 mesmo de se ter desligado e, em se-
guida, religado o computador.
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17) POKE 1010,102: POKE 101i,243: (114/11e)
POKE i04i2,14i2

Transforma RESET em RUN. Anexar estas
instrugcdes no infcio do programa.

Com esta instrugao, ao ser pressionada
a tecla RESET (ou CTRL-RESET em alguns caom-
putadores), o programa se auto-executaréd a
partir de seu infcio. nao efetuando a para-
da de execugdo do mesmo.

Para anular utilize: POKE 1010,191:
POKE 1011,157: POKE 1012,56.
18) POKE 10410,30: POKE 101ii,60: (11+/11e)

POKE 104i2,90

Protecdo contra RESET.

Instrugdo idéntica &4 citada no tépico
nimero 16, executaréd novamente o programa a
partir de seu infcio. .

Esta instrugao serviréd para aqueles u-
sudrios que possuam computadores com qual-
quer capacidade de membdria, pois suportara
qualquer interface de expansao da mesma.
Sugerimos anexar este conjunto de instru-
¢bes no infcio do programa.

Obs: Ao ser pressionada a tecla <RESET> ha-
verd um REBOOT, ou seja, o efeito sera
o mesmo de se ter desligado &, em se-
guida, religado o computador.
189) POKE 104i3,74:% POKE 1014,102: (II+/11e)
POKE 10i5,213

Ao ser digitado um °'&° seguido de

<RETURN> weste serd interpretado como RUN.
ou seja, executard o programa novamente 3
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partir de seu infcio. GComo a instrugao RUN
& muito utilizada em programacao, tornou-
se atil defini—-la em apenas uma tacla para
economizar tempo. A escolha do simbolo "&”
para definir a instrugao RUN foi muito fe-
liz, pois trata—-se de uma tecla pouco uti-
lizada.

20) POKE 4104i3,76% POKE 410i4,105: (1I+/11e)

POKE 1045,25%5

Ao ser digitado um °&° seguido de
<RETURN>, este seré interpretado como GALL-
-151, ou seja, entrard em modo Monitor. Pa-
ra retornar do modo Monitor ao Applesoft
tecle CTRL-C seguido da tecla <RETURN> (ou
CR em alguns computadores).

21) POKE 1013,76% POKE 1014,165: (11+/11e)

POKE 101i5,214

Ao ser digitado um '"&" seguido de
<RETURN> este seréd interpretado como LIST.
22) POKE 41043,76% POKE 1014,228: (11+)

POKE 10i5,251

Ao ser digitado um °&° seguido de
<RETURN>, &este serd interpretado como
“BIP”.

23) POKE 1043,76: POKE 10414,88: (I11+4/11e)

POKE 4164i5,252

Ao ser digitado um ‘&’ seguido de

<RETURN>, este serd interpretado como HOME,
limpando a tela do monitor.

52

24) POKE 1024,X até (I1+/11e)
POKE 2039,X

Imprime em qualquer posigdo da tela do
monitor (definida por um nGamero entre 1029
e 2038) o caracter correspondente ao cédi-
go ASCI| definido por X.

Esta instrugdo & 6tima para criptogra-
far seu nome ou o de sua empresa, a fim de
escondé~lo dentro do programa. O usuério
comum nao saberd& que esse grupo de instru--
co08s., na verdade, se compoe de _apenas um
nome ou uma mensagem codificada.

Observe que a cada intervalo de 40 nG-
meros as informacoes aparecerao no video em
linhas diferentes (de 8 em 8 linhas).

Exemplo 1.

19 HOME

20 POKE 1293,67

30 POKE 1294,79

40 POKE 1295,77

90 POKE 1296,80

6@ POKE 1297,85

7@ POKE 1298,84

80 POKE 1299,65

90 POKE 1300,68

100 POKE 13041,79
110 POKE i3e2,82

Obs: Os nimeros & direita do POKE sao cédi-
gos ASCII (B87=C, 79=0, etc). No exem-
plo acima, teremos formado a palavra
COMPUTADOR.
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Exemplo 2:

19 HOME

29 FOR E = 1024 T0 2039
30 POKE E,235%5

49 NEXT E

No exemplo acima a tela do monitor vai
sendo preenchida com um caractere gréafico
(de cbdigo 255) desde o enderego 1824 (pri-
meira posigao da linha 1) até o 2039 (GiIti-
ma posigao da Gltima linha). Observe a se-
quéncia de preenchimento da telal

—————— ——— T ————————— ——— — ———————— ———— —— " —r—

25) POKE 2049, 1 (I1+/11e)
Faz a listagem demonstrar apenas a
primeira linha do programa.

26) POKE 40286,35: POKE 40287,216 (11+)

Protecd@o contra RESET, sé para computa-
dores com 48 KBytes. 0O GCTRL-C continua fun-
cionando para brecar o programa.

Exemplo:

19 ONERR GOTO 80

29 POKE 40286,3%5: POKE 40287,216

30 HOME

49 PRINT “INTERROMPIDO “;I;” VEZES 1”
99 GOTO 590

6@ ONERR GOTO 80

7@ POKE 40286,35: POKE 40287,216é

80 I=I+i: GOTO 10

59

Obs: Execute e pressione <RESET> para ob-
servar o efeito. Este codigo entende
o pressionar do <RESET> como erro | A
cada pressao no <RESET> o ndGmero de
intarrupgcoes demonstrado no video seré
incrementado em um.

A tabela contendo as Mensagens de Erro
do Sistema Operacional de Disco Versao 3.3
encontra-se no Apéndice A.
27 ) POKE 42768,234: POKE 4276%9,234: (I1+/11e)
POKE 42770,234

Trava o computador quando ocorre algum
erro. Além de n&o ser exibida a mensagem ds
erro, a liberagao do cursor sb6 ocorre se
pressionarmos CTRL-RESET.

T ——— ———— i ——— —— T ————— —— — T ————————

28) POKE 44033,X (I1+/11e)

Possibilita a escolha da trilha onde
seréd armazenado o diretério, para "X" va-
riando de 3 a 35. A trilha normal de arma-
zenamento do diretério ¢ a 17 (ou 11 em he-
xadecimal). Porém, pode-se armazenar o di-
retorio em qualquer trilha do disco, da 3

a triltha 35. E' possivel, também. termos
dois diretdbrios em um mesmo disco. Nesse
caso. a ordem em que um ou outro diretério

seréd acessado dependerd de instrugoes for-

‘necidas pelo usudrio em modo direto ou

programado.

Muitas vezes um programa pronto nao
possibilita sua "CATALOGagao”., ou seja., ao
catalogarmos o disco. recebe—-se uma mensa-
gem de ERRO E/S (erro de entrada ou safda).
Em alguns casos. o programa foi removido da
trilha original para uma outra qualquer.
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Para "vasculhar” um disco. trilha a
trilha, utilize o seguinte programa:

19 ONERR GOTQ 7@

20 FOR X=3 TO 35

30 POKE 44033,X

49 PRINT CHR%(4); “CATALOG”

50 IF X=385 THEN END

60 INPUT “(RETURN> PARA CONTINUAR:z “3RT%
70 NEXT X

No programa acima temos um l|lago varian-
do o valor de X entre 3 e 35, que sao 0S
nimeros das trilhas a serem analisadas. A
instrugdao POKE 449033 fard a mudanga de uma
trilha para outra. Na linha 40 temos a
instrugdo que possibilitard a catalogagao
de cada trilha. Quando for feita uma cata-
logagcao em uma trilha que nada contenha,
ocorreréd um erro, dafl utilizarmos a instru-
gao da linha 1@, que executard um desvio
para a linha 70, dando continuidade ao pro-
Cesso.

28) POKE 44452,24: (11+/11e)

POKE 446460%5,2:

Apresenta o0s arquives do diretério,
mostrando 2@ nomes de cada vez.

Estas instrugoes devem ser seguidas de
CATALOG para a exibigdo dos arquivos grava-
dos em disco. Para utilizar a instrugao
CATALOG dentro de um programa. siga a se-
guinte sintaxe:

FRINT CHR%<(4) ; “CATALOG”
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30) POKE 44505,234: (I1+/11e)
POKE 44%506,234

Apresenta os arquivos j& deletados (a-
pagados) do disco.

Também pode—-se obter o mesmo efeito wu-
tilizando POKE 44506,0. Para normalizar o
catdlogo, utilize POKE 44506, 74.

31) POKE 44567 ,X (I11+/11e)

Possibilita padronizar o catéalogo. as-—~
pecificando o nGmero de caracteres mais um
{x+1) dos nomes dos arquivos demonstrados,
para "X” variando de ©® a 29.

Exemplo:

POKE 445647,5
CATALOG

Caso "X seja @ (zero) o0 catalogo mos—
traréd apenas a primeira letra do nome de
cada arquivo gravado no disco.

