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INSTALADO

Antes de instalar a Unidade de Disco, vocé deve conectar seu computador

á TV. Esse procedimento está descrito em detalhes no livro que acompa-

nha o seu CP 400. Urna vez tomada essa providencia, vocé já poderá rea

lizar a conexáo da Unidade de Disco da seguinte forma:

CONKXAO DA IMDADK DK DISCO

É extremamente simples instalar esse periférico ao seu computador (veja na

figura 1). A unidade, que chamaremos CP 450, dispóe de um cabo flexível

com dois conectores ñas extremidades muito parecidos com cartuchos. (A ins-

talacao do cartucho está descrita no manual do CP 400.) A grande diferenca

é que o cabo flexível deve ficar para fora da gaveta. Mas vocé pode fechar

normalmente a tampa, pois esta, quando fechada, permite a acomodacjio do

cabo, que deve passar por babeo de seu computador, indo até o CP 450 (veja

a figura 2).

Agora vocé já tem sua Unidade de Disco instalada e pode utilizar toda

a potencia de computacao que isso representa.

Se a sua Unidade de Disco CP 450. possulr dols "drives"

(ademadores de disco), o da nqueida será chamado drive

O, enqusnto o da.dlielia, drive 1. Se tjver apenas um, este

L
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ACIÓNAMKNTO

Como o seu sistema de computador agora está composto por varias par

tes distintas, vocé vai precisar mexer em varios botóes para ligar todo o

sistema:

* Ligue o aparelho de TV.

* Selecione o canal 3 ou 4 (tanto no aparelho como também na chave atrás

de seu CP 400).

* Ligue o computador.

* Ligue a Unidade de Disco. O interruptor fica na parte de tras do aparelho.

Se vocé ligou todos os botóes, deve aparecer a seguinte mensagem na tela

da TV:

BASIC

CP400

PROLOGICA

OK

DISCO v.r

Se isso nao ocorrer, desligue todo o sistema, verifique todas as ligacóes,

e tente acioná-lo outra vez.

E AGORA, O MEU DISCO

PREFERIDO

Se vocé pretende estudar todas as possibilidades da sua nova Unidade de

Disco, use o disco nao formatado que vem com o equipamento. Um disco

nao formatado é um disco em branco, sem informacáo nenhuma gravada

nele (é o mesmo que urna fita "virgem"). Utilize para as explicacóes a se

guir o drive 0. Se vocé tiver pressa em utilizar seu equipamento com al-

gum programa já pronto, utilize o disco com o "aplicativo" que vocé quer

mas, antes, termine de ler este capítulo para que possa saber conservar os

seus discos por bastante tempo.

Figura 3

* Abra a porta do drive (pressionando o botáo de liberacáo logo abaixo

da mesma).

* Posicione o disco com o chanfro para a esquerda e a etiqueta para tras.



* Insira delicadamente o disco até que ele se fíxe mima posicao (vocé deve

perceber que existe urna "mola" empurrando o disco para fora e que,

quando este atinge sua posicao correta, a pressao da mola deixa de existir).

* Feche a porta do drive.

Quando vocé quiser remover o disco, pressione o botáo de liberacáo logo

abaixo da porta do dríve (o disco deve entao saltar para fora do dríve).

ALGUNS CUIDADOS

ESPECIÁIS

* Quando terminar de usar os discos, deixe-os sempre em seus envelopes.

* Nao desligue ou ligue o sistema com um disco no drive.

* Nao retire o disco do drive com a lámpada-piloto acesa.

* Mantenha os discos longe de campos magnéticos como os gerados por

transformadores, motores, ímás, TVs, radios etc.

* Manuseie os discos com muito cuidado, nao tocando ñas superficies ex

postas em hipótese alguma, mesmo que seja apenas para limpá-las.

* Evite a exposicáo do disco á fumaca de cigarro, poeira ou qualquer ou-

tro tipo de poluicáo.

* Usar apenas cañetas com pontas porosas (macias) para escrever sobre

a etiqueta dos discos. De preferencia, sempre que possível, escrever an

tes de colar a etiqueta sobre a jaqueta.

* Guardar os discos na posicao vertical.
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CAPÍTULO
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Um disco magnético é um dispositivo de gravacáo parecido com uma fíta

cassete, no que diz respeito ao sistema de gravacáo. Mas as semelhancas

param por ai. Devido ao seu formato, os discos permitem uma utilizacao

muito mais sofisticada e eficiente do que as fitas, principalmente no que

se refere á localizacao das informacoes.

O disco pode armazenar 161.280 bytes, que equivalem a 1.290.240 de bits

ou sinais magnéticos gravados em sua superficie.

Com mais de um milháo de bits em cada disco, vocé deve estar imaginan

do como seu computador faz para organizá-los. Ele resolve isto construin-

do um sistema de arquivo no disco. Primeiro, ele cria os armarios de arqui-

vo dividindo seu disco em "trilhas". Em seguida, ele coloca gavetas nos

armarios dividindo cada trilha em "setores".

Ai, entáo... nos nao terminamos ainda... cada setor é dividido em bytes

e cada byte em bits.

Nota: Para ser preciso, há 35 trilhas

em um disco, 18 setores em cada trt-

.Iha, 256 bytes em cada setor e 8 bits

em cada byte.

Depois de criar este sistema de arquivo, o computador coloca no disco um

índice remissivo (diretório) que indica tudo que está armazenado nele —

programas e dados, tais como: lista de enderecos, cartas. Ele usa o diretó

rio para encontrar as trilhas e setores onde essas informacoes foram arma-

zenadas. Este método de arquivamento é, com certeza, o responsável pela

grande potencia do sistema de discos. O acesso as informacoes armazena-

das é rápido e direto.

A introducáo desse sistema de arquivamento em seu disco é chamado "for-

matacao". A última coisa que nos dissemos para vocé fazer no Capítulo

1 foi inserir um disco "nao formatado". Será necessário formatá-lo em

trilhas e setores antes de usá-lo.

FORMATANDG UM DISCO

Como vocé formata um disco? Bem... que tal deixar essa tarefa a cargo

do seu computador, hein? Se vocé foi direto as instru?6es do último capí

tulo, já está com o seu sistema ligado e com um disco "nao formatado"

no drive. E a porta do drive? Está fechada?

Agora digite qualquer letra e pressione a tecla Q2B3 de modo que:

OK

seja a última linha na sua tela. (OK significa "OK, estou pronto para

fazer alguma coisa".) Agora, digite o que vocé quiser que ele faca. Digite:
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DSKINIO

e pressione a tecla nnaniii. É possível que apareca na tela a mensagem

erro ERROR7SN. Nao se preocupe com isso. Foi apenas um "deslize"

na hora de digitar o comando. Tente novamente. Essa mensagem apare

cerá sempre que alguma coisa sair errado. Deste modo, vocé pode corri-

gir o erro ¡mediatamente. Existem, é claro, outras mensagens de erro. Elas

estao relacionadas no Apéndice G, juntamente com os seus significados.

Depois de digitar DSKINIO iwiioia. vocé escutará alguns ruidos no seu

drive de disco e umaiuz vermelha acenderá. Após aproximadamente 40

segundos, seu computador imprime OK. Ele terminou de formatar o disco.

Lembre-se de que, sem essa formatacao, o armazenamento de informa-

coes em disco nao é possível. Se vocé receber um novo, nao formatado,

vocé precisará formatá-lo antes de usar.

Mais tarde vocé pode nao se lembrar se um disco foi formatado. Um mo

do rápido de descobrir isso consiste na verificacao do diretório. (Veja "Ve

rificando o Diretório Principal" no fim deste capítulo.) Se vocé obtiver

urna "mensagem de erro", o disco nao estará formatado.

Nota: N.fió hánéntiumrnalSófñii^ofrnátaí umdlsco;

Essé

•gat: seu contéúdb.

Se vocé tiver mais de um drive de disco, poderá formatar um disco em

outro drive. Para isso, substitua no comando o número do drive apro-

priado. Por exemplo, DSKINI1 formata o disco no drive 1.

COLOCANDO UM ARQUIVO

EMUM DISCO

Um arquivo de disco pode conter qualquer especie de informacao — um

programa, urna lista de enderecos, um texto ou algumas anotacoes. Seu

primeiro arquivo contera um programa BASIC, já que este é o mais sim

ples de se armazenar. Se vocé nao sabe programar em BASIC, simples-

mente digite cada linha do programa exatamente como ela é mostrada a

seguir. Pressione a tecla idmimh depois de digitar cada linha. Digite:

10 PRINT "GUARDE-ME EM UM ARQUIVO DE DISCO"

20 PRINT "E VOCE NUNCA ME PERDERÁ"

Acabou? Agora que vocé digitou o programa na memoria do computa

dor, pode colocá-lo em um disco. Para isto, chamaremos esse programa

de arquivo e daremos um nome a ele. Por exemplo, "DISCO/PRO" (to

dos os arquivos tém um nome). Para armazená-lo, digite:

SAVE "DISCO/PRO" MUdd

13



Urna vez pressionada a tecla IHJMHMH- seu drive de disco emitirá alguns

sons e a luz vermelha acenderá. Seu computador está:

• procurando um lugar no disco para armazenar "DISCO/PRO";

• dizendo ao diretório onde "DISCO/PRO" será armazenado;

• e armazenando "DISCO/PRO" em seu disco.

Neste ponto, nos prevenimo-lo de algumas coisas. Nao remova seu disco

enquanto a luz vermelha estiver acesa. Isso confunde o computador. Ele

pode distorcer o conteúdo, nao apenas do arquivo que vocé está armaze

nando, mas de outros já armazenados no seu disco.

Quando seu computador termina de armazenar "DISCO/PRO", ele im

prime a mensagem OK na tela.

MEMORIA

X

ARMAZENAMENTO

EM DISCO

Para aqueles iniciantes em computado, gustaríamos de falar um pouco

sobre a memoria do computador. Caso já conheca o assunto, passe para

o próximo item — "Carregando um Arquivo do Disco".

Quando vocé digitar urna linha de programa em BASIC e pressionar

IMiSliMil, o computador a colocará automáticamente na sua memoria. Vocé

poderá manipulá-la como quiser. Por exemplo, digite:

Seu computador imprime:

GUARDE-ME EM UM ARQUIVO DE DISCO

E VOCE NUNCA ME PERDERÁ
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Para listar o programa, digite:

LIST

A memoria é o lugar onde o computador guarda tudo que vocé conta a

ele. Toda vez que vocé coloca informacóes na memoria do computador,

ele pode imprimi-las, rearranjá-las, combiná-las, ou fazer qualquer outra

coisa que vocé deseja.

Se, mais tarde, for necessária a introducao de outro tipo de informacao

na memoria (como, por exemplo, urna mala direta), vocé precisará escre-

ver ou comprar um programa especialmente estruturado para esse fim. Esse

programa aplicativo fará com que o computador coloque na memoria as

informacóes digitadas.

Outra característica importante da memoria se refere á sua volatilidade.

Urna vez apagado o seu conteúdo, nao há jeito de recuperá-lo. Urna copia

permanente das informacóes que vocé digitou somente será possível por

intermedio do seu armazenamento em disco (ou fita).

CARREGANDO UM ARQUIVO

DO DISCO

Digite NEWIMSIIIH11 para limpar tudo na memoria do seu computador.

Para ter certeza de que tudo foi apagado, digite um ou ambos os comandos:

Embora NEW limpe o programa da memoria, "DISCO/PRO" já está

a salvo no seu disco. O "DISCO/PRO" poderá voltar para a memoria

toda vez que vocé quiser. Basta "carregá-lo" do disco.

Para fazer isto, digite LOAD "DISCO/PRO" DSQS3-

Novamente, vocé escutará um ruido em seu drive. O computador estará:

• lendo o diretório para encontrar onde "DISCO/PRO" está armaze-

nado no disco;

• indo para esse local do disco e lendo o conteúdo de "DISCO/PRO";

• e colocando "DISCO/PRO" em sua memoria.

Vocé pode digitar agora um ou ambos comandos para verificar se

"DISCO/PRO" está na memoria:

15



MAIS SOBRE

ARMAZENAMENTO

DISCO X MEMORIA
Se vocé está um pouco confuso sobre o que está na memoria e o que está

no disco, tente este exercício. Voce já carregou um programa chamado

"DISCO/PRO" na memoria, certo? Altere-o digitando:

20 PRINT "COM ESTA MUDANCA" Uhiúti

Liste o programa novamente para ver se o computador registrou a altera-

cao na linha 20:

10 PRINT "GUARDE-ME EM UM ARQUIVO DE DISCO"

20 PRINT "COM ESTA MUDANCA"

Armazene-o em um arquivo diferente digitando SAVE "MUDAR"

Escutou o barulho no seu drive de disco? Voce tem agora dois arquivos:

"DISCO/PRO" e "MUDAR". O que vocé acha que cada um contení?

Tente carregar e listar ambos.

_, iNota[;ydíí!)ñg&p

tó|prjltjíipa! agtortíatíicániBnte iíjdd tjue tem na me-
i:,sñt6?r^8^i|^QafiCK-ñpVo-píóBíájhÉL :

"MUDAR" contém o novo programa:

10 PRINT "GUARDE-ME EM UM ARQUIVO DE DISCO"

20 PRINT "COM ESTA MUDANCA"

Entretanto, "DISCO/PRO" contém o programa antigo:

10 PRINT "GUARDE-ME EM UM ARQUIVO DE DISCO"

20 PRINT "E VOCE NUNCA ME PERDERÁ"

O único modo de mudar um arquivo de disco consiste em... bem, vocé sabe.

O que vocé pode fazer para que o arquivo "DISCO/PRO" contenha:

10 PRINT "ARQUIVO TROCADO"

Resposta:

Digite:

NEW

10 PRINT "ARQUIVO TROCADO"

SAVE "DISCO/PRO"

16



NOMES DE ARQUIVOS

Vocé já usou o nome de arquivo:

"DISCO/PRO"

E, se vocé fez nosso exercício de memoria x armazenamento em
disco, utilizou também o nome:

"MUDAR"

Demos ao nome "DISCO" urna extensáo — "PRO". Vocé deve dar a

tudo que vocé armazena um nome. A extensáo é adicional e opcional. Quais

nomes vocé pode dar a seus arquivos? Qualquer um, desde que siga estas
regras:

1. O nome nao pode ter mais que oito caracteres.

2. Caso ele possua urna extensáo, ela nao pode ter mais que 3 caracteres.
3. Urna barra (/) ou um ponto (.) deve separar o nome e a extensáo.
Combinado? OK.

Mota: Vocé pode, usar qualquer carac-
tere no nome.de arquivo, exceto dols

pontos (:) ou um zero (0). Sementé a

barra (0 ou o ponto (.) poderao sepa

rar o nome da extensáo.

NOMES DE ARQUIVOS

QUANDO VOCÉ TEM
MAIS QUE UM DRIVE

Se vocé tem mais que um drive de disco, poderá adicionar o número do

drive a seu nome de arquivo. (Lembre-se de que vocé numerou todos os

seus drives no Capítulo 1.) Por exemplo:

LOAD "DISCO/PRO:1"

carrega "DISCO/PRO" do disco no drive número 1.

SAVE "MUDAR:1"

armazena "MUDAR" no disco do drive número 1. Se vocé nao incluí

um número de drive, o computador supóe que ele deve usar o drive núme
ro 0.

17



VERIFICANDO O DIRETÓRIO
PRINCIPAL

Como nos dissemos anteriormente, o computador usa o diretório princi

pal para procurar o que está no disco. Se ele pode usá-lo, vocS também

pode. Digite DIRISQU-
O computador exibe informagdes sobre todos os arquivos armazenados

em seu disco. Se vocl armazenou somente os arquivos "DISCO/PRO"

e "MUDAR", aparecerá na tela:

DISCO PRO 0 B 1

MUDAR BAS 0 B 1

A primeira e a segunda colunas contení o nome de arquivo. A primeira

é o nome e a segunda a extensáo. Note que o próprio computador se en-

carrega de designar urna extensáo para o arquivo quando ela é omitida.

No caso do arquivo MUDAR, por exemplo, ele atribuiu a extensáo BÁS.
O computador prefere que todos os nomes de arquivos tenham urna ex

tensáo. Se vocé nao der ao arquivo urna extensáo ao armazená-lo, o com

putador atribuirá automáticamente urna dessas extensóes:

"BAS" se for um programa BASIC;

"DAT" se for um dado (como nomes, números etc.);

"BIN" se for um programa em linguagem de máquina.

As próximas tres colunas contém informacoes que deverao despertar inte-

resse somente em técnicos. Se for o seu caso, aqui estáo os significados des-

ses códigos.

A terceira coluna contém o tipo de arquivo:

0 programa BASIC

1 dados criados por um programa BASIC

2 dados criados por um programa em linguagem de máquina

3 um programa fonte criado por um editor/assembler

cjíjé: voc£ podé comprar feara ajudá-lio; a
criar jürní fprggffltti&í»eni:Hnguágem de,

ínéquina ;>r ";' 'V
■, ¿r,- "i.
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A quarta coluna compreende o formato em que o arquivo é armazenado:
A ASCII

B Binario

Explicaremos mais detalhadamente o significado dessa coluna no Capítu
lo 10.