32) POKE 44%578,234: POKE 44579,234: (I114)

POKE 44%80,234

Altera a formatagédo da tela desordenan-
do a apresentacao do CATALOG.

Exemplo:
19 HOME
29 POKE 44578,234: POKE 44579,234:

POKE 44580,234
30 PRINT CHR%(4):”CATALOG”
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33) POKE 44%%946,234% POKE 44597 ,234: (11+/11e)
POKE 44%598,234
Cancela os RETURNs no catalogo, listan-
do todos 0os nomes dos arquiveos sem pausa,

ou seja, exlibe todo o catdlogo do disco de
uma s6 vez. Normalmente. quando mais de 18
({dezoito) arquivos sac gravados em um mesmo

disco e o usuédrio solicita wuma |lista do
mesmo, sao exibidoas 18 nomes de arquivos
cada vez. Para passar dos primeiros 18 ar-
quivos iniciais para 0os seguintes torna-se

necessario que o usuario tecle <RETURN> (
CR em alguns computadores).

Exemplo:

10 HOME

a9 POKE 44596,2345%
POKE 44598, 234

39 PRINT CHR%{(4): "CATALOG"

34) POKE 44599,234: POKE 44600,234 (II+)

POKE 44597 ,234¢%

Provoca pausa em cada arquivo do CATA-
LOG, ou seja, tornar—-se—-& necesséario, den-
tro do catédlogo do disco, pressionar a te-
cla <RETURN> para a exibigdao de cada nome
arquivo seguinte.

Exemplo:

19 HOME

g@ POKE 44599234 POKE 444600,234:
30 PRINT CHRG(4) 2 CATALOGY

Tecle <RETURN> para que seja mostrado o
nome seguinte do arquivo.
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ou

do

|

35) POKE 446414,X (I11+/11e)

Possibilita padronizar o nGmero de se-—
tores e o volume, especificando o nGmero de
caracteres mais um (X= No.de caract.+1) com
X variando de 2 a 26.

Caso o usuério queira reduzir ou aumen-
tar o campo onde se encontram as informa-
cbes relativas ao nimero de setores que 0S
arquivos estao ocupando no disco, bem como
o ndmero do volume do disco, deve langar
mao desta instrugcdao. Observe que se um de-
terminado arquivo estiver ocupando, por e-
xemplo., 11 setores de um disco e 0 UusSuario
padronizar a exibigcdao dos setores para 1
(um) caracter (POKE 44611.0), esse arquivo
apresentarid um caracter especial no lugar
do nGamero de setores., pois com apenas um
digito nao podera exibir corretamente o ni-
mero de setores (11) que o mesmo esta ocu-
pando no disco.

Esses caracteres especiais podem variar
( ”?2” ou ";” ou ":" etc) sem regras |o6gi-
cas. pois apenas Iindicam que os nameros dos
setores apresentados nao sao reais.

Exemplo:

POKE 446411,1@
CATALOG

36) POKE 45991,X (I1+/11e)

alteragao da indicagao de
para qualquer outra le-

Possibilita
Arquivo Texto (T)
tra ou simbolo.
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Exemplo:

POKE 45991 ,48
CATALOG

Obs: Todos os arquivos em modo Texto terao
prefixo “0”., j& gque o cédigo escolhido
foi "48".

————————————————— ——— T — o — T ——— —— i —

37) POKE 4%5992,X (11+/11e)

Possibilita alteragd3o da indicagdo de
Arquivo tnteger Basic (1) para qualquer ou-
tro simbolo.

Exemplo:

POKE 45992,67
CATALOG

Obs: Todos os arquivos em Linguagem Integer
Basic terao prefixo "C”, j& que 0o cb-
digo escolhido foi “67”.

T o o — T —— T —— — T —— i ——— i ——

38) POKE 4%5993,X (11+/11e)

Possibilita alteragdo da indicagdao de
Arquivo Applesoft (A) para qualquer outro
simbolo.

Exemplo:

POKE 45993,49

CATALOG

Obs: Todos o0s arquivos em Linguagem BASIC
terao prefixo "E”, j& que o cbdigo es-
colhido foi "B9™.
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39) POKE 45994,X (I1+/11e)

Possibilita alteragd@o da indicagao de

Arquivo Binério (B) para qualquer outro
simbolo.

Exemplo:

POKE 4%5994,72

CATALOG

Obs: Todos as arquivos em Bindrio terao

prefixo "H”., j4 que o cbdigo escolhido
foi "72".

o ————— i ——————— " —————— T — — o

40) POKE X,Y (I1+/11e)

Possibilita alteragdac do cabegalho do

CATALOG, sendo gue:

=> !lxlo

deve variar de 4538889 a 46010.

=> "y” pode variar de @ a 255 (ASCl1 ).

Ao catalogar um disco, normaimente ob-
tém—-se a seguinte mensagem:

DISK VOLUME 2254

Pode-se alterar esta informagao para
qualquer outra, utilizando estas instru-
coes.

0 "X” indicard a posigao em que cada

caracter (YY) ficard situado no cabegalho.

A ordem de exibigao desses caracteres
que wutilizam o codigo ASCI | saréd inversa.
Cada caracter alterado situar-se-& a partir
da Gltima letra ou nGmero do cabecgalho.
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Esta instrugdo é muito utilizada para a
persanalizacdo do cabegalho do catélogo.

Exemplo:

19 HOME

11 POKE 446040, ASC (

12 POKE 46009, ASC (

13 POKE 44008, ABC (

14 POKE 46007, ASC ”

1% POKE 44600646, ASC (

16 POKE 44005, ASC (

i7 POKE 446004, ASC (

18 POKE 46003, ASC (

19 POKE 46002, ASC (“A”)

20 POKE 46001, ASC ("L™)

24 POKE 46000, ASC ("E™)

22 POKE 45999, ASC (“P™)

23 POKE 45998, ASC (“"H™)

41 ) POKE 44452,255
POKE 44543, 67

(114/11e)

arquivos travados,
utilizada a

Cataloga
ou seja, aqueles am
instrugéo LOCK.

apenas 0S5
gqgue foi
Exemplo:

19  HOME
20 POKE 444%52,255: POKE 44513, 67

30 PRINT CHR% (4)3”CATALOG”
49 END
Para retornar ao catédlogo normal, basta

gxecutar o programa a seguir:
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i9 HOME

20 POKE 44452,22: POKE 44543,2
30 PRINT CHR% (4);”CATALOG”
49 END

—————— o ————— ————— o ————— ————— ————— T ——— g ——

42) POKE 4938%5,0 (114/11e)

Aciona o Leitor de Disco (Disk Drive)
sem ler ou gravar qualquer informacaoc em
disco. .

Para a wutitizag@do de um Head-Clsaner,

isto &, um disco especial para a |impeza de
cabegotes de disk drive & necessério acio-
nar o drive para que o0 disco de |limpeza
possa girar 8, assim, |impar o cabegote. A
instrug¢édo acima & ideal para essa tarefa,
jd que o leitor de disco permanecerd acio-
nado sem que ocorra gravagao ou leitura de
dados e ndo provocaréd uma mensagem de erro.

Esta instrugao acionard o leitor de
disco nGmero um. Para exscutar a mesma ta-
refa com o leitor de disco ndmero dois.
basta <catalogar um disco inicializado no
mesmo e digitar a mesma instrugéao

POKE 4938%9,0.
Para desativar esta

RESET (ou CTRL-RESET
res).

instrugao tecle
em alguns computadao-

Obs: Anula com POKE 49384,0. Pode-se conti-
nuar trabalhando com o computador.
mesmo com o leitor de disco acionado.
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43) POKE ~14302,0

vel

(I1+)

Apés uma instrugdo HGR. retira as 9 |j-
nhas de texto, deixando toda tela

para os gréficos.

64

dispon(-

—

Sub-rotina &€ uma parte de um programa
que tem finalidade especifica. Damos, a se-~
guir uma pequena relagao de sub-rotinas que
anexadas ou nao a outros programas, poderao
auxiliar o programador.

e —— i ————— —— T —— — — T — — — . — —— i ——

1) Colocagao da marca personalizada em pro—~
grama:

10 HOME

20 PRINT & PRINT “PARA EXECUTAR:z”: PRINT:
PRINT

30 PRINT TAB (7)5 “— RUN 60000 (INICIALMENT
E)”s PRINT

40 PRINT TAB (7)>; “—~ EM SEGUIDA LISTAR 111~
50 END

60000 Y=PEEK (410%5) + PEEK (106) » 256

60010 FOR X= Y - 256 TO Y

60020 IF PEEK (X)+ PEEK (X+i)% 256 (> 63999
THEN NEXT

60030 POKE X,255: POKE X+i,25%9

60040 DEL 60000,60040: END

63999 REM DIGITE SEU NOME NESTE REM !!!!
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0O usuéarlio deve introduzir a rotina da
linha 60000 a !linha 63999 no programa que
deseja personalizar. As linhas de 10 a 50
sao apenas um exemplo para melhor ilustrar
essa sub-rotina.

Apbs anexar essa sub-rotina ao progra-
ma, execute o mesmo iniciando-o pela linha
60000. Para tal. digite RUN 60000, seguido
da tecla RETURN. |Isso feito, aguarde a exe-
cucao do programa. Ao término dessa execu-
¢ao. liste o programa. Observe que seré
criada uma linha B5535 indeletédvel, ou se-
ja. inapagével.

Na instrucdao REM da linha 83888, subs-
titua 'DIGITE SEU NOME NESTE REM 111" pelo
seu nome ou marca a ser definitivamente re-
gistrada.

S — o ———————— i ————_————

2) Gerando sons:

19 HOME

20 PRINT “ENTRE VALORES DE © A 255”: PRINT
30 DATA 160,0,1,174,0,3,4173,48,192
49 DATA 136,208,%5,206,4,3,240,5

90 DATA 202,208,245,240,237,96,256
&0 Y = 777

7@ READ X

80 IF X = 254 THEN GOTO 120

9@ POKE Y,X

100 Y = Y + §

110 GOTO 70

120 INPUT “DE .. “3U

139 INPUT “ATE". 3D

140 FOR P = U TO D

150 PRINT “TOM = “;p

160 POKE 768,P: POKE 769,255

7@ CALL 770: NEXT P

180 GOTO 120
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Obs: POKE 768.X = Possibilita que a rotina
de som torne-se mais lenta. Diminuindo
o valor de X, ela serd mais répida
(variar X de @ a 255).

——————— ———————— T ——— T ————————— ——————————— —

3) Tabela de Instrugdes do Applesoft:

Apresanta uma tabela contendo as ins-
trugoes do Applesoft.

i@ HOME

20 FOR A = 534546 TO 53869

39 PRINT ”“CODIGO: “;A;” = "3 PEEK (A):

TAB (30); CHRS(PEEK(A))

GO PRINT 7 oo oo o i e o o e o e e e e s s s s e e
99 NEXT A

As instrugoes serao demonstradas verti-
calmente, letra a letra:

CODIGO: 53456 = 69 E

CODIGO: 53457 = 78 N
CODIGO: 53456 = 68 D
CODIGO: 53459 = 70 F
CODIGO: 53460 = 79 0
CODIGO: S3a6t = B2 R

AR S5 fads bann heen SRS heas b et bed Smed beeh heds e e Shes bae b Seeh SEeS SHSS A4 FaSe RN NS S SeRS Sure Sems FeSs Seen fees sess mies e Ve fate Sem st
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CODIGO: 53856 = 78 N

________________________________________ CODIGO: 43140 = 73 I
ey ey ) X en D CODIGO: 43141 = 78 N
CopEpott ~ - - - B~ == CODIGO: 43142 = 73 !
oy R ke S - CODIGO: 43143 = 242 1
I g ~ & ateewnsld o ae- CODIGO: 43144 = 76 L
Observe na vertical & direita, que as Ef?fﬁfiwf?ffj_i_ff ______________ ? ______
intrugdes (END, FOR...NEXT) s@o demonstra- § -
das na vertical. Os nimeros exibidos apés EEEEE?:,ﬁEiié___E? ______________ T ““““““
rem-se as letras que compdem as instrugdes
do Applesoft.
4) Tabela de GComandos D.0.S. 3.3: ® e : -
Apresenta uma tabela contendo os coman- . ) : " "
dos do Disk Operating System. Versao 3.3. ; " " ) -
10 HOME B e
20 FOR A = 43140 TO 43274 EODRR0R A9dbem e 000 ¢
30 PRINT “CODIGO: “3;Az” = "2 PEEK (A): Z iy _ i
TAB (30); CHRE(PEEK(A)) YPOLOOS 993067 = 42 00 e
A0 PRINT oo o oo e o e o e e e # ) -
50 NEXT A B e R e i N
As instrugdes serao demonstradas verti- E??f?fi_fﬁ?ffwfmZ§ ______________ { ______
cal 2 3
mente. letra a letra CODIGO: 43270 = 70 F
CODIGO: 43271 = 217 Y

T RS S8 bt s e i et (vnd b b e i SR SRS S S S e S et St S sess s e S e St s S T S e s e s e
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Observe na vertical & direita. que as
intrucdes (INIT,. LOAD...VERIFY) sao demons-
tradas na vertical. Os nameros exibidos a-
p6s o sinal de igual sao <cédigos ASCII e
refarem—-se as letras que compoem as instru-
coes do Applesoft.

5) Tabela das Mensagens de Erro:

Apresenta uma tabela contendo as Men-
sagens de Erro.

1@ HOME

=@ FOR A = 43378 T0 43582

30 PRINT “CODIGO: “;A;” = "3 PEEK (A);

TAB (3@); CHRB(PEEK(A))

40 PRINT oo o o o s o s e i e ot ”
U0 NEXT A

As instrugdes serao demonstradas verti-
calmente, letra a letra:

S S St s a4 St St e e wmen mmen ams e S Smed Ee4 Biss Sess Bess S e S48 Sebe ek bk e e Mesd bt beee sems St S S S Gass sade S

CODIGO: 43468 = 49 E

CoDIG0: 43469 = B2 R
coDIGO: 43470 = B2 R
coDIGO: 43azi = 79 o

ST RS s S e s e e e S baan Saan s mas sass e et b s e SN bats Shbs Sass Sase Same et e beme Sade mm mee

CODIGOz2 43473 = &9 E

70

i ot s Shia e e s S5 BES Se8 BEbE Een b M S i e hean s e e e e e P SN S ot S Amms Aaas St i mame eap A Aame

B e T L T ——————

CODIGO®* 43475 = 83 S

Observe na vertical a8 direita, que a
instrugcdao (ERRO E/S) é demonstrada na ver-
tical. Os nimeros exibidos apbds o sinal de
igual s8o <codigos ASCII e referem-se &as
letras oque compdem as instrugdes do Apple-
soft.

——————————— ——————— - ——————— T —— i —— —

6) Tabela do Catélogo:

1@ HOME

20 FOR A = 45994 TO 49230

30 PRINT “CODIGO= “;A;” = "3 PEEK (A);

TAB (30©)3; CHRB(PEEK(A))

BOUPRINT o m m im s et e e ”
S0 NEXT A

Obs: Apresenta uma tabela contendo os nomes
dos arquivos gravados em disco, desde
que estejam na meméria do computador.
Arquivos gravados antes do computador
ser desligado nao estar@o mais regis-
trados e, portanto, néo aparecerao com
esta instrucgao.

Para testar esta instrugao, grave um
programa qualquer em disco 8 execute a
sub-rotina acima.
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7) Rotina HIDDEN:

Caracteres HIDDEN s3ao aqueles utiliza-
dos como de controle, por exemplo o CTRL-D,
CTRL-S. GTRL-A, CTRL-G, etc. Esses caracte-
res podem fazer parte tanto de um programa,
quanto do diretério (catédlogo do disco). Ao
gravar um programa em disco. necessitamos
de um nome para 0 Mesmo. Introduzindo-se
entre as letras deste nome alguns caracte-
res HIDDEN, estes nao aparecerao no catdlo-
go do diretério. Portanto. apenas quem co-
nhece a posi¢ao destes caracteres de con-
trole poderéd carregar/executar tals progra-
mas.

Esta rotina permite catalogar arquivos
gravados em disco. cujos nomes contenham
caracteres de controle "escondidos™. Da
mesma forma, se esses caracteres especiais
fizessem parte do corpo de um determinado
programa, poderdo tornar-se "visiveis”™ com
um simples LIST, através da rotina abaixo.

19  HOME

29 DATA 201,141,240,21,201,136
390 DATA 240,17,201,4128,144,13
35 DATA 201,160,176,9,72,132
42 DATA G3,56,233,64,76,249

90 DATA 253,76,240,253

6@ FOR I = 768 TO 768 + 27

70 READ V: POKE I,V: NEXT I

80 POKE %4,0: POKE 5%,3

90 CaALL io0z

Experimente gravar um programa em disco
cCom o seguinte nome:

SAVE TEST@&ANDO
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onde o "8"” significa CTRL-D. D& o CATALOG
no mesmo disco @ o nome do arquivo aparece-
r& comb "TESTANDO”, portanto, n3ao estaremos
vando o caracter de controle CTRL-D. Tente
agora carregar o mesmo programa utilizando
a instrugao LOAD TESTANDO. Observe que o
computador emitird a mensagem "ARQUIVO NAO
ENCONTRADO” ou "FILE NOT FOUND”. Tente a
mesma oOperagao, porém incluinde o CTRL-D
entre as Jletras "T” e "A", conforme foi
gravado. Observe que agora o carregamento
do programa deu-se de forma normal. Para
encontrar e8sses caracteres de controle
Hidden, basta utilizar a sub-rotina acima.