A quinta coluna mostra quantos blocos cada arquivo consomé. "SIM

PLE/PRO" e "CHANGE/BAS" consomem um bloco cada. (O compu

tador usa blocos para alocar o espaco de arquivo em disco. Um disco contení

68 destes blocos.) Se vocé tiver discos inseridos e formatados em outros

drives, poderá também verificar seus diretórios. Por exemplo, DIR 1

UOUUUI exibe o diretório do disco no drive número 1.

Impressionado? Vocé fícará bem mais entusiasmado quando ver a rapi

dez em que se pode preservar (SAVE) e carregar (LOAD) longos progra

mas. Mas antes disso leia o próximo capítulo. Ele lhe ajudará a assegurar

um conhecimento sólido sobre seu Sistema de Disco.

; Nota: O presalonaniénto das teclas

BBÓi«■^Imultííneamentócpíg^;'BBÓi«■^Imultííneamentójcpíig^a;

CAPÍTULO 2 ;

é ^niaz¿}tár dados añ um disco tiió fotmit{adp?

oqueééintf memoria e o que está no disco?
mtíM^^jnar^iiivúem disco? ' "'■ /
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A natureza do material usado para fabricar os discos e a vulnerabilidade
das cargas magnéticas o tornam um dispositivo muito deücado. Qualquer
pequeña partícula como poeira ou fumaca de cigarro prejudica seu con-
teúdo. Um risco pode arruiná-lo. É por isso que nos sugerimos manter
o disco sempre guardado em seu envelope quando ele nao estiver em uso
— de preferencia em um ambiente livre de poeira — e somente usar urna

cañeta de ponta porosa quando for marcar a etiqueta.
Para ajudar a proteger o disco, ele é revestido por urna jaqueta plástica.
Entretanto, como voce pode ver, nos nao pudemos cobrir o disco inteiro.
A seccao media e duas outras pequeñas áreas sao os acessos ao mecanis
mo de leitura e gravacáo do computador. Cuidado para nao tocar a área
exposta, nem sujá-la. Ela é muito vulnerável. Nao coloque o disco próxi
mo a outros dispositivos magnéticos, tal como sua televisao. Isto pode al
terar completamente os códigos gravados, e portanto causar danos per

manentes em suas informacSes. O calor e a luz do sol podem produzir
o mesmo efeito. O mesmo acontece se ligarmos ou desligarmos o compu

tador com o disco no drive.
Outra coisa... Se vocS está no meio da execucáo de um programa e precisa
trocar o disco, recomendamos a digkacáo deste comando:

UNLOAD

antes de trocá-lo. Deste modo o computador pode colocar sua informa-

cao de fechamento (CLOSE) no disco apropriado. Se voce nao digitar es

te comando, o computador pode colocar esta informacao no disco errado

e estragar o conteúdo de ambos.

COPIAS
O BACKUP possibilita a "duplicacao" de qualquer um de seus discos,

copiando o seu conteúdo em outro disco.
Sugerimos a voce fazer um BACKUP de qualquer disco que contenha pro
gramas ou dados importantes. Deste modo, voce nao se preocupará em

perder informacdes.

Outro ponto a considerar se refere ao desgaste do disco pelo própno uso.

Urna copia do disco velho será sempre bem-vinda. Assim quando o com
putador tiver problemas na leitura ou gravacao do disco, voce poderá usar

a copia nova.

Vocé quer fazer urna copia? Entáo prepare dois discos:

1. Seu disco "fonte" — Isto é, o disco que vocé quer duplicar. Use qual
quer disco que tenha arquivos armazenados. Se voce é um principiante,

use o disco com que trabalhou no Capítulo 2.
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2. Seu disco "destino" — É o disco que vocé quer que seja sua copia.
Use um disco virgem ou qualquer outro que contenha arquivos dispen-

sáveis.

Nbfa: TpjJasiasinformagóes antigás
do seu ¿jlsco "aestlho" sarao apaga
das e substituidas pelos dados do seu

dlscp/ífpnte11.

Se seu disco "destino" é virgem, vocé deve primeiro formatá-lo. Vocé se

lembra como? Insira-o em seu drive de disco, feche a porta e digite

DSKINIO IHE3-

Agora faca a copia (BACKUP). O procedimento a seguir depende do

número de drives do seu sistema.

liACKUP COM UM DRIVi: I)K DISCO

Se houver apenas um drive de disco, vocé levará aproximadamente 5 mi

nutos para fazer um BACKUP. Insira seu disco "fonte" em seu drive de

disco e feche a PORTA DO DRIVE. Digite DIR HPWB1 para ver quais

arquivos serao copiados.

Agora, inicie os procedimentos de BACKUP. Digite:

BACKUP 0

Após a leitura de urna parte de seu disco "fonte", o computador imprimirá:

INSERIR DISKETE DESTINO E PRESSIONAR

Tire o disco "fonte", insira o disco "destino" e feche a PORTA DO DRI

VE. Depois, pressione |QQQ. O computador grava algumas informa-

c5es no disco "destino" e imprime:

INSERIR DISKETE FONTE E PRESSIONAR

O computador o orientará a trocar os discos até que tenha copiado tudo

do disco "fonte". Durante esse processo, certifique-se sempre de que vocé

inseriu o disco certo de modo correto. Quando vocé terminar o computa

dor imprimirá a mensagem OK na tela.

Insira seu disco "destino" no drive e digite DIR IMJIIHH. para verificar

seu bom funcionamento.

BACkUP COM MAIS Di; UM DRIVI-: DI DISCO

Num sistema com mais de um drive de disco, a copia é muito mais fácil.

Gerahnente, ela leva apenas 2 minutos.

Insira seu disco "fonte" no drive 0, e seu disco "destino" no drive 1. (O

Capítulo 1 mostra como rotular seus drives.) Depois, digite:
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BACKUP O TO 1

Vocé escutará algum ruido quando o computador copiar o conteúdo do

disco do drive 0 no disco do drive 1. Ele imprime a mensagem OK quando

termina o processo. Certifique-se de que seu BACKUP foi aceito digitan-

do DIR1 I5DS3-
Vocé pode também usar drives diferentes. Por exemplo:

BACKUP 1 TO 0 Q2S1D

copia o conteúdo do disco do drive 1 no disco no drive 0.

PROHI.I MAS DURAMK O HACKUI»

Durante a copia, poderáo aparecer mensagens de erro devido a insercao

incorreta do disco ou a problemas com o próprio disco.

No fim deste capítulo, veremos as varias mensagens de erro que Ihe aju-

darao a determinar o problema. Se vocé tiver umdisco ruim, terá que ten

tar um BACKUP com outro.

Depois de determinar o problema, pressione as duas teclas uffiUU para

sair de BACKUP, e recomece o procedimento de BACKUP novamente.

Nota: AS téclosiQÜÜ estáo á dlreita

PROTECÁO CONTRA
GRAVACÁO

Seu disco necessita de algum tipo de protecao contra gravacóes acidentais.

Imagine, por exemplo, que vocé possua um disco com um programa mui-

to importante e de uso diario. Vocé sempre o carrega na memoria, mas

nao tem intencao de gravar nada nesse disco.

Se vocé observar mais atentamente um disquete, descobrirá que nele exis

te um entalhe de protecao contra gravacao. Quando devidamente selado,

o computador só consegue Ier a informacao que ele contém. Esses selos

geralmente acompanham os discos virgens, mas qualquer outro semelhan-

te pode ser usado.

SALVANDO-0

Nada é eterno, mas antes de jogar fora um disco antigo, veja se nao dá

para recuperá-lo. Vocé pode fazer isso formatando-o de novo como se fosse

um disco vazio. Embora isto salve o disco, o seu conteúdo estará perdido.

De qualquer modo, essa medida evita gastos na compra de novos discos.
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Um erro IO indicará provavelmente que o disco alcanfou o seu limite de

uso. (Veja "Mensagens de Erro" no fim deste capítulo.) Se vocé tem um

"apagador", pode'tentar

rio retire-o e use um outro.

"apagar" o disco e reformatá-lo. Caso contra-

VERIFTCACAO

O computador "grava" dados em alta velocidade no seu disco. Na maio-

ria das vezes, isso ocorre sem problemas. Porém, as vezes, vocé necessita

se certificar da exatidáo dos dados gravados.

O comando VERIFY existe para esse fim. Digite:

VERIFY ON

O computador indica se há algum defeito no disco em que ele está gravan

do. O único problema se refere ao tempo de gravacáo que é duplicado.

Este comando VERIFY permanece ligado até sua desativacao. Para fazer

isto, digite:

VERIFY OFF

PROBLEMAS
Seu computador sabe que ninguém é perfeito. Quando vocé comete um

erro, ele o indica mediatamente. Isto já deve ter acontecido com vocé.

Se nao, digite DIIR |QQ3, e verá aparecer um "?SN ERRO" na tela.

SN significa erro de "Sintaxe". É o jeito de o computador contar a vocé

que "DIIR" nao faz sentido para ele. A palavra nao está no seu vocabu

lario. Um erro SN geralmente implica um erro ortográfico.

Aqui estao algumas mensagens de erro que vocé provavelmente obterá com

seu sistema de disco:

AE — Vocé está tentando dar um novo nome (RENAME) a um arquivo

(discutiremos no próximo capítulo) e esse nome já existe.

DF — O disco que vocé está tentando armazenar em seu arquivo já está

cheio. Use outro disco.

DN — Vocé está usando um número de drive maior que 3. Esse erro

ocorrerá também se vocé nao especificar o número de drive quan

do usar DSKINI ou BACKUP. Se vocé tem apenas um drive,

especifique o drive 0 com estes dois comandos (DSKINIO ou

BACKUP 0).

FN — Vocé usqu_um formato ilegal para dar nome ao seu arquivo. O

último capítulo explica quais nomes de arquivo sao aceitos pelo

computador.

FS — Há alguma coisa errada com seu arquivo de disco. Veja IO para

saber o que fazer.
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/O — Técnicamente, isto significa que vocé pediu ao computador para

dividir um número por zero, o que é impossível. Entretanto, vocé

pode obter este erro quando vocé nao coloca um nome de arqui-

vo entre aspas.

IO — O computador está tendo problemas com a entrada e saída de in-

formacoes para o disco.

(1) Certifique-se de que o disco foi inserido corretamente no dri-

ve apropriado e se a porta do drive está fechada.

(2) Se o erro persiste, deve haver algo errado com seu disco. Pri-

meiramente, tente reinserir o disco. Depois, usar um outro ou

reformatá-lo. (Lembre-se que isso limpa seu conteúdo.)

(3) Se o erro ainda persiste vocé provavelmente tem um problema

com o sistema do computador.

NE — O computador nao pode encontrar o arquivo de disco que vocé

quer. Verifique o diretório do disco para ver se ele está lá. Se vo

cé tem mais de um drive de disco, talvez vocé nao tenha incluido

o número de drive apropriado no nome do arquivo. Se vocé está

usando COPY, KILL, ou RENAME (seráo discutidos no próxi

mo capítulo), vocé deve ter-se esquecido da extensao.

TM — Técnicamente, isto é causado por um programa que mistura

"strings" com "números". Entretanto, vocé pode obter este erro

se nao colocar um nome de arquivo entre aspas.

VF — Esse erro só acontece quando o comando VERIFY estiver ativa-

do ao mesmo tempo em que se grava alguma coisa num disco.

O computador está lhe informando que há um defeito ñas infor-

macóes gravadas. Veja IO para saber o que fazer.

WP — Vocé está tentando armazenar informaclo em um disco que está

protegido contra gravacáo. Tire o selo de protecao ou use um dis

co diferente. Se seu disco nao está protegido contra gravacáo, en-

tao há um problema de entrada/saída. Ver IO para saber o que

fazer.

Todos os outros erros que vocé pode obter sao erros no programa que

vocé está usando. Se vocé nao escreveu o programa e obteve um desses

erros, contate o pessoal responsável. Se vocé o escreveu, verifique o Apéndice

H, onde encontrará urna explicacao de todas as mensagens de erro.

Os cuidados com seus discos podem parecer complicados á primeira vis

ta. Vocé passou a maior parte de sua vida protegendo seus papéis e agora

está lidando com um meio diferente:

Depois de algum tempo, contudo, proteger seu disco de poeira e dispositi

vos magnéticos parecerá táo natural quanto proteger seus papéis contra

rajadas de vento. E depois que se acostumar a cuidar do seu disco, nunca

mais vai querer voltar ao lápis e papel.

ÉXEáCÍCIpS DQ ^

1. Porquevocé nao podetígtirpu desligarséu.computador eitqUqntá¡odiscófisíivér

. no'seudrive?1 ..'.'' :. '■ .■■..■ '.■,.'.'. •■
.2. Qual o tipo de cañeta que vocepoSe usarpara escreyer naétjqueta VodtscQ?]'

i dó? ' ' '3. O que i mensagem-de-erró? _

4-.-Q que significa protegao contra grayatfo? Como fazer issóZ. .

'> 5. Contó' vacé faz urnacapia (BACKtiP), di•■üm-disco? V,:,,.;, ' . -..'. .,'
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CAPÍTULO

VOC



Gracas ao seu sistema de arquivo em disco, vocé está apto a fazer urna

porcao de coisas interessantes com o seu computador. Por exemplo, vocé

pode dar um outro nome a seu arquivo. Coloque o disco formatado no

drive de disco.

Digite isto para colocar um arquivo em seu disco:

10 PRINT "ESTE E UM ARQUIVO"

SAVE "ORIGINAL/NOM"

Verifique o diretórío para ver se o arquivo de programa está armazenado

em seu disco sob o nome "ORIGINAL/NOM"... Agora, dé-lhe outro no

me. Digite:

RENAME "ORIGINAUNOM" TO "NOVO/NOM" IÜQSI

Veja se o drive de disco está funcionando. Verifique seu diretório nova-

mente. Carregue e liste o "NOVO/NOM". O arquivo de programa sim-

plesmente tem outro nome. O resto é idéntico.

RENAME é fácil de usar, mas há outra coisa de que vocé precisa se lem-

brar. Preserve um arquivo sem urna extensao e, entao, tente dar-lhe outro

nome. Digite:

10 PRINT "ARQUIVO NUMERO DOIS"

SAVE "ARQA" QÜQg

RENAME "ARQA" TO "ARQB"

O computador indica um erro NE. Isto significa que o computador nao

pode encontrar o arquivo.

Ao dar um outro nome a um arquivo, vocé deve digitar o nome completo

do arquivo. So assim o computador pode achá-lo. Isto incluí a extensao.

Como discutimos no Capítulo 2, quando vocé preserva um arquivo, o com

putador se certifica se ele tem urna extensao. Se vocé n5o determina urna,

o computador o faz.

Vocé pode verificar o diretório para descobrir a extensao de "ARQA".

Entáo, substitua o nome antigo pelo novo. Digite:

RENAME "ARQA/BAS" TO "ARQB/BAS" ÜD£|

Certifique-se de que seu novo nome de arquivo tenha urna extensao. Em

outras palavras, nao digite:

RENAME "ARQA/BAS" TO "ARQB"

28



O computador dá ao arquivo o novo nome, porém "ARQB" fica sem

extensáo. Isto causará um problema quando vocé tentar carregar "ARQB",

já que todos os arquivos que vocé carrega devem ter uma extensáo. Isto

pode parecer confutante com o que dissemos anteriormente. Vocé podia

preservar "ARQA" sem determinar uma extensáo porque o computador

fazia isso automáticamente. RENAME funciona de forma diferente. O pro

grama nao atribuí automáticamente uma extensáo para o novo nome do

programa.

VARIOS DRIVIS I)K DISCO

Vocé pode alterar o nome de um arquivo em outro drive de disco, sim-

plesmente digitando o número do drive apropriado. Insira um disco for-

matado no drive 1. Armazene um arquivo nele:

10 PRINT "CONTABILIDADE"

SAVE "VELCON/DAT:1"

e altere seu nome digitando:

RENAME "VELCON/DAT:1" TO "NOVCON/DAT:1"

FALTA MUITO?

Mais cedo ou mais tarde, vocé vai querer saber qual o espaco útil de ar-
mazenamento em seu disco. Digite:

PRINT FREE (0) HBHJl

O computador imprime o número de blocos livres restantes no seu disco.

Sao 68 blocos ao todo. Se o computador indica a existencia de um único

bloco livre (FREE), o melhor que vocé tem a fazer é o seguinte: comece
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a usar outro disco ou a eliminar (KILL) alguns de seus arquivos de disco.

Por exemplo, se vocé colocou "MUDAR" em seu disco no Capítulo 2,

digite:

KILL "MUDAR/BAS"

Verifique seu diretório e o espa?o livre (FREE) restante no seu disco.

"MUDAR/BAS" nao está mais no seu disco. O espaco por ele ocupado

está agora livre para novos arquivos.

Note que tivemos de incluir a extensao de MUDAR ("BAS") a fim de

eliminá-lo. Essa é urna precaucao extra do computador. Ele nao quer eli

minar um arquivo que vocé talvez nao quería destruir.

^ r^^^is^|;elliT|Iríá9lo
iWó; Éíltr^ráritPi c^cornpiiftacip"';nñó áafejBr

«

VARIOS DKIVKS I)K DISCO

Vocé pode usar FREE e KILL em outros drives de disco, e do mesmo mo

do RENAME, digitando o número do drive. Exemplo:

PRINT FREE (1)

informa o espaco livre (FREE) no disco do drive 1.

KILL "NOVCON/DAT:1"

anula "NOVCON/DAT" do disco no drive 1.

COMANDOS ESPECIÁIS PARA

SISTEMAS DE VARIOS DRIVES
No restante deste capítulo, falaremos sobre dois comandos destinados a

sistemas de varios drives. Se vocé nao tiver um, passe para a "Verificacao

do Capítulo". O primeiro comando copia um arquivo de disco. Vocé po

de, neste ponto, ter um arquivo de programa armazenado no disco no dri

ve 0 chamado "NOVO/NOM". Faca urna copia dele. Digite:

COPY "NOVO/NOM:0" TO "NOVO/NOM:1"
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Se vocé quiser, voce pode alterar o nome do arquivo ao copiá-lo.

Por exemplo, COPY "NOVO/NOM:1" TO "OUTRO/NOM:0" [^
copia o "NOVO/NOM" do disco no drive 1 no arquivo "OUTRO/NOM"

do disco no drive 0.

O segundo comando altera o número do drive com que o computador tra-

balha caso ele nao seja especificado. Até agora, o único drive utilizado

teinsido0. Por exemplo, quando voce dígita SAVE "QULCOISA/EX"

QgyQ, o computador supoe que vocé deseja usar o drive 0. E ele pre
servará esse programa no disco do drive 0.

Porém, se vocé digitar:

DRIVE 1

o computador pensará que vocé quer usar o DRIVE 1.

Ele armazenará "QULCOISA/EX" no discododrive 1. Vocé precisará

agora digitar SAVE "QULCOISA/EX:0" QJffl para preservá-lo (SA
VE) no drive 0.

EXERGÍCIOS DO CAPÍTULO
-, , t" - _■ .

7. £o¡fio vocé7áltera o ponte de um arquivo? Pqr que vocé tem que especificar

', aexiensño do arquivo? ' . " j - ■
\ 2. 0, que vqcÍ>:podefázer quandó.percébe que o espaco útil d.e qrmazenamento

' esto quáse no Sito? " / ' ~ _. , ■

3. Quaidríveo computador usará se vocStivermatsde umdrive de disco enaó
■ especificar o seu número? Como vocé pode mudar ¡sso?
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CAPÍTULO

arquivo

de acesso

seqüencial



Neste capítulo, mostraremos como gravar um programa que armazena da

dos em um arquivo de acesso seqüencial em disco. É o arquivo mais sim
ples de se criar e é muito similar ao "arquivo" em fita. No próximo capí
tulo, introduáremos o "acesso direto", urna alternativa de arquivo em disco.
Ao descrevermos todo o mecanismo de armazenamento de informacáo em

disco utilizaremos freqüentemente as palavras arquivo de disco e diretórío

de disco. Já discutimos estes conceitos no Capítulo 2, mas faremos um

resumo agora.

Tudo que armazenamos em um disco deve estar em um arquivo de disco

e ter um nome de arquivo. Seu computador indica a localizacao do arqui

vo de disco por intermedio do diretórío de disco. Assim, tudo que for ar-

mazenado em um disco deve ter um nome. Com apenas um comando (DIR)

vocé fica sabendo todo o conteúdo do seu disco.

GRAVANDO UM ARQUIVO

DE DISCO

Suponha que vocé deseja gravar seus cheques em um disco:

CHEQUES

"DR. EDSON"

RESTAURANTE

SINDICATO

ESCRITORIO

Iniciaremos com um programa pequeño e simples que grava o primeiro

cheque ("DR. EDSON") no disco. Insira um disco formatado no seu dri-

ve. (Se vocé tiver mais de um drive de disco, use o drive 0.)

Nota: O Capítulo 2 enslna como for-

matar um disco. (Dlgite DIR QQ33 **
vocé nao se lembra se o disco fol for

matado.) O Capítulo 1 explica os nú

meros do drive.

Depois digite:

10 OPEN "O", # 1, "CHEQUES/DAT"

20 WRITE #1, "DR. EDSON"

30 CLOSE #1

Rodé o programa. Vocé escutará o barulho do motor do drive de disco

e verá a luz vermelha se acender. O computador está efetuando varias ta-

refas. Primeiro, ele libera (OPEN) a comunicacao com o disco para que

vocé possa enviar seus cheques para ele. Depois, encontra urna área deso

cupada para armazenar os cheques, e anota o inicio dessa área do disco

diretório.

Tudo isto acontece na linha 10. Note o significado de #1, "O" e

"CHEQUES/DAT":
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1. # 1 é urna área especial na memoria chamada buffer # 1. Ele se comu

nica com o drive de disco. A linha 10 abre (OPEN) esse buffer. (Se vo-

cé já trabalhou com fita, deve se lembrar que o buffer # -1 se comunica

com o gravador de fita.)

2. "O" é a letra "O", nao um zero. Ela significa saída, e diz ao computa

dor que o buffer # 1 enviará dados ao disco.

3. "CHEQUES/DAT" é o nome do arquivo de disco. O diretório do dis

co usa este nome para indicar o seu inicio e fim.

Na linha 20, o computador envía as palavras "DR. EDSON" ao buffer

• 1 para depois gravá-las (WRITE) no disco.

Entáo, na linha 30 o computador inibe (CLOSE) a comunicacáo com o

buffer # 1. Fazendo isto, ele:

• envía todos os dados restantes no buffer # 1 ao arquivo de disco;

• anota no diretório de disco onde o "CHEQUES/DAT" termina.

É muito importante que voce iniba (CLOSE) a comunicacáo com o buffer
# 1. Por que? Bem, vamos deixar o buffer #1 aberto (OPEN) e eliminar

a linha 30. Rodé o programa varias vezes.

Parece que o programa está funcionando do mesmo jeito todas as vezes

que vocd o executa. Isto porque toda vez que voce roda (RUN) ou carrega

(LOAD) um programa, o computador inibe (CLOSE) automáticamente

a comunicacáo com qualquer buffer que vocé tenha deixado aberto (OPEN).

Agora, vamos supor que vocé troque o disco e rodé (RUN) ou carregue

(LOAD) um programa. O computador inibe automáticamente a comuni

cacáo com o buffer # 1. Ao fazer isto, ele envia sua informacáo de inibi-

cáo ao novo disco (pensando que é o velho). Isto provavelmente alterará

os conteúdos dos dois discos.

Agora que nos o alertamos a respeito da importancia da linha 30, reescreva-

a no programa e rode-o novamente. Isto é o que o programa escreve no

seu disco:

inicio do

"CHEQUES/DAT"

fim do

"CHEQUES/DAT"

Este programa envia dados para o arquivo de disco, portanto, o chamare

mos programa de saída.
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LENDO UM ARQUIVO

DE DISCO

Para fazer com que o computador carregue esses dados na sua memoria,

vocé precisa de um programa de entrada. Digite NEW maniota para lim-

par a memoria do computador. Depois, digite e rodé este programa de

entrada:

100 OPEN "I", #1, "CHEQUES/DAT;"

110 INPUT #1, A$

120 PRINTAS

130 CLOSE #1

Este programa é exatamente o inverso do programa de saída. A Iinha 100

novamente libera a comunicacao com o buffer # 1. Desta vez, a comuni

cacao é liberada (OPEN) para "I" — entrada. O computador vai ao dire-

tório de disco para descobrir onde ele deve comecar a ler o arquivo chamado

"CHEQUES/DAT".

Na Iinha 110, o computador introduz (INPUT) o primeiro dado (A$) do

arquivo de disco chamado "CHEQUES/DAT". A Iinha 120 imprime A$.

Finalmente, a Iinha 130 inibe (CLOSE) a comunicacao com o buffer # 1.

Nesse momento, o computador introduz na memoria os- dados restantes

no buffer.

VERIFICANDO OS DADOS

Até agora usamos um programa de saída e outro de entrada. Vamos

combiná-los em um único programa, e acrescentar mais algumas linhas

aumentando o seu arquivo de disco.

10 OPEN "O", #1, "CHEQUES/DAT"

20 WRITE #1, "DR. EDSON"

25 WRITE #1, "RESTAURANTE"

30 CLOSE "I", #1, "CHEQUES/DAT"

100 OPEN "I", #1, "CHEQUES/DAT"

110 INPUT #1,A$

115 INPUT #1,B$

120 PRINT A$, B$

130 CLOSE #1

As linhas de 10 a 30 colocam (OUTPUT) dois cheques no seu arquivo de

disco:

36



inicio do

"CHEQUES/DAT1

fim do

"CHEQUES/DAT"

As linhas 100 a 130 colocam (INPUT) os cheques na memoria. Tente in

troduzir mais que dois cheques. Mude as linhas 115 e 120:

115 PRINT A$

120 GOTO 110

e rodé o programa... O computador imprime:

?IE ERRO NA 110

Como essa mensagem, o computador lhe diz que foi requisitada a intro-

ducáo de mais cheques do que os existentes no arquivo. Técnicamente, o

erro IE significa que vocé tentou introduzir informacoes depois do Fim
de Arquivo.

Este erro implica dificuldades na introducao de dados quando se desco-

nhece sua quantidade. A funcao EOF resolve esse problema. Digite:

105 IF EOF(1) = -1 THEN 130

120 GOTO 105

e rodé... EOF verifica se o arquivo no buffer # 1 (o número entre parén-

teses) lotou. Se for esse o caso, EOF(l) será igual a - 1; se nao, ele será

igual a zero.

A linha 105 verifica o final do arquivo, antes de introduzir o próximo che

que. Em caso afirmativo, a linha 130 inibe a comunicacáo com o arquivo.

MAIS ALGUNS DETALHES

PAGO A

DR. EDSON

RESTAURANTE

SINDICATO

ESCRITORIO

CHEQUES

QUANTIA

50 000,00

130 000,00

29 000,00

530 000,00

TIPO DE DESPESA

DENTISTA

ALIMENTACÁO
CONTRIB.

COMERC.

Mude as linhas 25 e 115, e adicione algumas linhas digitando:

25 WRITE #1, 50000.00

27 WRITE #1, "DENTISTA"

110 INPUT #1, A$, B, C$

115 PRINT Af, B, C$
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Liste (LIST) o programa. Ele fica assim:

10 OPEN "O", #1, "CHEQUES/DAT"

20 WRITE #1, "DR. EDSON"

25 WRITE #1, 50000.00

27 WRITE #1, "DENTISTA"

30 CLOSE #1

100 OPEN "I", #1, "CHEQUES/DAT"

105 IF EOF(1) = -1 THEN 130

110 INPUT #1, A$, B, C$

115 PRINT A$, B, C$

120 GOTO 105

130 CLOSE #1

Agora, rode-o.

UM PROGRAMA COMPACTO

E se vocé precisar armazenar varios cheques? Desse jeito, vocé vai ter mais

trabalho do que resultados.

Temos aqui um programa compacto que pede a vocé para introduzir

(INPUT) todos os seus dados na memoria, armazená-los no disco e colóca

los novamente na memoria. Limpe a memoria e digite:

5 CLS

10 OPEN "O", #1, "CHEQUES/DAT"

20 INPUT "CHEQUE PAGO A :"; A$

30 IF A$ = "" THEN 80

40 INPUT "QUANTIA : $"; B

50 INPUT "DÉSPESA :"; C$

60 WRITE #1, A$, B, C$

70 GOTO 20

80 CLOSE #1

90 CLS
100 PRINT "SEUS CHEQUES ESTAO ARMAZENADOS NO DISCO"

110 INPUT "PRESSIONE <ENTER> PARA LE-LOS"; AS

120 OPEN "I", #1, "CHEQUES/DAT"

130 IF EOF(1) = -1 THEN 170

140 INPUT #1, A$, B, C$

150 PRINT A$; B; C$

160 GOTO 130

170 CLOSE #1

Agora rode-o. Introduza qualquer cheque. Quando vocé quiser desistir,

simplesmente pressione B3D9 em resposta a CHEQUE PAGO A: pon

to de interrogacao. Por exemplo:

CHEQUE PAGO A: ? VERMELHO

QUANTIA: $ ? 130000
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DESPESA: ? CARRO

CHEQUE PAGO A: ?

SEUS CHEQUES ESTAO ARMAZENADOS NO DISCO

PRESSIONE <ENTER> PARA LE-LOS ?

AUTO VERMELHO 130000 CARRO

ATOMIZANDO UM ARQUIVO
DE ACESSO SEQÜENCIAL

Tudo o que vocé coloca no disco e tira dele passa através de um ponto

na memoria chamado buffer.

No manual do seu computador, falamos sobre esse buffers quando discu

timos a introducáo de dados numa fita. Havia apenas um buffer que se co-

municava com a fita — o buffer # -1.'

Com seu sistema de disco, vocé pode usar até 15 buffers. Isso significa

que podem existir até 15 pontos na memoria se comunicando com 15 ar-

quivos diferentes de disco ao mesmo tempo.

Usaremos dois bufférs para mostrar como se processa a alteracáo de da

dos em seu arquivo.

Nota: No Capítulo 10, mostraremos

como aproveltar mais estes buffers.

Digite este programa:

10 OPEN "O", #1, "CHEQUES/DAT"

20 WRITE #1, "DR. EDSON"

30 WRITE #1, "RESTAURANTE"

40 GLOSE #1

Rode-o. Agora, vamos supor que vocé queira substituir "RESTAURANTE"

por "LEILAO". Primeiro, lé-se os dados na memoria com um programa

de entrada. Depois, limpe a memoria com NEW IHJMIIHll e digite:

10 OPEN "I", #1, "CHEQUES/DAT"

20 IF EOF(1)=-1 THEN 110

30 INPUT #1, A$

40 CLS:PRINT @ 100, "ÍTEM DE DADOS: ";A$

50 PRINT @ 449, "PRESSIONE <ENTER> SE NAO HOUVER

ALTERACÁO";

60 PRINT @ 260, "MUDANCA: ";

70 INPUT X$

80 IFX$ = ""THEN X$ = A$

90 WRITE #1,X$

100 GOTO 20

110 CLOSE #1
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Rodé o programa. Quando pressionar ■autiam. o computador executará

a linha 90 e imprimirá:

?FM ERRO NA 90

Liste (LIST) o programa. A linha 10 libera o buffer # 1 para introducto

de dados, e a linha 90 tenta enviá-los para ele. O computador nao envia

dados para o buffer que está fechado para entrada (INPUT). É aqui que

um buffer adicional se torna útil. Vocé pode simplesmente abrir outro buffer

para saída. Acrescente estas linhas:

15 OPEN "O", #2, "NOVO/DAT"

90 WRITE #2, X$

120 CLOSE #2

Rodé o programa. Mude "RESTAURANTE" para "LEILAO". O pro

grama inteiro fica assim:

10 OPEN "I", #1; "CHEQUES/DAT"

15 OPEN "O", #2, "NOVO/DAT"

20 IFEOF(1)= -1 THEN 110

30 INPUT #1, A$

40 CLS:PRINT @ 98, "ÍTEM DE DADOS: ";A$

50 PRINT @ 449, "PRESSIONE <ENTER> SE NAO HOUVER

ALTERACAO";

60 PRINT @ 260, "MUDANCA: ";

70 INPUT X$

80 IFX$ = ""THEN X$ = A$

90 WRITE #2, X$

100 GOTO 20

110 CLOSE #1

120 CLOSE #2

A linha 30 introduz na memoria a variável A$ do buffer # 1. A linha 70

permite que vocé introduza (INPUT) X$ para substituir AS. Ao introdu-

zir X$. a linha 90 o envia para o buffer #2, que por sua vez grava-o

(WRITE) no "NOVO/DAT". A linha 110 interrompe a comunicacáo com

o buffer #1 e a linha 120, a comunicacáo com #2.

Agora, vocé tem dois arquivos. O "CHEQUES/DAT" contém o dado

antigo e o "NOVO/DAT", o novo. Acrescente estas linhas ao programa

e rode-o:

130 KILL "CHEQUES/DAT"

140 RENAME "NOVO/DAT" TO "CHEQUES/DAT"

Agora, o arquivo "CHEQUES/DAT" é anulado do disco e o nome do

arquivo "NOVO/DAT" passa a ser "CHEQUES/DAT". Para ver o que

esse arquivo atualizado contém, preserve (SAVE) esse programa. Caso se-

ja necessário, limpe a memoria, digite e rodé o programa abaixo:

10 OPEN "I", #1, "CHEQUES/DAT"

20 IFEOF(1)=-1 THEN 60
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30 INPUT #1, A$

40 PRINT A$

50 GOTO 20

60 CLOSE #1

Entendeu? Tente esse exercício:

Estruture um programa de mala direta, que liste o nome, o endereco e

o telefone de seus amigos. O inicio do programa se encontra logo abaixo.

Complete-o e depois compare-o com o nosso Apéndice A.

10 OPEN "O", #1, "AMIGOS/DAT"

20 GOSUB 100

30 IF N$ = "" THEN CLOSE #1: END

40 WRITE #1, N$, E$, T$

50 GOTO 20

100 CLS: PRINT "PRESSIONE <ENTER> QUANDO TERMINAR"-
PRINT

110 INPUT "NOME: ";N$

120 IF N$=""THEN 150

130 INPUT "ENDERECO: "; E$

140 INPUT "TELEFONE: "; T$

150 RETURN

FAQA VOCÉ MESMO #5.1

Escreva um programa em que vocé pode:

1. Ver os nomes, enderecos e telefones dos seus amigos.

2. Alterar enderecos ou telefones.

3. Acrescentar novos nomes.

4. Eliminar alguns dos nomes.

Todo esse processo funciona bem em pequeña escala. Mas que tal em um

arquivo grande? E se vocé tivesse 500 amigos em seu arquivo e quisesse
mudar apenas o enderezo do 453??