—— o ———— ———————————————————————

8) Relagao Caracter X Cbdigo ASCI|

Nesta rotina, entrando com qualquer ca-
racter, obtemos o correspondente co6digo
ASCI | .

19 HOME

20 IF PEEK ¢ - 16384) ¢ 128 THEN 290
30 A = PEEK ( - 146384)

40 PRINT CHR% (A);".uu.. “3A

5@ POKE ~ 143648,9

469 GOTO 20

89) Programa de Conversao:

HEXADECIMAL < == ) DECIMAL

Este programa executa a conversao de ni-
meros decimais para hexadecimais € vice-
versa.

73



3 ONERR GOTO 70

4 GOTO 30090

3 HOME

1@ INPUT “DECIMAL = ”“;DC%

i1 DC = VAL (DC%)

iS5 IF DC% = “S” THEN 95

i6 IF DCH = “M” THEN 3000

20 AX = INT (DC / 256)

30 POKE 61,AX

490 POKE 60,DC - 256 * AX

90  CALL - 622: PRINT “ HEXADECIMAL”

G5 PRINT o oo o e e e e e e e e e
6@ PRINT = GOTO 10

7@ CALL -~ 1052: PRINT = 225 PRINT
“DIGITE NOVAMENTE 117

80 GOTO 3000

9@ GOTO 5

95 HOME : VUTAB S: HTAB £0: PRINT “SAIR ?
(S/N)”

100 POKE -~ 16368,0: WAIT 16384,128:49%
= CHR% ( PEEK ( - 16384) - 128): POKE -
16368,0

119 IF A% = “N” THEN RUN

115 IF A% = “S” THEN : HOME END

120 IF A% ¢ > “S” OR A% ( “N” THEN
CaLL - 198: GOTO 100.

130 END

149 HOME

150 INPUT “HEXADECIMAL = “;Z%

160 IF Z% = ”8” THEN GOTO 9%

170 IF Z% = “M” THEN GOTO 3000

iB0 A = LEN (Z%): IF A = @ OR A > 4 OR Z%
= % THEN CALL ~ 198: CALL - 198:

GOTO 140

190 IF LEN (Z%) = 4 THEN Z% = “000” +
(Z%)

200 IF LEN (Z%) = 2 THEN Z% = “00” +
(Z%)
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210 IF LEN (Z%) = 3 THEN Z% = 707 + (Z%)
220 Zi% = MID® (2%,41,1)

239 Z2% = MIDS (Z%,2,1)

P40 Z3% = MIDS® (2%,3,1)

250 ZA4% = MID% (Z%,4,1)

260 IF Z4i% > = “A” AND Z4i% ¢ = "“F” THEN
74 = ASC (Z1%) - 55

270 IF Z2% > = "&" AND Z2% ¢ = “F” THEN
Z2 = ASC (Z2%) - 5%

280 IF Z3% » = “A” AND Z3% < = "“F” THEN
Z3 = ASC (23%) - 55

290 IF Z4% > = “A” AND 24% ¢ = “F” THEN
Z4 = ASC (Z4%) - 55

300 IF Z4% > = “@” AND Z4i% ( = “9” THEN
Zi = ASC (Z4i%) - 48

340 IF Z2% > = "“0” AND Z2% ¢ = ”9” THEN
Z2 = ASC (Z2%) - 48

320 IF Z3% > = “@” AND Z3% ¢ = ”“9” THEN
Z3 = ASC (Z3%) - 48

330 IF Z4% > = “0” AND Z4% < = ”“9” THEN
Z4 = ASC (Z4%) — 48

340 HX = Z4i % 4096 + Z2 % 256 + 73 % 16 +
Z4

350 PRINT = PRINT HX; ”“~ DECIMAL”

360 PRINT 7 o o o o ot o e o e e e
——————————— “ 1 GOTO 150

3000 REM ~—-- MENU —--

30041 CLEAR

3010 HOME

3020 VTAB 4: HTAB 432 PRINT “CONVERSOR”

3030 VTAB 73 PRINT T
HEXADEC IMAL "
3040 VTAB 9: PRINT TABC S)3

”
2.

3059 PRINT = PRINT =

s 2722 GET K%
3060 TF VAL (K%) = 4 THEN GOTO 5
3070 IF VAL (K%) = 2 THEN GOTO 149
3080 CALL - 198: GOTO 3040
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AB (

HEXADECIMAL P/ DECIMAL”

9)s “1. DECIMAL ©/

PRINT TABC S) 3 ESHU v



Ao executar este programa, apfs a esco-
Ilha no menu, tecle:

<5> para sair do programa e retornar
ao Applesoft.

<M> para retornar ao menu principal.

Este programa ser& muito Gtil para a-
queles usuédrios que desejarem aprofundar-ss
em Linguagem Maquina. Essa linguagem uti-
lizard seus cbdigos em um tipo de numeragao
denominado Hexadecimal. Para encontrar o
cbdigo equivalente ao hexadecimal em name-
ros decimais, poderé& langar mao deste pro-
grama para executar tal conversao.

No Apéndice "F” temos as instrugcdes do
Applesoft e seus respectivos valores em de-
cimal. Ao listarmos um programa em Lingua-
gem Méquina, poderemos decodificd-lo, ana-
lisando os seus passos, utilizando a tabela
deste apéndice (F) em conjunto com a sub-
rotina de conversao mostrada acima. Para
maiores detalhes, observe o exemplo apre-
sentado no Apéndice "F”

10) Rotina Applesoft X Arquivo Texto

Esta rotina permitird transformar seu
programa de linguagem Applesoft para um ar-
quivo do tipo Texto. A transformagdo permi-
tird que o usuario carregue seu programa em
qualquer editor de texto que tenha a possi-
bilidade de ler arquivos em ASCII como 0s
Programas Magic Window ||, Appleworks.,setc,
por exemplo. Dessa forma o usuério poderé
utilizar todas as facilidades do editor de
textos para realizar alteragdes e comple-
mentacdes em seu programa.
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Ao fim das mudangas no programa, utili-
zando-se do editor de texto., o usuario de-
verad gravar o mesmo também em cédigo ASCI|.
Isso feito, o usuédrio poderd "carregar” o
arquivo ASCI| na meméria do computador pa-
ra, posteriormente, processéd-lo (rodé-lo).
Para tal, deve utilizar a instrugdo EXEC
seguida do nome do arquivo.

Para operar a transformacdo (Applesoft
X ASCI1), utilize a seguinte linha de pro-
grama:

@ PRINT CHR%(4);”0OPEN X“: PRINT CHR%(4):
“WRITE X”: POKE 33,33:% LIST: PRINT CHR%(4);:
“CLOSE X”: END

Essa linha deve ser a primeira em seu
programa. Apbs digitéd—-la, processe o pro-
grama (RUN). Observe que a dnica linha a
ser processada serd a descrita acima. de
namero zero. pois ao final desta temos a
instrucao END, que sinalizard o fim do pro-
grama. Isso feito, seu programa em Apple-
soft j&4 serd um arquivo tipo texto., podendo
ser lido pelo editor de texto. Ao carregar
0 mesmo em um editor de texto. essa linha
zaro faréd parte integrante do programa,
portanto, n@o esquega de remové-la.

11) Rotina de Localizagdo de Enderegco em

Bindrio:

Muitas vezes o usuédrio desejard carregar
na meméria do computador um programa em
forma Bindria (BLOAD) para, posteriormente,
transportéd-lo para outro disco, regravan-
do-o (BSAVE). Para tal operagao torna-se
necessario saber o comprimento deste pro-
grama em Linguagem MAaquina.
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Para conhecé-lo utilize a sub-rotina a-
baixo.

i® HOME

290 D% = CHR® (4)

30  INPUT “ENTRE 0 NOME DO ARQUIVO BINARIO:
”;N$

49 PRINT

99  PRINT “AGUARDE 17
6@ PRINT

7@ PRINT D%:”BLOAD” ;N®
89 PRINT

20 PRINT N%:;”,A”; PEEK (43634) + PEEK
(43635) * 2G6:y”,L”; PEEK (43646) + PEEK
(43617) » 256

O programa acima solicitard o nome do
arquivo em Linguagem M&quina. Ap6s © uUSua-
rio entrar com o nome, o programa o carre-
garéd na meméria e calculard seu comprimen-
to. apresentando-o no monitor do video.

78

AP ENDICE
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wym
SN w

107
120
133
1863
1786
181
229
254
255

w

atas ﬁ -+

CoDIGOS DE ERRO
EM APPLESOFT E D.O.S.