O processo ainda seria o mesmo. Vocé teria que colocar na memoria cada

um dos 500 amigos constantes num arquivo e, entáo, enviá-los todos para

outro arquivo. Tudo isto só para mudar urna gravacáo. Deve haver um

modo mais fácil!

Sim, existe. Ele é chamado método de acesso direto de programacao. Com

esse método seus arquivos se tornam mais facéis e rápidos de atualizar.

Porém, em alguns casos, eles ocupam mais espaco no seu disco. A escolha

é sua. Nos falaremos sobre o acesso direto no próximo capítulo.

Nota: Aquí, limitamo-nos a pequeños

programas exemplo. Há alguns modos

de vocé melhorá-los. Veja "Exemplos

de Programa" no Apéndice C.
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EXERCÍCIOS DO CAPÍTULO

/. O que é um buffer # 1?

2. Quando vocé deve abrir um arquivo de disco?

3. Por que vocS deve fechá-lo (CLOSE)?

4. Qual éa diferenga entre um arquivo aberto (OPEN) para entrada e outro áber-

to para salda?

5. Vocé pode introduzir e enviar dados para o mesmo buffer simultáneamente?

6. Vocé pode introduzir dados de um arquivo aberto (OPEN) para saída ("O"

— output)?
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CAPITULO

arquivo

direto



Até agora nao nos preocupamos com a organizacao de seus dados arma-

zenados no disco. Por exemplo, vocé pode ter colocado isto em um arquivo:

inicio do "NOMES/DATinicio ao iNUMca/iJ,

•fimdo "NOMES/DAT"

E se vocé deseja trocar "P. SANTOS" por "ISABEL CIP"? Vocé nao

pode pedir ao computador para ir direto a "P. SANTOS". Ele nao sabe

onde esse item está.

Todos os arquivos que nos criamos foi em "acesso seqüencial". Para en

contrar um item num arquivo de acesso seqüencial, o computador precisa

ler cada item desde o inicio até encontrá-lo. Ele nao pode ir diretamente

ao item. Em resumo, um arquivo de acesso seqüencial nao é vantajoso

ao seu sistema de arquivo em disco.

USANDO O SISTEMA DE

ARQUIVO EM DISCO

No Capítulo 2, falamos como a formatagáo de seu disco cria este sistema

de arquivo. Na nossa analogía, os gabinetes sao as "trilhas" do disco, e

as gavetas, os "setores". Vocé pode usar trilhas e setores para encontrar

rápidamente qualquer item que vocé quiser.

Para fazer isto, divida seu arquivo em fichas ou, como é mais conhecido,

em "registros". Voce pode entáo gravar um programa que armazena ca

da registro em um setor e permite que vocé coloque dados nos registros.

A seguir, mostraremos como seu arquivo de disco ficará:

inicio do "NOMES/DAT"

DBEIBI1IDDQI
registro 1

fim do "NOMES/DAT"
■■f

Com cada registro do mesmo tamanho (o tamanho de um setor), o com

putador pode ir direto a "P. SANTOS". Tudo que ele tem de fazer é con

tar até o segundo registro.

Esse tipo de arquivo é chamado de "acesso direto". Vocé pode ter acesso

direto a qualquer registro. Um arquivo de acesso direto tem urna restri-

cao. Cada registro tem o tamanho de um setor — 256 bytes. Já que cada

byte corresponde a um caractere de dado, cada registro contém 256 carac

teres. Isto significa que o nosso exemplo ácima nao espelha exatamente
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o que acontece. Se tivéssemos ilustrado todos os espacos vazios de cada

registro, ia ser preciso aproximadamente dez vezes mais espaco na folha.

Se vocé é principiante, todo este espago vazio provavelmente nao o abor

rece. Um disco vazio pode conter até 612 registros — cada um com 256

bytes de comprimento. Mais tarde, quando vocé se sentir mais á vontade

com a programacao, provavelmente vai querer colocar mais registros no séu

arquivo de disco. O Capítulo 8 mostra como diminuir o tamanho dos re
gistros.

COLOCANDO UM REGISTRO
NO DISCO

Chega de teoria! Vamos colocar um registro em um arquivo de disco. Já

que o arquivo vai ser de acesso direto, nos nao teremos que iniciar com

o primeiro. Comecaremos pelo segundo. Limpe a memoria e digite:

10 OPEN "D", #1,"NOMES/DAT"

20 WRITE #1, "P.SANTOS"

30 PUT #1,2

34 GET #1,2

36 INPUT #1,A$

38 PRINT A$

40 CLOSE #1

Rode-o... Vocé escutará o som familiar de seu drive de disco. O computa

dor está gravando "P. SANTOS" no arquivo de disco e, depois, gravan-

do-o novamente na memoria. Veja como...

A linha 10 libera (OPEN) o buffer # 1 que se comunica com um ar

quivo de disco chamado "NOMES/DAT". Como dissemos no últi

mo capítulo, o buffer #1 é urna das 15 áreas de buffer que podem

se comunicar com seu disco.

A comunicacao é liberada para "D" (acesso direto). Aquí, vocé nao

precisa especificar, como no caso do acesso seqüencial, se a co

municacao está liberada para a entrada ou para a saida. O "D"

serve para os dois casos.

A linha 20 grava (WRITE) "P. SANTOS" no buffer # 1. Como este pro

grama está aberto para acesso direto, "P. SANTOS" permanecerá no buffer

# 1 até que o programa o envié para outro lugar.

A linha 30 faz justamente isto. Coloca (PUT) o conteúdo do buffer # 1

registro 2 do arquivo de disco:

inicio do "NOMES/DAT"

■■■■■■■■■■■■■I
registro 1

DBIIBDEIDGIBBIII
registro 2 fím do "NOMES/DAT"

Neste ponto, "P. SANTOS" nao está mais no buffer # 1. Ele está no re

gistro 2 do arquivo de disco.
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A linha 34 pega (GET) o registro 2 e o grava no buffer # 1. Agora, "P.

SANTOS" está no arquivo de disco e no buffer # 1.

A linha 36 introduz (INPUT) o conteúdo do buffer # 1 na memoria prin

cipal e o chama de A$. Agora, "P. SANTOS" está no arquivo de disco

e na memoria principal. Porém, nao está mais no buffer # 1.

Com "P. SANTOS" na memoria principal, a linha 38 pode imprimi-lo.

Note que nosso desenho mostra apenas dois registros no arquivo.

Pegue (GET) o registro 4. Digite:

34 GET #1,4

e rodé o programa. O computador dá a vocé um erro IE (introducáo de

dados depois do fim do arquivo). O último registro que o programa colo

ca (PUT) no arquivo é o registro número 2. Ele se torna, portanto, o fim

do arquivo.

Para colocar (PUT) mais registros no arquivo, acrescente estas linhas abaixo.

Depois, rodé o programa:

31 WRITE #1, "ALBERTO POG"

32 PUT #1,4

Agora, seu arquivo "NOMES/DAT" terá estes quatro registros:

inicio do "NOMES/DAT"

registro 1

BQH
registro 2

■■■
registro 3

DQDIDIililDEIIQElQHIIIIII
registro 4 í

fim do "NOMES/DAT"

TJRABALHANDO COM

INFORMACÓES EVÚIEIS
Vocé ainda nao colocou (PUT) nada no registro 1. Peca ao computador

para retirar (GET) o conteúdo do registro 1 e ver o que acontece. Digite

isto e rodé o programa:

34 GET #1, 1
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Desde que o computador nao tenha colocado (PUT) nada no registro 1,

este contém apenas informacóes imitéis.

Quando vocé pedir ao computador para retirar (GET) e introduzir (INPUT)

o conteúdo do registro 1, ele fornecerá aquelas "informagoes" ou apre-

sentará a vocé urh erro OS (insuficiencia de espago de string). -O erro OS

significa que as "informagóes inúteis" consomem mais de 200 bytes (ca

racteres).

Como os seus registros vazios contém informagóes nao desejadas, que tal

colocarmos alguma informagao mais útil neles? Limpe a memoria e digite

este programa:

10 OPEN "D", #1, "NOMES/DAT"

20 FOR X = 1 TO 10

30 WRITE #1, "NENHUM NOME"

40 PUT #1, X

50 NEXTX

60 CLOSE #1

Rode-o. Este programa monta um arquivo de disco chamado "NOMES/

DAT" que tem 10 registros. Cada registro contém "NENHUM NOME":

inicio do "NOMES/DAT"

fim do "NOMES/DAT"

Agora, limpe a memoria e digite isto:

5 CLS

10 OPEN "D", #1,"NOMES/DAT"

15 PRINT

20 PRINT:INPUT "REGISTRO NO.(1-10)";R

30 IF R > 10 THEN 20

40 IF R < 1 THEN 130

47



50 GET #1,R

60 INPUT #1, AS

70 PRINT A$"— E O NOME NO REGISTRO"R

80 INPUP'DIGITE O NOVO NOME OU PRESSIONE < ENTER>";A$

90 IF A$=""THEN 20

100 WRITE #1, A$

110 PUT #1,R

120 GOTO 20

130 CLOSE #1

Rode-o. Veja como todos os seus registros tém inicialmente "NENHUM

NOME". Depois, vocd pode mudar os dados nos registros tantas vezes

quanto quiser. (Para terminar o programa, digite um registro de n? 0.)

LENDO TODOS OS

REGISTROS

Neste ponto, vocé gostaria que o computador imprimisse o conteúdo dos

registros do seu arquivo "NOMES/DAT" juntamente com seu número

de registro apropriado. Preserve o seu programa. Se vocé quiser, limpe

a memoria, digite-o e rode-o:

10 OPEN "D", #1, "NOMES/DAT"

20 R = 1

30 GET #1, A$

40 INPUT #1, A$

50 PRINT AS "— ESTA' NO REGISTRO" R

60 IFR = 10THEN 90

70 R = R + 1

80 GOTO 30

90 CLOSE #1

A linha 20 faz R igual a 1. Ñas próximas linhas, o computador retira (GET),

introduz (INPUT) e imprime (PRINT) o conteúdo do registro 1.

A linha 70 faz R igual a 2, e o processo todo se repete com o registro 2.

Quando R é igual a 10 — o último registro no arquivo —, o programa

termina.

Ás vezes, nao sabemos o número do último registro. Assim, altere a linha
60 e rodé o programa:

60 IF R = LOF(1) THEN 90

LOF observa o arquivo que está em comunicacao com o buffer # 1 (o

número que está entre parénteses), e diz ao computador qual o número

do último registro que está no arquivo.
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UM REGISTRO MAIS

PODEROSO

Até agora, nos estivemos colocando apenas um "campo" de dados em

cada registro. Podemos organizar mais o arquivo, dividindo cada registro

em varios campos. Limpe a memoria, digite e rodé este programa:

10 OPEN "D", #1, "LIVROS/DAT"

20 WRITE #1, "TÉCNICOS", 1000000, "FICCAO"

30 PUT #1, 2

34 GET #1, 2

36 INPUT #1, T$, N, FS

38 PRINT T$, N, F$

40 CLOSE #1

A linha 20 grava (WRITE) tres campos de dados no buffer #1. Depois,

a linha 30 coloca (PUT) o conteúdo inteiro do buffer # 1 (todos os tres

campos) no registro 2 do arquivo:

inicio do "LIVROS/DAT"

registro 2 f

fim do "LIVROS/DAT"

A linha 34 retira (GET) todo o conteúdo do registro 2 e o grava no buffer

#1. Depois a linha 36 introduz (INPUT) na memoria todos os tres cam

pos de dados do buffer # 1 e os rotula como T$, N e F$.

Substitua a linha 36 por:

36 INPUT #1, T$

e rodé o programa.

Como esta linha pede ao computador para introduzir (INPUT) na memo

ria o primeiro campo de dados do buffer # 1, ele introduz (INPUT) ape

nas "TÉCNICOS".

FAQA VOCÉ MESMO #6.1

O que vocé acha que o computador imprimiría se vocé rodasse o pro

grama, substituindo a linha 36 pela de baixo? Por qué?

36 INPUT #1, N
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FAQA VOCÉ MESMO #6.2

AItere o programa que armazena o arquivo "NOMES/DAT" de modo que cada

registro contenha cinco campos de dados:

1. nome

2. endereco

3. cUade

4. Estado

5. CEP

EXERCÍCIOS DO CAPÍTULO

f.:.Ú. <jue sSo registros? Mor qjieVficSdeve ma^josjpam afí^ard^amnteos

2. Ó que s$o campos?

\ 4í Por, que
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Seu disco está dividido em milhares de unidades do mesmo tamanho. Ca

da unidade é chamada de "byte". Um byte pode representar um caracte-

re. Assim, a palavra QUEIJO ocupa 6 bytes do disco.

Um disco vazio contém 161 280 bytes; 4 608 para o diretório e 156 672

para os arquivos de disco.

Isto significa que vocé pode usar todos os 156 672 bytes para os dados?

Possivelmente. Há dois fatores que determinam isto. O primeiro depende

do modo como o computador reserva espaco para o arquivo de disco. Ele

armazena o arquivo em grupos. (Nos os chamamos blocos.) Cada bloco

contém 2 304 bytes.

Por causa disto, todos os seus arquivos de disco contém um múltiplo de

2 304 bytes. Se seu arquivo contém 2 305 bytes de dados, por exemplo,

o computador reservará dois blocos para ele, ou 4 608 bytes (2 304 x 2).

É desta maneira que o computador reserva espaco de arquivo, pois é o

modo mais eficiente de se criar um arquivo. Para alterar isso, é necessário

conhecimento técnico. (Veja o Apéndice F, "Informacoes Técnicas".)

O segundo fator que influí na quantidade de dados que vocé pode colocar

em um disco é o seu programa. Alguns programas sao muito eficientes.

Outros possuem uma grande quantidade de cabecalho e espaco vazio no

arquivo.

Nos próximos dois capítulos, iremos comparar oito diferentes tipos de pro

gramas. Cada um armazenará o mesmo dado — 8, "LARANJA", —79,

e "BANANA" — em um arquivo de disco chamado "FEIRA/DAT".

A quantidade de cabecalho e espacos vazios que cada programa introduz

em "FEIRA/DAT" variará enormemente.

GRAVANDO EM UM DISCO

O Programa 1 usa WRITE para colocar os dados no disco. Digite e rodé:

PROGRAMA I

26 bytes

10 OPEN "O", #1, "FEIRA/DAT"

20 WRITE #1, 8, "LARANJA"

30 WRITE #1, -79, "BANANA"

40 CLOSE #1

Há um modo fácil de ver o que as linhas 20 e 30 gravam no seu disco.

Digite essas duas linhas, porém omita o # 1 de cada uma. Isto impede o

computador de gravar no disco (pelo buffer #1). Ele exibe os dados na

tela. Digite:
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WRITE 8, "LARANJA"

WRITE -79, "BANANA"

Veja com cuidado o que o computador gravou. Todos os espacos em branco

e todas as pontuacoes.

Note o modo que o computador grava as duas strings (LARANJA e BA

NANA). Ele as exibe entre aspas e grava os números (8 e - 79) de manei-

ra diferente. Se o número é negativo, ele é precedido pelo sinal de menos.

Se o número é positivo, um espago em branco o precede.

Há dois caracteres que vocé digitou e o computador nao exibiu na tela.

Sao os dois caracteres I^ÜHU que vocé digitou ñas linhas WRITE. No

lugar deles, o computador saltou urna linha para baixo:

8, "LARANJA"

OK

-79, "BANANA"

OK

Em um disco, o computador grava cada caractere IMiSlllilll exatamente co

mo vocé os digitou. A ilustracao a seguir mostra o que o Programa 1 gra-

va (WRITE) no disco. (Nos usamos o asterisco para representar o caractere

I)

inicio do "FEIRA/DAT"

■DIBDDDDDDDBODBE3I
■DDDDDDie

t
fim do "FEIRA/DAT"

Conté os caracteres. Nao se esqueca do IBUHilHÜ (representado por um as

terisco), da vírgula, das aspas e do espaco em branco antes do número

8. O Programa 1 faz o "FEIRA/DAT" consumir 26 bytes.

O PONTO DE VISTA DO DISCO

Para ler "FEIRA/DAT", digite e rodé este programa de entrada (Umpé
a memoria primeiro):

PROGRAMA DE ENTRADA

10 CLS

20 OPEN "I", #1, "FEIRA/DAT"

30 IFEOF(1) = -1 THEN 80

40 INPUT #1, A, B$

50 PRINT:PRINT"ITEM:"A
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60 PRINT"ITEM:"B$

70 GOTO 30

80 CLOSE #1

Seus itens de dados foram introduzidos. Mas, nao as aspas, vírgu
las e os espacos em branco intercalados entre seus dados.

COMO O ARQUIVO ESTA

GRAVADO

Para ver o que o Programa 1 gravou no seu disco, vocé pode usar um

programa com LINE INPUT. Primeiro, armazene (SAVE) o programa

de entrada que temos na memoria. (Nos o usaremos mais tarde.) Agora,

troque-o por um programa LINE INPUT. Anule a linha 50 e altere as

linhas 40 e 60. Digite:

40 LINE INPUT #1, L$

50

60 PRINT "LINHA DE DADOS :" L$

Rode-o... A linha 40 coloca (INPUT) na memoria urna linha inteira, em vez

de um único item de dado do arquivo de disco. Esta linha inclui tudo até o

caractere nPUBl — pontuacao, espaco etc. No arquivo "FEIRA/DAT",

a primeira linha contém 8,"LARANJA". A linha 40 chama esta linha de

LSea linha 60 a exibe na tela.

O programa coloca (INPUT) na memoria e imprime (PRINT) - 79,"BA-

NANA", a segunda e última linha do arquivo.

CONTAGEM DE BYTES DO

ARQUIVO

Nbs podemos alterar fácilmente este programa de modo que ele conté quan-

tos bytes estao no arquivo. Acrescente estas linhas e rodé o programa:

25 PRINT "ESTE ARQUIVO CONTEM :"

27 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT

57 MS = L$ + "*"

60 PRINT M$;

65 L = LEN(M$) + L

90 PRINT®394, L "BYTES"

A linha 57 coloca um asterisco em cada linha (LINE). Este asterisco re

presenta o caractere IMSIBIHl. A linha 65 conta o número total de carac

teres (bytes) em cada linha.

Aqui estao os dois programas juntos:
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PKOÍ.RAMA LINT. IM»UT

10 CLS

20 OPEN "I", #1, "FEIRA/DAT"

25 PRINT "ESTE ARQUIVO CONTEM :"

27 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT

30 IF EOF(1) = -1 THEN80

40 UNE INPUT #1, L$

57 M$ = L$ + "*-"

60 PRINT M$

65 L = LEN(M$) + L

70 GOTO 30

80 CLOSE #1

90 PRINT@394, L "BYTES"

Armazene-o. Ele será útil quando formos comparar todos os programas.

PRINT — PARA VARIAR

Até agora, nos apenas usamos WRITE para colocar dados em um arqui-

vo de disco. Se vocé já programou em BASIC, deve estar acostumado a

utilizar PRINT ao invés de WRITE.

O sistema de disco do CP 400 permite sua utilizacao. Entretanto, PRINT

é muito mais complicado. Senáo, vejamos. Elimine (KILL) seu velho ar-

quivo "FEIRA/DAT", digitando:

KILL "FEIRA/DAT"

Agora, limpe a memoria, digite e rodé o Programa 2. Depois, rodé o Pro

grama INPUT ou INPUT LINE, aquele que vocé preferir.

l'KOÍ.UAMA 2

47 Bytes

10 OPEN "O", #1, "FEIRA/DAT"

20 PRINT #1, 8, "LARANJA"

30 PRINT #1, -79, "BANANA"

40 CLOSE #1

As linhas 20 e 30 imprimem (PRINT) seus dados no buffer # 1 que,

como voce já sabe, está em um dos 15 buffers que enviaráo seus

dados ao arquivo de disco. Para ver o que o Programa 2 imprime

(PRINT), digite:

PRINT 8, "LARANJA"

PRINT -79, "BANANA"

Observe que o computador nao coloca as strings (LARANJA e BANA

NA) entre aspas, como acontece com a WRITE. Esse é um dado muito

importante.
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Agora, olhe para os espacos em branco. O espaco antes do 8 tem o mes-

mo significado do espaco em branco que vimos na instrucáo WRITE, isto

é, indica que ele é um número positivo.

Agora, os outros espacos em branco... Depois do número o computador

imprime urna serie de espacos em branco. Por qué?

Veja o que a virgula faz numa linha PRINT. (Essa informacáo pode ser

encontrada no manual do CP 400.) Ela faz com que o computador impri

ma seus dados em colunas, inserindo espacos entre elas.

O computador imprime cada um destes espacos em branco no seu arquivo

de disco:

inicio do "FEIRA/DAT"

■DIIIIIIIIIIIIIIDDDDDDDO

fim do "FEIRA/DAT"

Conté todos os caracteres. O Programa 2 faz o "FEIRA/DAT" consu

mir 47 bytes.

ECONOMIZANDO ESPACO

Os espacos em branco que PRINT insere no seu arquivo de disco sao um

desperdicio de área para armazenamento de informacóes. Um jeito de evitar

esse desperdicio consiste no uso do ponto e vírgula. Veja no manual como

um ponto e vírgula comprime seus dados. Digite:

PRINT 8; "LARANJA" |¿¿JÜJ

PRINT -79; "BANANA" 02013

Vocé pode comprimir seus dados no disco da mesma forma. Limpe a me

moria e elimine seu arquivo "FEIRA/DAT". Depois, digite e rodé este

programa:

PROGRAMA 3

22 bytes

10 OPEN "O", #1, "FEIRA/DAT"

20 PRINT #1, 8; "LARANJA"

30 PRINT #1, -79; "BANANA"

40 CLOSE #1

Isto é o que o Programa 3 imprime em seu disco. (Para testá-lo use o pro

grama LINE INPUT.)

inicio do "FEIRA/DAT"

■DIDDC1QQDDÜDDDIDDBDQDQ

fim do "FEIRA/DAT"
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Apenas 22 bytes. Há somente tres espacos em brancó neste arquivo de disco.

Há um espago antes do 8 (para indicar que é positivo) e espacos depois

do 8 e - 79 (para indicar que eles sao números). Nao há espacos em bran-

co nos extremos das strings.

ALGUNS TRUQUES

Há certos tipos de linhas PR1NT que sao cheias de truques. Digite:

PRINT #1,"LARANJA"; "BANANA"

PRINT #1, "VERDE, AMARELO"

PRINT #1, "PAULO", 9 Q¡Qü]

A linha PRINT #1, "LARANJA"; "BANANA" (no seu programa de

disco) imprimiría no seu arquivo de disco:

inicio do arquivo

¡ DDDDDDDDDDDDDH

fim do arquivo

O computador leria LARANJABANANA na memoria como um único

item. (Razio: nao há um delimitador — urna vírgula, aspa ou espaco —

para separar LARANJA de BANANA.)

A linha PRINT #1, "VERDE, AMARELO" imprimiría isto em seu ar

quivo de disco:

inicio do arquivo

fim do arquivo

O computador leria VERDE, AMARELO como dois itens: VERDE e

AMARELO. (Razáo: o computador interpreta a vírgula como um deli

mitador.)

A linha PRINT #1, "PAULO", 9, imprimiría isto em seu arquivo de disco:

inicio do arquivo

1 'DDDIIB1I

fim do arquivo

O computador leria PAULO 9 (com todos os espacos em bran-

co) na memoria como apenas um item. (Razao: apesar do computador nor

malmente interpretar espacos em branco como um delimitador, ele nao

os interpreta dessa forma quando seguem urna string ou antecedem um

número.)
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UM ARQUIVO DE DISCO

ATRAENTE

PRINT USING é outra palavra que vocé pode substituir por WRITE. Nos

discutimos PRINT USING no manual do CP 400.

PRINT USING "%

PRINT USING "%

%$+##.##"; "LARANJA", 8

%$+##.##"; "BANANA", -79

Vocé pode fazer com que o computador imprima estas mesmas imagens

em seu disco com este programa. Elimine "FEIRA/DAT", limpe a me

moria, digite e rodé o programa abaixo:

PROGRAMA 4

30 bytes

10 OPEN "O", #1, "FEIRA/DAT"

20 PRINT #1, USING"% %$+##.##"; "LARANJA11, 8

30 PRINT #1, USING"% %$+##.##"; "BANANA", -79

40 CLOSE #1

Esse programa imprime isso em seu arquivo de disco:

inicio do arquivo

IHDBDQU
fim do arquivo

Nota: jM&5£c§gjt&qÉ,<0m frangoéfítr& qsícaráoteres
,% ■nas^lJnhaÉ ¿0\& 3fij ■GQntehdops dqls caracteres
%~e>sté éamjíóídé^^^
BAJljIAlílA) céntém

Agora, os dados já estáo com um formato de impressáo bem melhor. Vo

cé pode introduzi-Ios e imprimi-los usando o programa. LINE INPUT.

Todos os arquivos que vocé criou neste capítulo sao de acesso seqüencial.

O próximo capítulo compara mais 4 programas que colocam os mesmos

dados em arquivos de acesso direto.

EXERCÍCIOS DO CAPÍTULO

/. .Qual é o menor- tamanho de um arquivo em disco? Por que ele nao pode ser

menor?

2. Como o computador grava (WRITE) números em um arquivo de disco?

3. Como ele grava (WRtTE) stríngs?

4. Qual éa diferenca entre INPUT e UNE INPUT?

5. O que o computador faz com urna vírgula em. um PRINT?

6. O que o computador faz com um ponto e virgula em urna linha PRINT?

7. Como o computador imprime fPRINT) stríngs?

58



CAPÍTULO



Geralmente os arquivos de acesso direto contém urna grande quantidade

de espacos vazios. Por exemplo, nosso primeiro programa é muito pareci

do com o Programa 1 do último capítulo. As linhas WRITE sao idénti

cas. Mas, por ser de acesso direto, faz com que o "FEIRA/DAT" consuma

512 bytes:

PROGRAMA 5

512 bytes

10 OPEN "D", #1, "FEIRA/DAT"

20 WRITE #1, 8, "LARANJA"

30 PUT #1, 1

40 WRITE #1, -79, "BANANA"

50 PUT #1,2

60 CLOSE #1

Um programa de acesso direto coloca dados dentro dos registros. Cada

registro contém 256 bytes. O Programa 5 coloca dois registros no arquivo

"FEIRA/DAT". Assim, ele consomé 2 x 256, ou 512 bytes:

r
inicio do "FEIRA/DAT"

aiBDDDDBDDBBBBBBBBBBBBfl

registro 1

registro 2 fim do "FEIRA/DAT'
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É um grande desperdicio de espago. Note que o que o computador grava

em cada registro:

8,"LARANJA"*

-79,"BANANA"*

é o mesmo que o Programa 1 gravou. Conté os bytes. Treze bytes no pri-

meiro registro e treze no segundo. Essa ¡nformacáo nos será útil quando

estruturarmos nosso próximo programa.

SOFISTICANDO

O Programa 6 é idéntico ao 5, porém possui um número 13 no fim da

linha 10. Isto diz ao computador para formar registros de 13 bytes de com

primento:

PROGRAMA 6

26 bytes

10 OPEN"D", #1,"FEIRA/DAT",13

20 WRITE #1,8,"LARANJA"

30 PUT #1,1

40 WRITE #1,-79,"BANANA"

50 PUT #1,2

60 CLOSE #1

que realmente reduz este arquivo:

inicio do "FEIRA/DAT"

■DIBDDDDGIDDie

registro I

DDDHBDDEIQiaDBH—fim do "feira/dat".

registro 2

Em um arquivo de acesso direto, todos os registros devem ter o mesmo

comprimento. (Consulte-o Capítulo 6 para obter informagóes mais deta-

Ihadas.) Se vocé nao especifica o comprimento, o computador entende que

ele é de 256 bytes.

Neste programa, fizemos os registros com o tamanho do maior. (Por coin

cidencia, no nosso programa os dois tém 13 bytes.) Digite e rodé o Pro-
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grama 6, se quiser. (Certifique-se de que a memoria esteja limpa e elimine

o seu arquivo anterior "FEIRA/DAT".) Depois de rodar o Programa 6,

vocé poderá usá-lo para introduzir o arquivo:

PROGRAMA DE ENTRADA DIRETA

10 OPEN"D", #1,"FEIRA/DAT",13

20 R = R + 1

30 GET #1,R

40 INPUT #1,A,B$

50 PRINT"REGISTRO"R":"A;B$

60 IF LOF(1)<>RTHEN 20

70 CLOSE #1

MAIS EFICIENCIA
Um programa pode ser muito mais eficiente. Nosso próximo programa

de acesso direto consomé apenas 20 bytes. Limpe a memoria, elimine o

arquivo "FEIRA/DAT" anterior, digite e rodé o Programa 7.

PROGRAMA 7

20 bytes

10 OPEN "D", #1,"FEIRA/DAT",10

20 FIELD #1,3 AS A$, 7 AS B$

30 LSET A$ = "8"

40 LSET B$ = "LARANJA"

50 PUT #1, 1

60 LSET A$ = "-79"

70 LSET B$ = "BANANA"

80 PUT #1, 2

90 CLOSE #1

A linha 20 faz com que o computador divida cada registro em dois cam

pos. O primeiro campo é AS; e o segundo, B$. Estes dois campos teráo

o mesmo tamanho em cada registro. AS sempre terá 3 bytes e B$, sempre 7.

Agora que já combinamos isso, podemos colocar dados em cada campo.

A linha 30 coloca (SET) o caractere 8 á esquerda (LEFT) de AS. Como

o caractere 8 consomé apenas 1 byte e há 3 bytes no campo de AS, ficaráo

dois espacos vazios depois do 8. Note que temos de converter o número

8 em urna string, colocando-o entre aspas. Vocé nao pode justificar um

número á esquerda. Vocé deve converté-lo em urna string. A linha 40 jus

tifica a palavra LARANJA á esquerda no campo B$.
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A linha 50 coloca tudo isto no registro 1. Depois, o mesmo processo se

repete para o registro 2.

Rodé este programa para armazenar seu novo arquivo "FEIRA/DAT"

no disco. Usando F1ELD e LSET, seu programa funcionará do mesmo

modo que o programa de acesso direto. A diferenca é que FIELD e LSET

colocam em cada registro somente o essencial.

inicio do "FEIRA/DAT"

o

registro 1

BDDDDQDEID■< fim do "FEira/dat"

registro 2

Armazene este programa no disco pois vocé vai usá-lo mais tarde.

PROGRAMA DK ENTRADA COM CAMPO

10 OPEN "D", #1, "FEIRA/DAT", 10

20 FIELD #1,3 AS AS, 7 AS B$

30 R = R + 1

40 GET #1, R

50 PRINT "REGISTRO" R ":" A$; B$

60 IF LOF(1) <> R THEN 30

70 CLOSE #1

Vamos ver agora o "Programa de Entrada com Campo". Note que usa

mos urna linha com FIELD. Rodé o programa sem a linha 20 e veja o

que acontece...

Sem a linha de FIELD, o computador nao sabe onde estáo os dois cam

pos. Sempre que vocé introduzir registros com campo, use urna linha de

FIELD em seu programa de entrada.

Vocé pode adivinhar o que o computador faria se vocé tentasse justificar

urna string longa, tal como "123456789", á esquerda em um dos campos?

Carregue o Programa 7, troque a linha 30 e rodé o programa. (Primeiro,

preserve (SAVE) o "Programa de Entrada com Campo". Nao se esqueca

da linha 20.)

30 LSET A$ = "123456789"

Agora, carregue e rodé o "Programa de Entrada com Campo".

AS tem apenas 3 bytes. Assim, o computador justifica á esquerda apenas

os primeiros 3 bytes de "123456789" e elimina os caracteres restantes:

inicio do "FEIRA/DAT"

DOBODDDDDD

registro 1

BDDDDDDDD■« fim do "feira/dat"

registro 2

Posteriormente, voltaremos a esse assunto...
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FAQA VOCÉ MESMO #8.1

Escreva um programa de acesso direto para colocar urna relacáo de nomes e en-

derecos em um arquivo de disco. Faca um registro de 57 bytes com estes seis

campos:

1. último nome — ¡5 bytes

2. primeiro nome — 10 byles

3. endereco — 15 bytes

4. cidade — 10 bytes

5. Estado — 2 bytes

6. CEP — 5 bytes

FAQA VOCÉ MESMO #8.2

Escreva um programa para ler o arquivo que vocé criou no "Faga vocé mesmo"

#8.1.

UM NUMERO É UM NÚMERO
Vamos supor que vocé coloque varios números em seu arquivo <le disco.

Cada número deve ter um comprimento diferente:

-89.345683 68 385678

É muito importante que o comp'utador nao elimine nenhum dígito. Isto
pode modificar o valor do número.

A palavra MKNS resolverá este problema:

PROGRAMA 8

24 bytes

10 OPEN "D", #1, "FEIRA/DAT", 12

20 FIELD #1, 5 AS A$, 7 AS B$

30 LSET A$ = MKN$(8)

40 LSET B$ = "LARANJA"

50 PUT #1, 1

60 LSET A$ = MKN$(-79)

70 LSET B$ = "BANANA"

80 PUT #1,2

90 CLOSE #1

A diferenca entre este programa e o Programa 7 está ñas linhas 10, 20,

30 e 60. Isto é o que ele armazena em seu arquivo de disco.

inicio do "FEIRA/DAT" '

lllllllDDDDDD código de 5 bytes para 8

registro 1
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I código de 5 bytes para -79

registro 2 I—fim do "FEIRA/DAT"

MKNS converte um número em uma string codificada. Indiferente ao com-

primento do número, MKNS sempre converterá o número em uma string

de 5 bytes de comprimento.