NEXT sem FOR

Linguagem nao disponfvel
Erro de paré@metro
Protegido contra escrita
Fim de dados

Arquivo nao sncontrado
Volume nao coincidente
Erro de Entrada/Salda
Disco cheio

Arquivo travado

Erro de Sintaxe

N8do héd Buffers disponiveis
Tipo de arquivo n3o coinclidente
Programa muito comprido
Comando nao direto

Erro de Sintaxe

RETURN sem GOSUB

Fora do DATA

Quantidade ilegal

Niamero fora do |imite
Limite de meméria ultrapassado
Declaragao indefinida
Subscrito-erro de DIMensionanento
Arranjo redimensionado
Divisao por zero

Tipo nao combina
Concatenacao muito longa
Mais de doils IF...THEN...
Fungao indefinida

Resposta errada ao INPUT
CTRL-C pressionado
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Segue uma breve explicagdo de cada
Mensagem de Erro citada na péagina anterior.
Ap6s cada explicacao do erro informamos se
este ocorreu em Applesoft ou em DOS.

Codigo @ (NEXT sem FOR):

Ocorre quando se tenta executar um
loop dentro de um programa. Tal operagao e-
xige as instrugoes NEXT em conjunto com a
instrucao FOR. Caso uma delas néo esteja no
programa. ocorreréd um erro.

Instrugao do Applesoft.

Codigo 4 (linguagem nZo disponivel):

Ocorre quando a linguagem requerida
nao esté disponivel em memébria.

A maioria dos Sistemas Operacionais
de Disco (Versao 3.3), ao serem carregados,
verificam a existéncia de uma interface de
expansao de 16 (dezesseis) KBytes inerentes
4 propria meméria do computador ou em in-
terfaces independentes. Caso seja encontra-
da, armazenar&d nesse espago de memdéria o

Integer Basic, que @ uma versao antiga do
Applesoft. Nesse caso, com o Integer Basic
alojado,. para utilizéd—-1lo bastard digitar a

instrugao INT seguida da tecla RETURN. Para
sair do Integer Basic e retornar ao Apple-
soft, bastaréd digitar a instrugdo FP segui-
da da tecla RETURN.

Instrugao do DOS.
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Codigo 2 ou 3 (erro de parametro):

Ocorre quando um determinado
metro nao existe ou nao estéd disponfvel,
como. por exemplo, acionar um soquete
{slot) de nimero 8, que nao existse.

Instrugao do DOS.

paré-

Codigo 4 (protegido contra escrita):s

Ocorre quando se tenta gravar ar-
quivo ou programa em um disco que contenha
uma etiqueta adesiva em sua ranhura de gra-
vacdo (acima, a direita). Para efetuar cor-
retamente a operagao de gravagao, basta re-
tirar tal etiqueta.

Instrugdo do DOS.

Codigo S5 (fim de dados):

Ocorre quando se tenta ler um ar-
quivo do tipo texto além de seu final.
Instrugao do DOS.

Cédigo 6 (arquivo n80 encontrado):

Ocorre quando se tenta ler um ar-
quivo do tipo texto. atribuindo-lhe um nome
incorreto ou ndao existente.

Instrugao do DOS.

Cddigo 7 (volume nio coincidente):

Ocorre quando néo se determina cor-
retamente o nGmero do volume do disco a
ser utilizado.

Instrugdo do DOS.
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Codigo B8 (erro de entrada/saida)s

Erro geralmente causado na manipu-
lagao de |leitores de disco. Pode ocorrer ao
sg acessar um leitor de disco com a porta
aberta ou sem disco. tentar acessar um dis-
co nao inicializado ou com defeito.

Instrugao do DOS.

Codigo 9 (disco cheio)s

Ocorre oquando se tenta gravar pro-
gramas ou arquivos em um disco que j& nao
contenha mais espago para tal operagao.
Nesse caso, utilize outro disco., iniciali-
zado para efetuar a mesma operagao.

Instrugao do DOS.

Cidigo 490 (arquivo travado):

Ocorre quando se tenta gravar ar-
quivo com o mesmo nome de outro j& existen-
te no disco, e que estd travado. Para tra-
var o arquivo utiliza-se a instrugdao LOCK.
Pode ocorrer, também, quando se tenta dele-
tar (apagar) um arquivo do disco, estando o
mesmo travado. Nesse caso. para efetuar o-
peragcao., basta destravar o arquivo usando a
instrugao UNLOCK.

Instrugaoc do DOS.

Cidigo 11 (erro de sintaxe)s:
Ocorre quando um erro de grafia (ou
escrita) foi cometido durante a digltacao

do programa. Nesse caso. o computador para-
lisard a execucao do programa, emitird um
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bip e indicaréd em que linha do programa o-

correu tal erro. Isso ndo acontecers se ]

instrugao ONERR GOTO estiver ativa.
Instrugao do DOS.

Codigo 12 (n%o hd buffers disponiveisg):

Ocorre quando existem muitos arqui-
vos abertos simultaneamente.
Instrugdo do DOS.

Cdédigo 43 (tipo de arqg. n3o coincidente):

Ocorre quando se tenta processar um
arquivo em binério., por exemplo, com a ins-
trugdo RUN. quando o certo seria BRUN.

Instrugdo do DOS.

Codigo 14 (programa muito comprido)s

Ocorre quando se tenta carregar um
programa maior do que a meméria que o com-
putador pode armazenar.

Instrugdo do DOS.

Cdidigo 15 (comando nfo direto):

Ocorre quando se tenta processar
instrucdao que somente pode ser executada
dentro de um programa. como: GOTO, GOSUB =
outras.

Instrugdo do DOS.
Cédigo 16 (erro de sintaxe):

Ocorre quando um erro de grafia (ou
escrita) foi cometido durante a digitacao
do programa. Nesse caso, o computador para-
lisard a execugdo do programa, emitiréa um
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bip e indicaréd em que linha do programa o-
correu o erro. Isso nao ocorrerd se a ins-
trugdoc ONERR GOTO estiver ativa.

Instrugdo do Applesoft.

Codigo 22 (RETURN sem GOSUB)=

Ocorre quando se tenta executar um
desvio para uma sub-rotina dentro ds um
programa. Tal operacao exige a instrucgao
GOSUB em conjunto com a Iinstrugao RETURN
(para retornar & instrugd@o imediatamente
posterior ao GOSUB). Caso uma delas nao es-
teja no programa, ocorreréd um erro.

Instrugao do Applesoft.

Cddigo 42 {(fora de DATA):

Ocorre quando se tenta ler uma ta-
bela de DATAs, sendo gque a mesma chegou ao
seu final.

Instrugdo do Applesoft.

Cddigo 53 (quantidade ilegal):

Ocorre gquando se utiliza um ndmero
maior do que o0 possivel,. em tabuladores.
por exemplo.

Instrugao do Applesoft.

Cddigo 69 (nimero fora do limite):
Ocorre quando foi utilizado um nG-

mero muito grande ou muito pequeno.
Instrucdao do Applesoft.
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Codigo 77 (limite de memioria ultrapassado)s

Ocorre quando se tenta carregar um
programa maior do gque a memdria do computa-
dor pode armazenar.

Instrugado do Applesoft.

Codigo 929 (declaragfo indefinida):

Ocorre quando o programa encontra
uma ordem de desvio (GOTO. por exemplo) pa-
ra uma linha nao existente.

Instrugédo do Applesoft.

Codigo 107 (erro de dimensionamento)s

Ocorre quando uma matriz foi super-
dimensionada. devendo—-se diminuir o ndmero
de matrizes.

Instrugao do Applesoft.

Cadigo 120 (arrando redimensionado)s:

Ocorre quando é solicitado o dimen~-
sionamento de um arranjo anteriormente di-
mensionado.

Instrugao do Applesoft.

Codigo 133 (divisao por zero)s
Ocorre quando uma operagao de divi-
sao tiver como seu divisor o nimero zero.
instrugdo do Applesoft.
Codigo 163 (tipo nAo combina)t
Ocorre quando se tenta usar uma va-—
ridvel numérica como se fosse alfanumérica.

Instrugao do Applesoft.
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Cédigo 176 (concatenagio maito longa):

Ocorre quando se tenta concatenar
uma string com mais de 255 caracteres.
Instrugao do Applesoft.

Codigo 194 (mais de dois IF...THEN..)?

Ocorre quando mais de dois IF......
THEN... estiverem na mesma l|inha.
instrugao do Applesoft.

Codigo 224 (fungldo indefinida):

Ocorre quando se tenta utilizar uma
fungao nao definida.
Instrugcaoc do Applesoft.

Codigo 2594 (resposta errada ao INPUT):

Acontece quando & dada uma resposta
errada a uma solicitacao via teclado para a
instrugdo INPUT. Por exemplo: o INPUT soli-
cita uma entrada de dado no modo numérico
e se responde com uma entrada de dado no
modo alfanumérico.

Instrugadao do Applesoft.

Cddigo 255 (CTRL-C pressionado):
Essa mensagem indica que as teclas

CTRL e C foram pressionadas em conjunto.
Instrucao do Applesoft.
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APFENDICE “"B“ =

CoDIGOS DE ERRO
EM INTEGER BASIC

®¥x%%x > 255 ERR

= o0 valor numérico deveria estar entre @ e
255.