Por exemplo, altere a linha 30 de modo que ela justifique á esquerda um

número de mais de 5 dígitos. Limpe a memoria, elimine "FEIRA/DAT",

digite e rodé o programa. Isto é p que ele armazena em seu arquivo de disco:

início do "FEIRA/DAT"piní

1
;1

IIIDDDDDDQcódigo de 5 bytes para 123456789

registro 1

1

I código de 5 bytes para -79

registro 2 '—fim do "FEIRA/DAT"

Para ler este programa, voce precisa decodificar a string. Carregue o "Pro

grama de Entrada com Campo" e faca estas mudancas nele:

10 OPEN "D", #1, "FEIRA/DAT", 12

20 FIELD #1, 5 AS A$, 7 AS B$

50 PRINT "REGISTRO" R ":"; CVN(A$); B$

e rode-o... CVN (na linha 50) converte AS no número que ele representa.

FAQA VOCÉ MESMO #8.3

Escreva um programa de acesso direto com campo que armazena a populacao

de todos os Estados brasileiros. Faca cada registro conter 15 bytes, com estes dois

campos:

1. Estado — 10 bytes

2. populacao — 5 bytes

FAQA VOCÉ MESMO #8.4

Escreva um programa que introduza o arquivo que vocé criou no "Faca vocé mes-

mo" #8.3.
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Armazenar e recuperar arquivos em disco é tao fácil que vocé vai querer

usá-los tantas vezes quanto puder. Neste capítulo, discutiremos algumas

de suas aplicacóes.

FUSÁO DE ARQUIVOS DE
PROGRAMAS

Com este método, vocé pode construir um programa a partir de "módu

los" de programa preservados (SAVE) no disco. Vocé pode entao combi

nar ou fundir (MERGE) qualquer destes arquivos de programa com um

programa que vocé tenha na memoria.

Oigite e armazene estes dois programas abaixo:

10 REM CONVERSAO DA IDADE EM MESES

20 N = N * 12

30 A$ = STR$(N) + "MESES"

SAVE "MESES/IDADE", A G2Qj£l

10 REM CONVERSAO DA IDADE EM SEMANAS

20 N = N * 52

30 A$ = STR$(N) + "SEMANAS"

SAVE "SEMANAS/IDADE", A ¡¿híÉÚ

Certifique-se de digitar o A ao preservar (SAVE) estes programas. Nos

explicaremos as razóes deste cuidado mais tarde. Limpe a memoria e di-

gite as linhas:

5 INPUT "DIGITE SUA IDADE"; N

40 PRINT "VOCE VIVEU APROXIMADAMENTE" A$

e combine-as com um dos programas armazenados no disco, digitando:

MERGE "MESES/IDADE"

Liste o programa... O computador funde "MESES/IDADE" com o pro

grama que ele tem na memoria. Note que os números das linhas conti-

nuam os mesmos. O programa na memoria Tica assim:

5 INPUT "DIGITE SUA IDADE"; N

10 REM CONVERSAO DA IDADE EM MESES

20 N = N * 12

30 A$ = STR$(N) + "MESES"

40 PRINT "VOCE VIVEU APROXIMADAMENTE" AS

Agora digite:

MERGE "SEMANAS/IDADE" DHEQl para fundir este programa com

o programa "SEMANAS/IDADE". Depois, liste o programa inteiro.

Observe que as linhas 10, 20 e 30 do programa que vocé tinha na memó-
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ría foram substituidas pelas linhas 10, 20 e 30 do programa "SEMANAS/

IDADE". Os números das linhas dizem ao computador como concatenar

os dois programas. Se os dois números de linha coincidem (por exemplo,

duas linhas 10), a linha do arquivo de disco prevalece.

Agora, um pouco de conhecimento técnico (para aqueles que se interes-

sam). O computador normalmente grava o seu arquivo de dados no disco

com o código ASCII de cada caractere. Por exemplo, ele grava a palavra

OU com dois códigos — código ASCII de "O" (79) e o código ASCII

de "U" (85). (Os códigos ASCII estao listados no Apéndice Q.)

Entretanto, ao preservar um programa em disco, o computador gravará

as palavras do BASIC de modo diferente, comprimindo-as num código

"binario" de um byte.

Vocé nao pode fundir um programa que contenha estes códigos binarios.

Foi por isso que vocé digitou a letra A ao armazenar os dois programas

ácima. O A diz ao computador para gravar os códigos ASCII de todas

as palavras do BASIC em vez do código binario.

O diretório lhe diz se os dados dos seus arquivos estao em código ASCII

ou binario. A letra A na quarta coluna indica que o programa está todo

em código ASCII, enquanto a B, que algumas palavras estao em código

binario.

Nota: Tente dlqltar MERGE "MESES/

IDADE", R EjEa. O R diz ao compu

tador para rodar o programa depols da

fusáo, A

USANDO MAIS ESPATOS DE

BUFFER

Quando vocé inicializa seu sistema de disco, ele separa duas áreas de

buffer na memoria para comunicacáo de disco. Vocé pode usar urna ou

ambas as áreas para leitura ou gravacao de dados de um arquivo em disco.

Até agora só utilizamos os buffers #1 e #2. Mas, como dissemos ante

riormente, vocé pode usar até 15 áreas de buffer de disco.

Para utilizar mais do que dois buffers, vocé deve, em primeiro lugar, re

servar espaco na memoria para eles. Para fazer isso, use a palavra FILES.

Por exemplo, FILES 3 reserva 3 buffers.

O uso destes buffers simplificará muito seus programas. Por exemplo, va

mos supor que vocé seja dono de urna escola de computacao e deseja or-

ganizá-la. O primeiro passo consiste em introduzir todos os alunos em um

arquivo chamado "COMPUTADOR/ESC". Limpe a memoria, digite e

rodé o programa abaixo:

10 OPEN "O", #1, "COMPUTADOR/ESC"

20 FOR X = 1 TO 6

30 READ A$

40 PRINT #1, A$

50 NEXT X
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60 CLOSE #1

70 DATA JOAO, MARÍA, JOSÉ

80 DATA PAULO, ROSA, RITA

Agora, vocé pode gravar este programa que distribui os alunos em dasses

de linguagem BASIC ou Assembly. Limpe a memoria e digite este programa:

PROGRAMA 1)1. ORGAN1ZACAO DI. CIASSI S

10 FILES 3

20 OPEN "O", #1, "BASIC/CLS"

30 OPEN "O", #2, "ASSEMBLY/CLS"

40 OPEN "I", #3, "COMPUTADOR/ESC"

50 IFEOF(3) = -1 THEN 120

60 INPUT #3, ALN$

70 PRINT: PRINT ALN$

80 INPUT "LINGUAGEM (1) BASIC OU (2) ASSEMBLY"; R

90 IF R>2 THEN 80

100 WRITE #R, ALN$

110 GOTO 50

120 CLOSE #1

130 CLOSE #2

140 CLOSE #3

Rode-o. Depois de distribuir todos os alunos em dasses, vocé pode impri

mir urna lista de chamada com este programa. Limpe a memoria, digite

e rodé o programa abaixo:

PROGRAMA Di: LISTA DK CHAMADA

10 CLS

20 PRINT "BASIC/CLS" : PRINT

30 OPEN "I", #1, "BASIC/CLS"

40 IFEOF(1) = -1 THEN 80

50 INPUT #1, A$

60 PRINT A$

70 GOTO 40

80 CLOSE #1

O "Programa de Organizacao de Classes" tem tres buffers abertos ao mes-

mo tempo. Por isso, é possível se comunicar com tres arquivos de disco

ao mesmo tempo.

A linha 10 reserva memoria para estes tres buffers. As linhas de 20 a 40

abrem (OPEN) os tres buffers. Assim, a linha 60 introduz (INPUT) um

aluno do arquivo "COMPUTADOR/ESC" no buffer #3.
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A linha 100 grava (WRITE) o nome do aluno no buffer #1 ("BASIC/
CLS") ou no buffer #2 ("ASSEMBLY/CLS").
Após a introdujo de todos os alunos no buffer # 3 ("COMPUTADOR/
ESC"), a linha 50 desvia o programa para as linhas 120-140, que fecham
(CLOSE) os tres buffers.

BUFFER LOTADO

Há mais urna coisa a respeito de FILES. Limpe a memoria, digite e rodé:

10 CLEAR 400

20 FILES 1, 400

30 A$ = "NORMALMENTE VOCE NAO PODERA COLOCAR TO
DO ESSE TEXTO EM UM ARQUIVO DE DISCO AO MESMO
TEMPO."

40 BS = "SEM USAR FILES, VOCE APENAS TERA UM TOTAL DE
256 BYTES DE ESPACO DE BUFFER."

50 CS = "NESTE PROGRAMA, RESERVAMOS 400 BYTES DE ES-
PACO DE BUFFER."

60 D$ = "DESSA FORMA, VOCE PODE ENVIAR TODO ESSE TEX
TO AO BUFFER, AO MESMO TEMPO."

70 ES = "ELE O ENVIARA PARA O ARQUIVO DE DISCO IMEDIA-
TAMENTE."

80 OPEN "O", #1, "PALAVRA/DAT"

90 WRITE #1, A$, B$, C$, D$, E$

100 CLOSE #1

200 OPEN "I", #1 "PALAVRA/DAT"

210 INPUT #1, AS, B$, CS, D$, E$
220 CLS

230 PRINT A$; BS; C$; DS; ES
240 CLOSE #1

Nota: Vpcé pode fazer o buffer do ta-

fnanho que desejar:

EXERCÍCIOS DO CAPÍTULO

do (MERGE)

■ com gutro? ■■..'■■

.2? O qué acontecerá quando osdois programas que vocéestá combinando; tive-

3.Qüáritashuffer$ o computador reserva quando eje é acionado?

4. Quahó tamghho do kujffee reservado?
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RESPOSTAS DOS EXERCÍCIOS
DE PROGRAMACÁO

ir':-r:;i':mia^t- ■■•''-

FACA VOCE MESMO # 5.1

5 CLS

10 PRINT@0*32 + 7,"*** AMIGOS***"

20 PRINT@4*32 + 2,"VOCE JA CRIOU SEU

ARQUIVO"

30 PRINT@5*32 + 7,"'AMIGOS/DAT'

40 INPUT A$

50 IF A$ = "S" THEN 500

55 CLS

60 PRINT@2*32 + 7,"CRIAR ARQUIVO"

80 OPEN"O", #1, "AMIGOS/DAT"

90 GOSUB 1000

100 IF N$ = "" THEN CLOSE#1:GOTO500

110 WRITE#1,N$,E$,T$

120 GOTO 90

500 CLS

510 PRINT@1 *32 + 6,"ESCOLHA SUA OPCAO"

520 PRINT@3*32 + 8,"<1> LER"

530 PRINT@4*32 + 8,"<2> ALTERAR"

540 PRINT@5*32 + 8,"<3> ACRESCENTAR"

550 PRINT@6'32 + 8,"<4> ELIMINAR"

555 PRINT@7*32 + 8,"<5> FIM"

560 INPUT N

570 ON N GOTO 2000, 3000, 4000, 5000, 6000

1000 CLS: PRINT"PRESSIONE<ENTER>

QUANDO TERMINAR"

1010 INPUT'NOME: ";N$

1015 IFN$ = ""THEN 1040

1020 INPUP'ENDERECO: ";E$

1030 INPUT'TELEFONE: ";T$

1040 RETURN

2000 CLS

2010 OPEN "l",#1, "AMIGOS/DAT"

2020 IF EOF(1)=-1 THEN CLOSE#1:GOTO

500

2030 INPUT#1, N$, E$, T$

2040 PRINT "NOME: ";N$

2050 PRINT "ENDERECO: "; E$

2060 PRINT "TELEFONE: "; T$

2070 PRINT

2075 FORI = 1TO1500:NEXT

2080 GOTO 2020

3000 CLS

3010 OPEN"I",#1,"AMIGOS/DAT"

3020 OPEN"O",#2,"ALTER/DAT"

3030 IF EOF(1)= -1 THEN 3800

3040 INPUT#1, N$, E$, T$

3050 PRINT:PRINT"NOME: ";N$

3060 PRINT"ENDERECO: ";E$

3070 PRINT'TELEFONE: ";T$

3080 PRINT'VAI MUDAR ALGUM ÍTEM"

3090 INPUT"<S/N>";X$

3100 IFX$ = "N"THEN 3700

3110 PRINT:PRINT"QUAL"

3120 PRINT"<1> ENDERECO"

3130 PRINT"<2> TELEFONE"

3140 INPUT N

3150 ON N GOTO 3550, 3570

3550 INPUT'MNTRODUZA O NOVO

ENDERECO";E$

3560 GOTO 3700

3570 INPUT'INTRODUZA O NOVO

TELEFONE";T$

3580 GOTO 3700

3700 WRITE#2,N$,E$,T$

3710 GOTO3030

3800 CLOSE#1,#2

3810 KILL"AMIGOS/DAT"

3820 RENAME"ALTER/DAT" TO

"AMIGOS/DAT"

3830 GOTO500

4000 CLS

4010 OPEN"I",#1,"AMIGOS/DAT"

4020 OPEN"O",#2,"ACRES/DAT"

4030 IF EOF(1)-1 THEN 4100

4040 INPUT#1,N$,E$,T$

4045 WRITE#2,N$,E$,T$

4050 GOTO4030

4100 PRINT"PRESSIONE<ENTER>QUANDO

TERMINAR":PRINT

4110 INPUT'NOME: ";N$

4120 IF N$ = ""THEN 4170

4130 INPUT"ENDERECO: ";E$

4140 INPUT'TELEFONE: ";T$

4150 WRITE#2,N$,E$,T$

4160 PRINT:GOTO4110

4170 IF N$ = "" THEN CLOSE#1,#2

4180 KILL"AMIGOS/DAT"
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4190 RENAME "ACRES/DAT" TO

"AMIGOS/DAT"

4200 GOTO500

5000 CLS

5010 OPEN"I",#V'AMIGOS/DAT"

5020 OPEN"O",#2,"ANUL/DAT"

5030 IF EOF(1)= -1 THEN 5200

5040 INPUT#1,N$,E$,T$

5045 PRINT

5050 PRINTNOME: ";N$

5060 PRINTENDERECO: ";E$

5070 PRINT'TELEFONE: ";T$

5080 INPUT'QUER ANULAR ESTE<S/N>";R$

5090 IF R$ = "S"THEN 5030

5100 WRITE#2,N$,E$,T$

5110 GOTO5030

5200 CLOSE#1,#2

5210 KILL"AMIGOS/DAT"

5220 RENAME "ANUL/DAT" TO

"AMIGOS/DAT"

5230 GOTO500

6000 END

ACA VOCE MKSMO # 6.1

Isto produz um erro FD — Dadps Defeituosos

em Arquivo — na linha 36. O primeiro campo

no registro 2 é "TÉCNICOS", urna string. A li

nha 36 o introduz em N, urna variável numérica.

ACÁ VOCE MKSMO # 6.2

5 CLS

10 OPEN"D",#1,"NOMES/DAT"

20 PRINT"<1> PARA ARMAZENAR"

25 PRINT"<2> PARA LER OU ALTERAR"

27 INPUT N

28 ON N GOTO 30,70

30 FORX = 1 TO 10

40 PRINT:PRINT"REGISTRO"X

50 GOSUB 180

60 NEXT X

65 GOTO170

70 INPUP'QUAL REGISTRO(1 - 10)";X

80 IFX>10THEN 170

90 IFX<1 THEN END

100 GET#1,X

110 INPUT#1,N$,E$,C$,S$,Z$

120 PRINT:PRINT"REGISTRO"X

130 PRINT N$,E$,C$,S$,Z$

140 INPUT"VOCE QUER MUDAR ISTO

"; R$

150 IF R$ = "S" THEN GOSUB 180

160 GOTO 70

170 CLOSE#1:END

180 INPUT'NOME: ";N$

190 INPUT"ENDERECO:";E$

200 INPUT"CIDADE:";C$

210 INPUT"ESTAdO:";S$

220 INPUT"CEP:";Z$

230 WRITE#1,N$,E$,C$,S$,Z$

240 PUT#1,X

250 RETURN

FACA VOCE MISMO # 8.1

10 OPEN"D"I#1,"REUDAT",57

20 FIELD #1,10 AS UN$,15 AS PN$, 15 AS EN$,

10 AS CID$, 2 AS EST$, 5 AS CEP$

30 R=R+1

40 CLS

50 INPUT'ULTIMO NOME";U$

60 INPUT'PRIMEIRO NOME";P$

70 INPUT"ENDERECO";E$

80 INPUT"CIDADE";C$

90 INPUT"ESTADO";S$

100 INPUT"CEP";Z$

110 LSETUN$ = U$

120 LSET PN$=P$

130 LSET EN$ = E$

140 LSETCID$ = C$

150 LSET EST$ = S$

160 LSETCEP$ = Z$

170 PUT #1,R

180 PRINT

190 INPUT'MAIS DADOS(S/N)";MD$

200 IF MD$ = "S" THEN 30

210 CLOSE#1

FACA VOCE MESMO # 8.2

10 OPEN"Dlf,#1,"REL/DAT",57

20 FIELD#1,10ASUN$,15ASPN$,15ASEN$,

10 AS CID$,2 AS EST$,5 AS CEP$

30 R = R + 1

40 CLS

50 GET#1,R

60 PRINTUN$","PN$

70 PRINTEN$

80 PRINTCID$","EST$

90 PRINTCEP$

100 PRINT

110 IF LOF(1) = R THEN 140
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120 INPUT "PRESSIONE<ENTER>PARA O

PRÓXIMO NOME";E$

130 GOTO30

140 CLOSE#1

85 PUT#1,R

90 PRINT

100 INPUT "MAIS DADOS(S/N)"; MD$

110 IF MD$ = "S" THEN 30

120 CLOSE#1

I ACÁ VOCK MISMO #

10 OPEN "D",#1, "POP",15

20 FIELD#1,10 AS ESTADO$, 5 AS POP$

30 R = R + 1

40 CLS

50 INPUT "ESTADO";E$

60 INPUT "POPULACAO";P

70 LSET ESTADOS =E$

80 LSET POP$ = MKN$(P)

I ACÁ VOCK MKSMO # 8.4

10 OPEN "D", #1, "POP", 15

20 FIELD#1, 10 AS ESTADOS, 5 AS POP$

30 R = R + 1

40 GET#1, R

50 PRINT ESTADOS, CVN (POP$)

60 IF LOF(1)oRTHEN 30

70 CLOSE#1
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RESPOSTAS DAS VERIFICACÓES
DOS CAPÍTULOS

CAPITULO 2

1. Porque, sem a formatacáo, nao há jeito de localizar

nenhuma área específica no disco.