*%x%x > 32767 ERR

— foi calculado um nimero maior que 32786 ou
menor do que -32767

#x% §6 FORS ERR

- mais de 16 Loops ativados.

%% 146 GOSUB ERR

- mais de 16 GOSUBs ativados.

%¥x% BAD BRANCH ERR

- desvio para uma linha que n3do existe.
%% BAD NEXT ERR

- foi encontrado um NEXT sem seu respectivo
FOR.

*%% BAD RETURN ERR

- foram encontrados mais RETURNs do que
GOSUBs.
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xx% DIM ERR . APENDICE “C*=

- dimensionado o mesmo arranjo duas vezes. ;
MAPA DE MEMoORIA DOS COMPUTADORES

®%% MEM FULL ERR APPLE II PLUS COM 48 KBYTES DE RAM

- fim da membéria disponivel.

®#%% NO END ERR SISTEMAS DE PROGRAMAS, @
’ STACK E
- 0 programa nao foi terminado com END. BUFFER DO TECLADO 767
®%% RANGE ERR DISPONIVEL PARA USUARIO 768
ARMAZENAR TABELAS OU
— foram utilizados valores fora dos |limites PROGRAMAS EM ASSEMBL.ER 1007
da sintaxe.
ENDERECOS DO MONITOR 1908
RETYPE LINE
: 48K 1023
- reposta errada ao INPUT. Butes
RAM PAGINA 4, TEXTO E 19024
#%% STRING ERR BAILXA RESOLUGAO
_ (1024) BYTES) 2047
- operacao errada ou ilegal com concatena-
¢ao de strings. INICIO DOS |PAG.2,TEXTO 2048
PROGRAMAS BAIXA RESO~
®¥#% STR OVFL ERR EM BASIC LUGAO (1024
BYTES) 30714
-~ o limite de caracteres por string foi ul-
trapassado. 3ae72
wxx SINTAX ERR 8491
- erro de digitacao na confecgdo do pro- PAGINA i, ALTA-RESOLUGAO| 8192
grama. (8192 BYTES)
16383
®%% TOO LONG ERR

- férmula muito longa.
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Cont.

ALY PAGINA 2, ALTA-RESOLUCZO| 14384
(8192 BYTES)
48K 24575
Butes
RAM 24576
(% ) 38399
USADO PELO 38400
DuO-S- :
(10752 BYTES) | 49154
4K ENTRADA/SAIDA, TECLADO, | 49152
BYTES | FALANTE, PADDLES, SLOTS
E/S (4096 BYTES)
53307
12K SISTEMA ROM 53048
BYTES | INTERPRETADOR APPLESOFT
E MONITOR | 65535

Acima da pé&gina 2 de alta-resolugdo
existe, também, espago disponfvel
para armazenamento de programas e
de variaveis. Para sistemas com ex-—
pPansoes de meméria, este 8Spago na-
turalmente aumentars.

90

AaPFENDICE D7

POSICSES DE MEMORIA USADAS PELA

LINGUAGEM APPLESOFT

MEMORIA ENDERECO
INICIO DO 2048
PROGRAMA EM
BASIC
VARIAVEIS
VARIAVEIS NUMERICAS,
ALFANUMERICAS E
ARRANJOS.
81921
PAG. 1 ALTA RESOLUCAO 8192
(GRAFICOS) 16383
PAG. 2 ALTA RESOLUGCAO 16384
(GRAFICOS) 24575
STRINGS 2457 6
38399
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CaDIGOS DE CARACTERES ASCII

ASCII CARAC. ASCII CARAC.
5] CTRL-Q@ 314 N.E.
i CTRL.-A 32 ESPAGO
P CTRL.-B 33 !
3 CTRL.—-C 34 %
4 CTRI.~D 39 i#
5 CTRL-E 36 %
é CTRL~F 37 e
7 CTRL~G 38 &
8 CTRL~H ou (- 39 !
¥4 CTRL~T 40 (
io CTRL=~J 41 )
i1 CTRL-K 42 »*
i2 CTRL.—-L 43 4
13 CTRL—M 44 ’
i4 CTRI.—N 45 =
15 CTRL.-0O 44 -
ié CTRL~P 47 7
17 CTRL~Q 46 @
i8 CTRL-R 49 i
19 CTRL-8 50 2
20 CTRL-T i 3
i CTRL~U ou ~>- e 4
a2l CTRL.—-V 53 5
=3 CTRL~W 54 &
24 CTRI.—-X ] 7
2% CTRIL.-Y 56 8
26 CTRIL.~Z 7 b4
27 ESC w8 s
=8 NE o 59 u
29 CTRL-SHIFT~M 60 4
3 0 C r N I,_ -t 6 1 b
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CaDIGOS DE CARACTERES ASCII
(cont ...)

ASCIT CARAC. ASCIY CAaRac.
b2 b 4%
63 ? Db
&4 a 97 @
65 A 98 ¥
béb B oy I
&7 { 190 al
6H8 D 1914 e
69 E 102 s
70 F ie3 4
71 G 104 b
72 H e i
73 I 106 g
74 J 107 k
] K 108 1
7é L. 109 fil
g M 149 i
/8 N iid 18]
79 0 42 P
80 P 143 4
81 Q ii4 F
8a R G 1o e
83 L5 116 t
84 T 147 11
85 W] 148 W
86 v 119 w
87 W 120 ¥
88 X i2d Y
89 i 102 =
90 Z 123 {
P4 L 124 ]
oR N\ L% 3
93 1 L1826 "
94 ~ p DEL
93
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ABS
AT
CHRS
CONT
DEF
ENND
FN
GET
GR
HGRZ
HOME
IF
INT
LEN
L.OAD
MID%
NORMAL
ON
PDL.
POKE
PRINT
RECALL
RESUME
RND
SAVE
SGN
SPC
STEP
8TR%
TEXT
TRACE
VLIN
XDRAW

.

.l".ﬁ‘F-.f’

CoDIGO DOS COMANDOS

242

197 .

231
i87
184
128
194
190
136
i44
i54
173
211
227
ig2
234
157
180

216

i85
i86
167
166
219
183
210
195
e g
228
137
155
143
149

AND
ATN
CLEAR
cos
DEL
EXP
FOR
GOSUB
HCOLOR
HIMEM
HPLOT
INH
INVERSE
LET
LOG
NEW
NOT
ONERR
PEEK
POP
PRH
REM
RETURN
ROT
SCALE
SHL.OAD
SPEED
STOP
TAB
THEN
USR
UTAB
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DO APPLESOFT

205
225
189

222

133
221
129
176
146
163
147
139
158
i7e
2@
i91
198
165
226
164
138
i78
177
i52
193
154
169
i79
i?2
196
213
162

ASC
CalLL
COLOR
DATA
DIM
FLASH
FRE
GOTO
HGR
HLIN
HTAB
INPUT
LEFTS
LIST
LOMEM
NEXT
NOTRACE
OR
PLOT
POS
READ
RESTORE
RIGHT%
RUN
SCRN
SIN
SaR
STORE
TAN
TO
VAL
WAIT

230
140
160
1314
134
159
254
i74
145
142
150
132
232
168
144
130
156
206
i44
217
135
i74
233
172
215
223
2418
168
224
193
229

181

A tabela anterior informa as pala-
vras reservadas do Applesoft e seus respec-
tivos valores em modo decimal. Todo pro-
grama descrito em Applesoft pode ser de-
monstrado (listado) em Linguagem Maquina,
na tela do monitor.

Considere o seguinte programa em
Applesoft:

19 HOME
20 PRINT “ABCD”
30 END

Para saher em que posigdao de memb-
ria se encontra o infcio do programa acima.
utilize a seguinte instrugdo:

PRINT PEEK (4104) % 254 + PEEK (103)

Como resposta & instrugao acima,
temos o namero 2049. Tal nGmero esta apre-
sentado em modo decimal e indica a posigao
de meméria onde o mesmo se Iinicia. Porém,
essa posigao deve sar tranformada para o
modo hexadecimal. Para executar esta trans-—

formacao, utilize o programa de conversao
listado neste livro no capitulo de sub-ro-
tinas, [(tem V.9.

Utilizado esse programa, obteremos

a conversao do namero decimal 2049 para seu
correspondente em hexadecimal que é 0801.
Esse Gltimo namero representa, efetivamen-
te, a posicao Inicial de membdria onde o
programa estd armazenado.

Para listéd—lo em Linguagem Méquina,
siga o procedimento descrito a seguir.
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Digite CALL -151, seguido da tecla
RETURN. Esta instrugcao permite o acesso ao
modo Monitor, onde poderemos trabalhar em
Linguagem Méaquina. Apo6s esse procedimento,
obteremos um "x” que & o sinal de prontidao
dessa linguagem.

Para listar o programa _ feito em
Applesoft j4 em Linguagem Maquina, digite o
seguinte:

%0001 .0810 (e tecle RETURN)

0 asterisco j&4 estaréd sendo apre-
sentado no video. O nimero 0801 é a posigan
inicial do programa na membéria do computa-
dor. O ponto indica que o bloco a ser lis-
tado deve compreender a posigao 0801 até a
posigao 0810. Esse Gltimo namero (0810) re-
presenta a Gltima posigao de meméria utili-
zada pelo programa.

A apresentaga@o do programa em Lin-
guagem Mé&gquina seria assim:

0801~ 07 08 0A 00 97 00 13
2808~ 08 14 00 BA 22 41 42 43
0810~ 44 22 00 1Y 08 1iE 090 B0

Muitas vezes o0 usuério se depara
com um quadro de instrugoes semelhante ao
acima., sem, contudo, conseguir entendé-lo.
Para anédlise do mesmo vamos separar alguns
codigos. converté-los para e modo decimal
(com o programa de conversao descrito neste
livro) e, de posse desse Gltimo valor, pro-
curaremos a instru¢do correspondente na ta-
bela de palavras reservadas do Applesoft.
bem como na tabela de cb6digos ASCII|. Enfim.
teremos:

8986

C6D Cé6D INSTRUGAD TABELA
HEXA DEC APPLESOFT PESQUISADA

@7 154 HOME. T.P.R.

BA igé6 PRINT TuPuR.

a2 34 . ASCIT

41 65 [l AGCII

42 b6 B ASCIT

43 &7 C ASCII

44 68 D ASCIIT

2 34 ” ASCIT

80 i28 END TP R«
Legenda:
COD HEXA: cb6digos em hexadecimal
COD DEC . cbdigos em decimal
INSTRUGAO APPLESOFT: instrucdo do Applesoft
TABELA PESQUISADA: tabela em que foi fei-

ta a pesquisa do cédi-
go em decimal

T.P.R. tabela de palavras re-
servadas do Applesoft

ASCI | : American Standard Code
for Information Inter-
change

Observe que temos acima, na coluna de
instrugdes do Applesoft, 0 mesmo programa
apresentado como exemplo.

Os outros «cbdigos apresentados, @ nao
selecionados para anélise, representam in-—
formagdes de controle da prépria Linguagem
de Méquina, o que foge ao objetivo de nosso
trabalho.
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CUIDADOS COM O MICRO
E COM 08 DISCOS

Neste apéndice estao apontados o0s

cuidados que devemos ter com o0os microcompu-
tadores @ os discos flexiveis. Recomenda-se

seguir
X0,

‘com seriedade’ as instrugdes abal-
pois assim serdao evitados riscos de di-

varsos tipos ao equipamento e aos discos.
bem cama seréd obtido um prolongamento da
vida Gtil de ambos.

A— Cuidados com o micro:

1.

Evitar oscilagtes bruscas de temperatu-
ra;

Evitar umidade;

Evitar poeira:;

Ndo tapar os orificios de ventilagao:
Ndo expor o equipamento a fontes magné-
ticas;

N@o |impar o equipamento com substé@nclas
Ifquidas. utilizar ‘pasta |limpadora’
prépria para equipamentos eletr8nicos;
Nao colocar outros equipamentos de gran-
de peso sobre o computador;

Colocar o aparelho longe de quaisquer
outros aparelhos elétricos que possam
provocar Interferéncia, tais como foto-
copiadora. telex, méquinas de escrever
eletrénicas, aparelhos musicais, etc:
Cobrir o equipamento com capa apropriada
e manter as portas dos leitores de disco
fechadas quando o computador nac estiver
sando usado.

28

ey

Cuidados com os discos:
Manter o0s discos afastados ao menos 30
centimetros de qualquer campo eletro-
magnético, como monitores, impressoras,
fotocopiadoras, maquinas de escrever e-
letr8nicas, aparelhos musicais e etc;
Nunca tocar a superficie descoberta do
disco:

Inserir cuidadosamente os discaoas no disk
drive;

Guardéd-los na capa apés 0 uso:

Nunca dobré-los;

Manté-los entre 10 e 50 graus Celsius;
Ao etiqueté-los, primeiro escrever na e-
etiqueta e depois colar;
Protegé-los da poeira e do sol;
Manter um sistema de 3 célpias de
de dados (backups).

discos
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Programming with BASIC Schaum’'s ocutline

saries in computers

Byron S. Gottfries., McGraw-Hill

introducion al processamiento de

datos para los negocios
Oritia, McGraw-Hill

Guia do Programador D.0O.S.
Roberto Massaru Watanabe
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Bernhard Wolfgang Schon
Editora Aleph

Guia do Programador CP/M
Roberto Massaru Watanabe
Editora Aleph

What's Where in the APPLE
William F. Luebbert
MICRO INK

DOS 3.3
Sistema Operaciaonal de Disco
UNITRON
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Herbert Peckham
McGraw-Hi | |
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OUTRAS PUBLICACGES DA ALEPH

NEd;'l.'ora
para linha APPLE Aleph

TABELA DE MNEMGNICOS DO 6502

Bernard W.Schon

Tabela plastificada de consulta rédpida com
todos o0s Mnem8nicos utilizados pelo micro-
processador 65062 wutilizado pslos computa-
dores compativeis com o APPLE Il. Indis-
pensével para programadores em Linguagem de
Mé&quina. )

GUIA DO PROGRAMADOR D.0.S.

Roberto Hassaru Watanabe :

Como funciona e como utilizar o Sistema O-
peracional de Disco D.0.S. 3.3 usado pelos
computadores da linha APPLE. Todos 05 se-—
gredos dos disquetes desvendados de maneira
diddtica e simples.

GUIA DO PROGRAMADOR CP/M

Roberto Massaru Watanabe

Os segredos do Sistema Operacional mais di-
fundido no mundo da computacao: o CP/M.
De que maneira o CP/M pode ser explorado
pelos programadores em APPLE para melhorar
a eflcléncla de um programa? Como agrupar
rotinas em Linguagem de Maquina do 65062, do
8080 e do Z80 num Gnico programa? Gomo cha-
mar rotinas do CP/M a partir de um programa
em BASIC ? O CP/M do APPLE é diferents dos
outros CP/M ? Com a entrada do Z86, o 6502
perde sua fungao ?

Estas e muitas outras perguntas podem sSer
respondidas com a leitura deste guia que
também contém a Iistagem disassemblada do
GP/M para APPLE.
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ASSEMBLY &502

Bernard W.Schon

Neste livro sao abordados, de maneira clara
a diddtica, os segredos da Linguagem de Ma-
quina do microprocessador 68502, cujo conhe-
cimento & indispensavel ao programador gque
n3do quer se sujeitar as |imitacdes da |lin-
guagem BASIC.

Trata-se de uma obra pioneira, escrita
especificamente para o pablico brasileiro
e oque leva em conta a existéncia de compu-
tadores nacionais compativeis com o APPLE
norte—americano.

para linha SINCLAIR

INFORMATICA NA ESCOLA

David Zumerkorn & Osmir Foltran

Livro didédtico fartamente ilustrado para
introduzir a crianga e 0 jovem no maravi-
Ihoso mundo da computagao.

Iniciagao & linguagem BASIC do TK-85 ( e
compativeis SINCLAIR ) desenvolvida de ma-
neira clara e didéatica.

BASIC TK

Pierluigi Piazzi & Flavio Rossini

Um verdadeiro curso de BASIC desenvolvido
ao longo de 3 volumes, comegando pela ini-
ciagao do usuério leigo e chegando até os
detalhes mais técnicos dos micros da linha
SINCLAIR. Obra didédtica e clara, escrita
por dois professores e indispensavel para
guem quer esgotar o assunto.
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EVOLUINDO NO BASIC TK

Bernardo Stein

Num didlogo bem humorado com o leitor,Stein
descreve como construir 16 programas inte—
ressantes para micros da linha SINCLAIR.
Além de obter um software interessantfissimo
o leitor adquire todo “know how” necessério
para melhorar e personalizar seus prboprios
programas.

JOGOS EM LINGUAGEM DE MAQUINA

Piazzi et al.

Obra dividida em 3 volumes nos quais séao
fornecidos inameros programas em Assambly
para micros da linha SINCLAIR. Uma maneira
divertida e instrutiva de se montar uma
completa biblioteca de software.

USANDO LINGUAGEM DE MAQUINA

Mario Schaeffer

Uma obra original e didatica para aprendi-
zado e consulta. Muitas dicas para o uso da
linguagem de méquina do Z80 em computadores
compativeis com os micros SINCLAIR.
Sugestdes para o uso "balanceado”da LM e do
BASIC. Como usar sub-rotinas da ROM inclu-
sive para célculos clentificos.