2. O diretório do disco é um índice de nomes, posicoes

e tipos de todos os arquivos no disco.

3. Um arquivo de disco é um bloco individual de infor

macáo armazenado no disco, com um nome especifi-

cando-o.

4. A informacáo armazenada na memoria é volátil. Ela é

destruida ao desligarmos o computador ou ao ser exe-

cutado o comando NEW, LOAD, DISKINI, BACKUP

ou COPY. (Discutiremos BACKUP e COPY no pró

ximo capítulo.) A informacáo armazenada em disco

é permanente. Ela nao será destruida se o computador

for desligado ou se a memoria for apagada (CLEAR).

(Nao deixe o disco no drive quando vocé desligar o

computador. Explicaremos as razoes dessa medida no

próximo capítulo.)

5. O único modo de alterar o conteúdo de um arquivo

de disco é armazenando outras informacóes com o

mesmo nome de arquivo.

CAPITULO 3

1. Porque esse procedimento pode acarretar danos ñas

informacóes gravadas em seu disco.

2. Apenas cañetas com ponta porosa. Cañetas com pon-

ta dura e lápis podem danificar o disco e modificar

a informacáo nele comida.

3. Mensagens de erro dizem a vocé que alguma coisa es

tá errada no programa que vocé está executando ou

no último comando usado.

4. "Protecáo contra gravacáo" é o modo de proteger seus

discos de alteracóes. Isto é feito colocando um selo so

bre o entalhe de protecao contra gravacáo. Vocé po

de ler um disco protegido contra gravacáo, mas nao

pode gravar nele.

5. Em um sistema com um drive, deve-se inserir o disco

fonte no drive e digitar BACKUP 0IMITO. O com

putador pede a vocé para inserir o disco destino e pres-

sionar IMM1HMH. Este procedimento se repete até que

o computador imprima OK. Em um sistema multi-

drive, digite o comando BACKUP especificando o nú

mero dos drives com o disco fonte e o disco destino.

Por exemplo, BACKUP 0 TO 1 copia o disco fonte

(no drive 0) no disco destino (no drive 1).
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CAPITULO 4

1. O nome de um arquivo pode ser alterado com o coman

do RENAME. Por exemplo, RENAME "ARQANT/

NOM" TO ARQNOV/NOM" altera ARQANT/NOM

PARA ARQNOV/NOM. Vocé deve especificar a ex-

tensáo de ambos para que o computador possa encon-

trá-los.

2. Vocé pode descobrir o espaco restante de armazena-

mento, digitando PRINT FREE(O) IQJTO,. Ele lhe

diz o número de blocos restantes no disco do drive 0.

Se vocé precisar de alguns blocos, elimine (KILL) al-

guns arquivos ou mude-os para outro disco.

3. A menos que vocé especifique, o computador sempre

usará o drive 0. Isto pode ser modificado, digitando-

se DRIVE 1. Dessa forma, vocé terá acesso ao drive

1, sem ter que especificar no seu comando. (Isto é, ago

ra DIR e DIR1 lhe fornecem o diretório de disco no

drive 1.)

CAPITULO 5

1. Buffer # 1 é urna área de armazenamento temporario

da informacáo que trafega entre o disco e a memoria.

2. Um arquivo de disco deve ser aberto (OPEN) antes

que qualquer informacáo possa trafegar entre o disco

e a memoria.

3. Um arquivo de disco deve ser fechado (CLOSE) para

que a informacáo aínda no buffer termine onde devia

e o arquivo possa ser reaberto. Todos os arquivos de-

vem ser fechados antes da troca de discos.

4. Um arquivo aberto (OPEN) para entrada permite que

a informacáo seja transferida do arquivo de disco á

memoria do computador. Um arquivo aberto (OPEN)

para saída permite que a informacáo seja transferida

da memoria para o arquivo de disco.

5. Nao. Quando vocé abre (OPEN) um arquivo de aces

so seqüencial, vocé pode abri-Io ou para "I1* ou para

"O" — nunca para ambos.

6. Nao. O arquivo deve primeiro ser fechado, e entáo rea

berto para introducao de dados.

1. Registros sao divisóes do seu arquivo de disco, onde

vocé pode colocar dados. Como cada um tem o mes-



mo tamanho, o computador pode usá-los para ter aces-

so direto a seus dados.

2. Campos sao subdivisdes dos registros.

3. No arquivo de acesso seqüencial as únicas posicoes que

o computador conhece sao o inicio e o fim do arqui

vo. Em um arquivo de acesso direto, vocé pode deter

minar onde cada registro individual está (pelo tamanho
dos registros).

4. Como cada registro de um arquivo está em urna posi-

cáo conhecida, o computador pode ter acesso a ele sem

ter que passar pelas partes precedentes do arquivo.

CAPITULO 7

1. O menor tamanho de um arquivo de disco é 2 304

bytes (um bloco). Como o computador distribuí o es-

paco de disco em blocos, o arquivo nao pode ser me

nor que um bloco.

2. O computador primeiro grava o sinal do número (um

sinal de menos se ele for negativo e um espaco em

branco se positivo). Depois, ele grava (WRITE) o nú

mero e, a seguir, urna seqüéncia de espatos em branco.

3. Urna string é gravada entre aspas.

4. INPUT introduz apenas os itens de dados listados, en-

quanto que LINE INPUT introduz tudo até o carac-

tere |QQ0-

5. Urna vírgula faz com que o computador desloque pa

ra a próxima coluna de impressáo antes de imprimir

outro item de dados.

6. Um ponto e vírgula faz com que o computador impri

ma os itens de dados lado a lado.

7. Urna string é impressa sem as aspas.

CAPITULO 8

1. O computador definirá um registro com 256 bytes de

comprimento.

2. O dado deve ter um campo com um comprimento es

pecífico para que ele seja justificado á esquerda. Este

comprimento é definido na linha FIELD.

3. MKN$ converte um número em urna string codifica
da de 5 bytes.

CAPITULO 9

1. Vocé deve digitar um A no final do seu comando

SAVE se vocé planeja concatená-lo (MERGE) com um

programa na memoria.

2. O número da linha do programa do disco prevalecerá.

3. O computador reserva dois buffers.

4. O computador reserva um total de 256 bytes de espa

co de buffer quando vocé o aciona.

5. FILES 3,3000 faz com que o computador reserve 3

buffers com um total de 3000 bytes de espaco.
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EXEMPLO DE PROGRAMAS

EXEMPI.O DE PROGRAMA #1

Controle seu taláo de cheque

Este programa cria um arquivo de disco principal que con-

tém todos seus cheques e depósitos para o ano inteiro. Vocé

pode imprimi-los pelo mes ou pelo ano. Se vocé quer usar

sua impressora, troque as linhas PRINT apropriadas por

PR1NT # -2. (Ver Capítulo 10 do manual CP 400.)

10 'PROGRAMA TALAO DE CHEQUE

20 '

30 'ESTE PROGRAMA FORNECE UM RELATORIO

DE SEUS CHEQUES E SALDOS.

40 'OS CHEQUES PODEM SER IDENTIFICADOS

PELO NUMERO DA CONTA, PARA MOSTRAR O

TIPO DE DESPESA, POR EXEMPLO:

50 'MEDICO, ALUGUEL, AL1MENTACAO ETC.

60 'O PROGRAMA USA ENDERECAMENTO

DIRETO.

70 'CADA REGISTRO DE ARQUIVO POSSUI 45

BYTES, E E' FORMATADO COMO A SEGUIR:

80 '8 BYTES PARA A DATA, 4 BYTES PARA O

NUMERO DO CHEQUE OU O RECIBO DO

DEPOSITO, 20 BYTES PARA O BENEFICIARIO

90 '3 BYTES PARA O NUMERO DA CONTA, E 10

BYTES PARA O VALOR DO CHEQUE OU

DEPOSITO.

100 '

110 CLEAR 1000

120 DIM CHQ$(50)

130 CLS

140 PRINT@107,"SELECAO"

150 PRINT@162,"<1> ACRESCENTA CHEQUES

EM SEU1'

155 PRINT@198,"ARQUIVO."

160 PRINT@226,"<2> LISTA CHEQUES,

DEPÓSITOS,"

170 PRINT@262,"E SALDOS."

180 PRINT@290,"<3> FIM"

190 PRINT@393,"<1,2 OU 3>"

200 AN$ = INKEY$

210 IF AN$ = ""THEN 200

220 ON VAL(AN$) GOSUB 250,630,1020

230 GOTO 130

240 '

250 ' ESTA SUB-ROTINA INTRODUZ OS DADOS.

260 '

270 OPEN"D",#1,"CHEQUES/DAT",45

280 FIELD#1,8 AS DAT$,4 AS NUM$, 20 AS REC$,

3 AS NCON$, 10 AS AMT$

290 R=LOF(1)

300 R = R + 1

310 CLS

320 PRINT@64,"CHEQUE OU DEPOSITO

330 AN$ = INKEY$

340 IF AN$ = "D"THEN 370

350 IF AN$ = "C"THEN 430

360 GOTO330

370 INPUT'DATA DO DEPOSITO (DD/MM/AA)"; D$

380 INPUT'NUMERO DO RECIBO DE

DEPÓSITO(NNNN)";N$
390 P$ = ""

400 INPUT"NUMERO DA CONTA(NNN)";A$

410 INPUT'VALOR DO DEPOSITO";AMT

420 GOTO490

430 INPUT'DATA DO CHEQUE (DD/MM/AA)1';D$

440 INPUP'NUMERO DO CHEQUE (NNNN)";N$

450 INPUT"PAGO A";P$

460 INPUT'NUMERO DA CONTA(NNN)";A$

470 INPUT'VALOR DO CHEQUE";AMT

480 AMT=-AMT

490 LSET DAT$=D$

500 LSET NUM$ = N$

510 LSET REC$=P$

520 LSET NCON$ = A$

530 LSET AMT$ = MKN$(AMT)

540 PUT#1,R

550 PRINT@320,"MAIS ENTRADAS<S/N>"

560 AN$=INKEY$

570 IF AN$ = "N" THEN 600

580 IF AN$="S" THEN 300

590 GOTO 560

600 CLOSE#1

610 RETURN

620 '

630 'ESTA SUB-ROTINA FAZ O BALANCO DO

SEU TALAO DE CHEQUE E FORNECE O

RESULTADO.

640 '

650 OPEN"D",#1,"CHEQUES/DAT",45

660 FIELD#1,8 AS DAT$, 4 AS NUM$, 20 AS

REC$, 3 AS NCON$, 10 AS AMT$
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670 CLS

680 PRINT@161,"VOCE QUER UMA LISTAGEM

PARA"

685 PRINT@195,"<M> UM MES"

690 PRINT@227,"<A> ANO TODO"

700 INPUT A$

710 IF A$="M" THEN PRINT@289,"QUAL

MES(MM)":INPUT MN$

720 BAL=0

730 FOR R = 1 TO LOF(1)

740 GET#1,R

750 BAL=BAL + CVN(AMT$)

760 IF A$ = "M" AND MID$(DAT$,4,2) <> MN$
THEN 960

770 CLS

780 IF REC$ = STRING$(20)32) THEN 860

790 PRINT@64,"DATA DO

CHEQUE:":PRINT@80,DAT$

800 PRINT"NUMERO DO

CHEQUE:":PRINT@ 114,NUM$

810 PRINT'PAGO A:":PRINT@136,REC$

820 PRINT@160,"NUMERO DA

CONTA":PRINT@177,NCON$

830 PRINT"VALOR DO

CHEQUE:":PRINT@207,USING
"$$##### # # # # #»;_CVN(AMT$)

840 PRINT"SALDO:":PR^NT@239,USING"$$# #
"BAL

850 GOTO 910

860 PRINT:PRINT:PRINT"DATA DO
DEPOSITO:":PRINT@85,DAT$

870 PRINT"NUMERO DO

DEPOSITO:":PRINT@117,NUM$

880 PRINT"NUMERO DA

CONTA:":PRINT@149,NCON$

890 PRINT"VALOR DO

DEPOSITO:":PRINT@179,USING
"$$########## ";CVN(AMT$)

900 PRINT"SALDO:":PRINT@206,USING"$$# #

910 PRINT@256,"PRESSIONE*<ENTER> PARA
PASSAR PARA O PRÓXIMO REGISTRO OU <R>
PARA RETORNAR A SELECAO"

920 AN$ = INKEY$

930 IF AN$ = CHR$(13) THEN 960

940 IF AN$ = "R" THEN 970

950 GOTO920

960 NEXT R

970 CLOSE#1

980 RETURN

990 '

1000 ' ESTA SUB-ROTINA FINALIZA O

PROGRAMA

1010 '

1020 END

KXKMPIX) I)K PROÍ.RAMA #2

Lista de nomes

Vocé deseja armazenar os nomes e telefones de seus ami

gos? Este programa coloca todos eles em um arquivo de

disco e em ordem alfabética. Acrescente algumas linhas,

e ele armazenará também o endereco e o telefone.'

NEW

10 ' CRIA UMA LISTA E COLOCA EM ORDEM

ALFABÉTICA

20 '

30 ' O OBJETIVO DESTE PROGRAMA E' CRIAR

UM ARQUIVO DE NOMES EM ORDEM

ALFABÉTICA E TELEFONES.

40 ' PRIMEIRAMENTE OS NOMES E NÚMEROS

SAO INTRODUZIDOS EM UMA MATRIZ. ARRAY$

(")•
50 ' DEPOIS ORDENADOS ALFABÉTICAMENTE

E FINALMENTE COLOCADOS EM UM ARQUIVO

60 ' DE DISCO CHAMADO "NOME/NOS" O

ARQUIVO TEM 35 BYTES DE COMPRIMENTO,

TODOS

70 ' ELES ALOCADOS EM UMA VARIAVEL,

INFO$.

80 ' O ARQUIVO PODE SER AUMENTADO A

QUALQUER

90 ' HORA DEPOIS DE SUA CRIACAO. SUA

ORDENACAO E' AUTOMÁTICA. O PROGRAMA

PODE

100 ' SER USADO EM CONJUNTO COM O

PROGRAMA #3

110 '

120 '

130 '

140 CLEAR 1050

150 DIM ARRAY$(30)

160 OPEN"D",#1,"NOME/NOS",35
170 FIELD#1,35 AS INFO$

180 '

190 ' PRIMEIRO O ARQUIVO E1 CHECADO PARA

VER SE ELE CONTEM ALGUMA INFORMACAO.

200 '

210 IF LOF(1) = 0 THEN I = 1:GOTO 290

220 FOR I = 1 TO LOF(1)

230 GET#1,I

240 ARRAY$(I) = INFO$

250 NEXTI

260 '

270 ' OS NOVOS NOMES E NÚMEROS SAO

INTRODUZIDOS E ENTAO CONCATENADOS

EM UMA STRING, ARRAY$

280 '

290 CLS

300 PRINT@64

310 INPUT'ULTIMO NOME";U$
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320 INPUT"PRIMEIRO NOME";P$

330 INPUT"INICIAL DO NOME DO MEIO";M$
340 INPUT"CODIGO DA AREA";A$

350 INPUT"NUMERO DO TELEFONE";T$
360 ARRAY$(l) = LEFT$(U$ + "," + P$ + " "+M$ +

",24) + A$ + T$

370 PRINT@288,"MAIS DADOS (S/N)?"

380 AN$=INKEY$

390 IF AN$ = "S" THEN I = I + V.GOTO 290

400 IF AN$ = "N" THEN 450

410 GOTO 380

420 '

430 ' DEPOIS ARRAY$(I) E' COLOCADO EM

ORDEM ALFABÉTICA.

440 '

450 FOR J = 1 TO I

460 FOR K = J TO I
470 »F ARRAV$(J)<ARRAY$(K) THEN 510

480 TEMP$ = ARRAY$(J)

490 ARRAY$(J) = ARRAY$(K)

500 ARRAY$(K) = TEMP$

510 NEXT K

520 NEXT J

530 '

540 ' FINALMENTE, A LISTA E' TRANSFERIDA

PARA "NOME/NOS".

550 '

560 FOR N = 1 TO I

570 LSET INFO$ = ARRAY$(N)

580 PUT#1,N

590 NEXT N

600 CLOSE#1

610 END

EXEMPLO DF. PROGRAMA #3

Procurando um nome

Como o arquivo que vocé criou no "Exemplo de Progra

ma #2" já está em ordem alfabética, qualquer nome po-

derá ser fácilmente encontrado.