Muitos programas disassemhlados @ comenta-
dos linha por linha, inclusive de inteli-
géncia artificlal.

DISSECANDO J0GOS

Carlos Eduardo Rocha Salvato

Os sete jogos contidos neste livro tém uma
caracterfstica Gnica:. o leitor participa do
processo de crliagao acompanhando a montagem
linha por linha.

ModificacBes e aperfeigoamentos sdoc propos-
tos @ resolvidos com detalhes.
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CRIANDO EM LINGUAGEM DE MAQUINA

Samuel Ejchel

N@o basta conhecer as instrugdes do ASSEM-
BLY para se criar um programa interessante:
existem truques e "dicas” indispenséaveis
para um bom programador.

Gerenciando a tela, utilizando o teclado,
usando o "joystick™.,gerando movimentos mal-
tiplos., criando opgdoes, implementando re-
quintes.

0O SEU MICRO E 0 MUNDO EXTERNO

Bernhard Wolfgang Schon

Neste livro, através de projetos claros e
utilizando componentes facilIlmente encontra-
dos no mercado nacional, o autor demonstra
como é fécil acessar o "mundo externo™ do
microcomputador. Partindo de um simpies
circuito bésico, o "hobista” pode montar os
mails variados periféricos para micros da
linha SINCLAIR e, <com algumas adaptagdes,.
APPLE.

para 1linha MSX

APROFUNDANDO—-SE NO MSX

Piazzi, Maldonado, Oliveira et al.

Para quem quer conhecer todos os detalhes
da méguina: como usar os 32kb de RAM sscon-
didos pela ROM, como redefinir caracteres.
como usar o SOUND, como tirar cépias de te-
las graficas na impressora. como destravar
fitas. Todos os detalhes da arquitetura do
MSX., o BIOS e as varidveis do sistema co-
mentadas e um poderoso programa Disassem—
bler.
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TABELA DE MNEMONICOS Z80

Cassiano Roda

Uma tabela com todos 0s MnemBnicos do mi-
croprocessador Z8@ (o microprocesador do
MSX) relacionados com seus cbdigos hexade-
cimais. Indispenséavel para quem estéd come-
gando a programar em linguagem de méquina e
nédo dispoe de um programa Assembler.

USANDO O DISK DRIVE NO MSX

Rubens Pereira Silva Jr.

O DISK BASIC. o MS5X DOS e o CP/M para o MSX
comentados detalhadamente. Desde a instala-
¢ao até os usos mais sofisticados. Comple-
tando a obra, um dicionario de todos os co-
mandos e funcdoes desses trés sistemas ope-
racionais. Indispensavel para quem tem um
drive!

SISTEMA DE DISCO PARA MSX

0liveira e Pereira

Como instalar a interface CDX-2 wutilizando
0 sistema operacional residente em sua ROM,
0 poderoso BASIC DE DISCO. Como tirar o méa-
Ximo proveito do SOLX-DOS, sistema opera-
cional totalmente compatfivel com o MSX DOS
e semi-compativel com o GP/M. Como conver-
ter programas instalados em CP-500 e em
Sistema 700 para o MSX e vice-versa. Com-
plementando a obra, um detalhado dicionario
de todos os comandos e fungoes., repleto de
exemplos didaticos 8 aplicagdes. Uma obra
importantissima para quem quer tirar o ma-
Xximo proveito de seu sistema MSX!
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COLEGCA0 DE PROGRAMAS PARA MSX V.1
Oliveira et al.

Uma coletdnea de programas para o Uusuario
principiante em MSX. Jogos, misicas, dese-
nhos e aplicativos Gteis apresentados de
modo simples e didatico. Todos os programas
tém instrugdes de digitacao e uma anélise
detalhada, explicando praticamente |linha
por linha o seu funcionamento. Todos o0s
programas foram testados e funcionam! A ma-
neira mais fécil e divertida de entrar no
maravilhoso mundo dos micros MSX.

COLEGCAO DE PROGRAMAS PARA MSX V.2
Oliveira et al.

Programas com rotinas em BASIC e Linguagem
de Maquina. Jogos de agao e inteligéncia,
programas didéticos, programas profissio-
nais de estatistica, matemética financeira
e desenho de perspectivas. Utilitédrios pa-
ra uso da impressora e gravador cassete.

JOGOS DE HABILIDADE PARA MSX

Dias, Guazelli, Martins e Sung

Coletédnea de jogos de aca@o e inteligéncia
de nivel profissional, usando sempre que
necessério, os recursos da Linguagem de Mé-
quina. Asterfides, Coelho Maluco, Alcatraz
Gincana, etc, sd@3o alguns programas listados
naste livro junto com as instrucdes sobre
como utilizéd-los.

LINGUAGEM BASIC MSX

Denise Santoro Cruz

Uma verdadeira enciclopédia do BASIC MSX
onde todos os comandos e fungdes do BASIC
residente sao listados em ordem alfabética.
Para cada comando & dada a explicagao do
que ele faz, sua sintaxe e um exemplo elu-
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cidativo. Obra de consulta, indispensével
para quem programa em BASIC MSX, adotada
pela GRADIENTE para acompanhar o microcom-
putador Expert.

HOTLOGO—primeiro passos

Godoy, Lacerda, Lepiscopo e Mendes

Livro dedicado as <crianGas que comegam a
entrar no mundo maravilhoso da informéatica.

A linguagem utilizada & o LOGO para MSX,
disponivel em cartuchos, uma das versoes
mais completas da linguagem desenvolvida

por Papert, com base no estudo do desenvol-
vimento da crianga realizado por Piaget.

HOTDATA

Roberto Massaru Watanabe

0 gerenciamento de um banco de dados expli-
cado de maneira didédtica para quem wutiliza
um cartucho HOTDATA no MSX.

HOTWORD.

Roberto Massaru Watanabe

0O processamento de textos no micro, expli-
cado de maneira didédtica e simples para
quem usa um cartucho HOTWORD no MSX.

HOTPLAN

Roberto Massaru Watanabe

Uma das melhores planilhas eletrénicas. ex-—
plicada com exemplos e figuras para os que
utilizam o cartucho HOTPLAN no HOTBIT.

DOMINANDO O EXPERT

Denise Santoro Cruz

Os primelros passos na programagao e utili-
ZaCao do microcomputador Expert com expli-
c§0635 didaticas para os usudrios princi-
Piantes. Obra adotada pela GRADIENTE.

111



RESUMO DE OPERAGCOES DO EXPERT

Renato da Silva 0liveira

Tabela de consulta rédpida com todos os <co-
mandos e fungdes do BASIGC MSX. Complemento
extremamente Gtil da obra "LINGUAGEM BASIC
MSX” para ser deixado constantemente ao la-
do do teclado de seu MSX.

PROGRAMACAO AVANCADA EM MSX

Haldonado, Figueredo e Rossetto

Neste livro todos os segredos da arquite-
tura dos micros MSX sao comentados e os
truques e macetes para controla-los atra-—
vés da Linguagem de Méaquina do Z8@ saoc e-
xaustivamente ensinados.

s T —— ———— ——————— T —— T — T —— —— ——— —

Para receber mais informagoes sobre nos-
sos livrd e ganhar uma assinatura gratuita
de nosso boletim informativo, envie seu no-
me e endereco complietos (inclusive GEP 1)
para:

Editora Aleph
Boletim Informativo
CP 20 707

CEP ©1488 S.Paulo SP

e e e e s  ——— — — — ——  —— — ——————— — o — i —

A composigao deste livro foi feita numa
impressora Ménica Plus 603@ da Elebra, uti-
{izando-se fontes alternativas para APPLE.

———— — ———————— T ————— —— T ————— " — . — . . o
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Segredos do apple ==

A Colecao SEGREDOS DO APPLE da editora ALEPH, pro-
poe-se desvendar os detalhes de um dos primeiros e mais
disseminados microcomputadores do mundo. A eventual obso-
lescéncia pela qual deveria passar o APPLE, numa area de tao
bruscas mudancas tecnologicas como é a computacdo, é cons-
tantemente adiada pela riqueza de periféricos e, principalmen-
te, pela superabundancia de software.

Neste volume sao fornecidas mais de 100 instrucdes
PEEK, POKE e CALL para agilizar a execucao de programas,
permitindo a velocidade da linguagem de maquina a trechos
de programas em BASIC.

Alem de permitir o aprofundamento na utilizacao de
computadores da linha APPLE, esta obra representa uma va-
liosa fonte de consulta, indispensavel a programadores e usua-
rios principiantes que desejam implementar rotinas rapidas
£m seus programas.

Todas as rotinas e instrucoes deste livro foram testa.
das em um microcomputador compativel com APPLE 114
(UNITRON) e APPLE lle (TK 3000), estando indicado, no texto,
o(s) tipo(s) de computador no qual a instrucao indicada fun-
clona.

PEEN, POE & CALL

NEditora
Aleph