Este programa mostra como:

10 ' PROCURAR EM UMA LISTA

20 '

30 ' (NOTA: ESTE PROGRAMA NECESSITA DE

UM ARQUIVO CHAMADO "NOME/NOS".

40 ' VEJA O EXEMPLO DE PROGRAMA #2)
50 ' ESTE PROGRAMA BUSCA UM ARQUIVO DE
DISCO QUE MANTEM NOMES E NÚMEROS DE

TELEFONES EM ORDEM ALFABÉTICA.

60 ' O ARQUIVO E! DE ACESSO
70 ' DIRETO E SE CHAMA "NOME/NOS".

POSSUI 35 BYTES DE COMPRIMENTÓ, E

80 ' E1 FORMATADO COMO A SEGUIR: 24

BYTES PARA O NOME; 3 BYTES

90 ' PARA O CÓDIGO DA ÁREA; 8 BYTES PARA

O NUMERO DO TELEFONE.
100 ' O PROGRAMA UTILIZA UM PROCESSO

INTERATIVO DE BUSCA.

110 '
120 OPEN"D",#1,"NOME/NOS",35

130 FIELD#1,24 AS NOME$,3 AS AREA$,8 AS

FONE$

140 CLS
150 PRINT@103,"INTRODUZA NOME:"

155 PRINT@133,"ULTIMO,PRIMEIRO MEIO"

160 LINE INPUT NM$

170 '
180 ' INICIALIZACAO DE VARIAVEIS.

190 '

200 N1$ = NM$

210 IF LEN(NM$)<24 THEN 800

220 IF LEN(NM$)>24 THEN 820

230 PRIMEIRO = 1

240 MEIO = INT((LOF(1) +1)/2)

250 ULTIMO = LOF(1)

260 CNT = 0

270 '
280 ' PRIMEIRO O PROGRAMA CHECA O

ULTIMO REGISTRO,

290 ' PORQUE ELE NAO SERA' CHECADO DE

FORMA REGULAR.

300 '

310 GET#1,ULTIMO

320 IF NOMES = NM$ THEN 450

330 ' •
340 ' O PROGRAMA COMPARA NM$ COM

NOMES DO REGISTRO MEIO

350 ' ATE' QUE NMS SEJA ENCONTRADO OU
QUE JA' TENHA CHECADO REGISTROS

360 ' SUFICIENTES PARA COMPROVAR SUA

INEXISTENCIA.

370 '

380 GET#1,MEIO

390 IF CNT>(LOF(1) + 1)/2 THEN 710

400 IF NOME$<NM$THEN 570

410 IF NOME$>NM$ THEN 640

420 '

430 ' QUANDO NMS E' ENCONTRADO ELE E'

IMPRESSO.

440 '

450 CLS
460 PRINT@97,NOME$

470 PRINT@136,"(";AREA$;")";FONE$

480 PRINT@193,"PRESSIONE<ENTER>PARA

CONTINUAR,"

490 PRINT@225,"OU PRESSIONE<D>PARA

DESISTIR."

500 AN$=INKEY$

510 IF AN$ = "D" THEN CLOSE:END

520 IF AN$ = CHR$(13) THEN 140

530 GOTO500

540 '
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550 ' SUBPROGRAMA PARA O CASO DE

NOME$<NM$

560 '

570 PRIMEIRO = MEIO

580 MEIO = (MEIO + ULTIMO)/2

590 CNT=CNT+1

600 GOTO380

610 '

620 ' SUBPROGRAMA PARA O CASO DE

NOME$>NM$

630 '

640 ULTIMO = MEIO

650 MEIO = INT((MEIO + PRIMEIRO)/2)

660 CNT = CNT+1

670 GOTO380

680 '

690 ' SUBPROGRAMA PARA O CASO EM QUE
NM$ NAO E1 ENCONTRADO.

700 '

710 CLS

720 PRINT@132,N1$;" NAO ENCONTRADO"

730 PRINT@196,"PRESSIONE<ENTER>PARA

TENTAR NOVAMENTE"

740 AN$=INKEY$

750 IF AN$ = ""THEN 740

760 GOTO 140

770 '

780 ' SUBPROGRAMA QUE CONVERTE NM$

NUMA STRING DE 20 BYTES.

790 '

800 NM$ = NM$ + ""

810 GOTO210

820 NM$ = LEFT$(NM$,24)

830 GOTO 220

IXIMIMO DI! PROÍ.RAMV #4

Atualiza^áo de urna lista

10 ' EDITAR SEU ARQUIVO DE NOMES

20 '

30 ' O OBJETIVO DESTE PROGRAMA E1 EDITAR

O ARQUIVO "NOME/NOS"

40 ' DO EXEMPLO DE PROGRAMA #2.

50 ' O PROGRAMA PODE MANTER UM

REGISTRO, MUDAR UMA DAS VARIAVEIS NO

REGISTRO,

60 ' OU ENTAO ELIMINAR O REGISTRO INTEIRO

DO ARQUIVO.

70 '

80 CLS

90 PRINT@106,"SELECAO:"

100 PRINT@168,"<1>EDITAR REGISTRO"

110 PRINT@200,"<2>ANULAR REGISTRO"

120 PRINT@232,"<3>FIM"

130 PRINT@298,"<1,2 OU 3>"

140 AN$=INKEY$

150 IF AN$ = ""THEN 140

160 ON VAL(AN$) GOSUB 180,590,850

170 GOTO 80

180 OPEN"D",#1,"NOME/NOS",35

190 FIELD#1,24 AS NOME$,3 AS AREA$,8 AS

FONE$

200 FOR 1 = 1 TO LOF(1)

210 GET#1,I

220 CLS

230 PRINT@68,"NUMERO DO REGISTRO:";I

240 PRINT@100,"NOME:";NOME$

250 PRINT@132,"CODIGO DA AREA:";AREA$

260 PRINT@164,"NO.DO TELEFONE:";FONE$

270 PRINT@228,"EDITAR ESTE REGISTRO(S/N)"

280 AN$ = INKEY$

290 IF AN$ = "S"THEN 320

300 IF AN$ = "N" THEN 560

310 GOTO280

320 PRINT@260,"EDITAR NOME?(S/N)"

330 AN$ = INKEY$

340 IF AN$ = "N" THEN NM$=NOME$:GOTO 400

350 IF AN$="S"THEN 370

360 GOTO 330

370 UNE INPUT " NOVO NOME ";NM$

380 IF LEN(NM$)<24 THEN NM$=NM$+"

":GOTO 380 ELSE 390

390 IF LEN(NM$)>24 THEN NM$=LEFT$(NM$,24)

400 PRINT@292,"EDITAR CÓDIGO DE

AREA?(S/N)"

410 AN$=INKEY$

420 IF AN$ = "S"THEN 450

430 IF AN$ = "N" THEN A$ = AREA$:GOTO460

440 GOTO410

450 INPUT " NOVO COD. DE AREA";A$

460 PRINT@324,"EDITAR NO. DO

TELEFONE?(S/N)"

470 AN$=INKEY$

480 IF AN$ = "S" THEN 510

490 IF AN$ = "N" THEN P$=FONE$:GOTO520

500 GOTO 470

510 INPUT" NOVO NO.DO TELEFONE";T$

520 LSET NOMES = NM$

530 LSET ÁREAS = A$

540 LSET FONE$ = T$

550 PUT#1,I

560 NEXT I

570 CLOSE#1

580 RETURN

590 OPEN"D",#1,"NOME7NOS",35

600 FIELD#1,24 AS NOME$,3 AS AREA$,8 AS

FONES

610 OPEN"D",#2,"TEMP/FIL",35

620 FIELD#2,24 AS TNOMES, 3 AS TAREAS, 8 AS

TFONES

630 FOR I = 1 TO LOF(1)

640 GET#1,I

650 CLS

660 PRINT@68,"REGISTRO = ";I
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670 PRINT@100,"NOME:";NOME$

680 PRINT@132,"CODIGO POSTAL";AREAS

690 PRINT@164,"NO. DO TELEFONE:";FONE$

700 PRINT@228,"ANULAR ESTE REGISJRO?(S/N)"

710 AN8 = INKEY$

720 IF AN$ = "S"THEN 800

730 IF AN$ = "N" THEN 750

740 GOTO 710

750 LSETTNOME$ = NOME$

760 LSET TAREAS = AREA$

770 LSETTFONE$ = FONE$

780J = J + 1

790 PUT#2,J

800 NEXT I

810 CLOSE

820 KILL"NOME/NOS"

830 RENAME "TEMP/FIL" TO "NOME/NOS"

840 RETURN

850 END

EXEMPLO DE PROGRAMA #5

Teste de classifica(áo

Este programa é ideal para professores. Ele cria varios ar-

quivos de alunos e suas notas. Vocé pode encontrar entáo

a media e o desvio padráo da classe inteira ou de cada

aluno.

10 ' PROGRAMA DE TESTE

20 '

30 ' O OBJETIVO DESTE PROGRAMA E'

INTRODUZIR VARIOS ARQUIVOS

40 ' UM ARQUIVO DE NOMES E VARIOS

ARQUIVOS DE TESTE

50 ' VOCE PODE TER ACESSO AOS ARQUIVOS. E

A

60 ' NOTA DO TESTE PODE SER PROCESSADA

PARA SE ENCONTRAR O DESVIO

70 ' PADRAO. OS ARQUIVOS SAO TODOS DE

ACESSO SEQUENCIAL

80 '

90 '

100 ' MODULO PRINCIPAL DO PROGRAMA

110 '

120 DIM NOME$(30),GRAU(6,30)

130 CLS

140 PRINT@105,"SELECAO"

150 PRINT@162,"<1>CRIA UM ARQUIVO DE

NOMES"

160 PRINT@194,"<2>CRIA UM ARQUIVO PARA

CADA"

170 PRINT@229,"TESTE"

180 PRINT@258,"<3>PROCESSA NOTA"

190 PRINT@290,"<4>FIM"

200 PRINT@358,"<1, 2, 3 OU 4>"

210 AN$ = INKEY$

220 IF AN$ = ""THEN 210

230 ON VAL(AN$) GOSUB 280,420,630,1420

240 GOTO 130

250 '
260 ' ESTA SUB-ROTINA CONSTROI UM ARQUIVO

"NOMES"

270 '

280 OPEN"O",#1,"NOMES/ALU"

290 CLS

300 PRINT@96,"INTRODUZA O NOME DO

ALUNO: "

310 UNE INPUT NOMES

320 WRITE#1,NOMES
330 PRINT@196,"PRESSIONE<ENTER>PARA

ENTRAR":PRINT@228,"OUTRO NOME":

PRINT@292,"PRESSIONE<P>PARA PARAR"

340 AN$ = INKEY$

350 IF AN$ = ""THEN 340

360 IF AN$o"P" THEN 290

370 CLOSE#1

380 RETURN

390 '

400 ' ESTA SUB-ROTINA CONSTROI O ARQUIVO

DE TESTE.

410 '

420 CLS

430 PRINT@64

440 INPUT"NO.DO ARQUIVO DO TESTE";TF$

450 IFTF$ = ""THEN 440

460 TF$= "TESTE"+ TFS

470 OPEN"I",#1,"NOMES/ALU"

480 OPEN"O",#2,TF$

490 IF EOF(1)= -1 THEN 550

500 INPUT#1,NOME$

510 PRINT'NOME: ";NOME$

520 INPUT"NOTA:";VL

530 WRITE#2,VL

540 GOTO490

550 CLOSE#1,#2

560 RETURN

570 '
580 ' ESTA SUB-ROTINA INTRODUZ O ARQUIVO

"NOMES" E O ARQUIVO DE

590 ' TESTE DESEJADO E ENTAO OS PROCESSA

600 ' BASEADO NA CLASSE OU EM CADA

ALUNO, E

610 ' ENTAO IMPRIME O RESULTADO.

620 '

630 OPEN"I",#1,"NOMES/ALU"

640 IF EOF(1)=r-1 THEN 680

650 Y = Y + 1

660 INPUT #1,NOME$(Y)

670 GOTO 640

680 YEND = Y

690 CLOSE #1

700 CLS

710 PRINT@96

720 INPUT"QUANTOS TESTES EXISTEM";N

730 FORX = 1 TO N
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740 TF$= "TESTE" + RIGHT$(STR$(X),1)

750 OPEN"I",#1,TF$

760 FOR Y = 1 TO YEND

770 INPUT#1,GRAU(X,Y)

780 NEXTY

790 CLOSE#1

800 NEXTX

810 CLS

820 PRINT® 130,"TOTAL INDIVIDUAL OU DA

CLASSE"

830 INPUT"TOTAL(I/C) ";AN$

840 IFAN$ = "I" THEN 890

850 IFAN$ = "C"THEN 1140

860 '

870 ' ESTA PARTE PROCESSA AS NOTAS DO

ALUNO.

880 '

890 FOR Y = 1 TO YEND

900 CLS

910 PRINT@105,NOME$(Y)

920 PRINT@137,"NOTA: "

930 TES = 0

940 FORX=1 TO N

950 PRINT TAB(10) GRAU(X,Y)

960 TES = TES + GRAU(X,Y)

970 NEXT X

980 MED(Y) = TES/N

990 NUM = 0

1000 FORX = 1 TO N

1010 NUM = (MED(Y)-GRAU(X,Y))2 + NUM

1020 NEXT X

1030 DP = SQR(NUM/N)

1040 PRINT USING"% %##.##";"MEDIA:

";MED(Y)

1050 PRINT USING"% %##.##";

"DESVIO PADRAO: ";DP

1060 PRINT" PRESSIONE<ENTER>PARA

VER O PRÓXIMO NOME"

1070 AN$=INKEY$

1080 IF AN$ = CHR$(13) THEN 1090 ELSE 1070

1090 NEXT Y

1100 CLS

1110 PRINT@105,"FIM DE NOMES"

1120 GOTO1340

1130 '

1140 ' ESTA PARTE PROCESSA AS NOTAS PELO

NUMERO DO

1150 ' TESTE PARA TODA CLASSE.

1160 '

1170 INPUP'QUAL O NO. DO TESTE ";X

1180 CLS

1190 PRINT@2,"DADOS PARA O TESTE DE

NUMERO";X

1200 PRINT"NOME";TAB(25)"NOTA"

1210 TTOT = 0

1220 FOR Y = 1 TO YEND

1230 TTOT = TTOT+GRAU(X,Y)

1240 PRINT TAB(1) NOME$(Y);TAB(25)GRAU(X,Y)

1250 NEXT Y

1260 MED = TTOT/YEND

1270 NUM=0

1280 FOR Y = 1 TO YEND

1290 NUM = NUM + (MED-GRAU(X,Y))2

1300 NEXT Y

1310 DP = SQR(NUM/(YEND-1))

1320 PRINT:PRINT USING"% . %#%%##.

##"; "MEDIA DO TESTE #";X;":";MED

1330 PRINT USING "% %##.##";

"DESVIO PADRAO: ";DP

1340 PRINT:PRINT"PRESSIONE<ENTER>PARA

CONTINUAR"

1350 PRINT" O PROCESSAMENTO, E <P>PARA

PARAR"

1360 AN$ = INKEY$

1370 IF AN$ = CHR$(13) THEN 810

1380 IF AN$ = "P" THEN 1390 ELSE 1360

1390 RETURN

1400 '

1410 ' ESTA SUB-ROTINA TERMINA O

PROGRAMA.

1420 '

1430 END

KXEMPLO Di: PROGRAMA #6

Criar um jogo

10 ' CENARIOS

20 '

30 ' ESTE PROGRAMA EXIBIRA' TRES CENARIOS

DE UMA CASA.

40 ' CADA CENARIO E' ARMAZENADO EM DISCO

COMO UM ARQUIVO DE PROGRAMA.

50 '

60 ' O OBJETIVO DESTE PROGRAMA E'

MOSTRAR COMO SE PODE TER ACESSO A

OUTRO PROGRAMA,

70 ' ATRAVES DE UM PROGRAMA PRINCIPAL

80 ' UM PROGRAMA CHAMA O OUTRO E ASSIM

VOCE VAI PODENDO ANDAR DENTRO DE UMA

CASA.

90 ' SE VOCE QUISER, E" POSSIVEL AMPLIAR

ESTE PROGRAMA AMPLIANDO AS

DEPENDENCIAS DE SUA CASA.

100 ' ANTES DE RODAR ESTE PROGRAMA VOCE

DEVE PRIMEIRO ARMAZENA-LOS NO DISCO

110 ' LOAD"CASA/BAS", R

10 ' "CASA/BAS"

20 '

30 PMODE3.1

40 PCLS

50 SCREEN 1,0

60 DRAW"BM66,108;D48;R32;U48;L32"
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70 DRAW"BM66,68;R132;BM46,96;R132;BM50,156;

R128"

80 DRAW"BM50,96;D60;BM 178,96;D60;BM206,88;

D50"

90 DRAW"BM0,136;R50;BM206,136;R50"

100 LINE(46,96)-('66,68),PSET
110 LINE(178)96)-(198,68),PSET

120 LINE(198,68)-(206l88),PSET

130 LINE(174,156)-(206,136),PSET

140 CIRCLE(92,130)5,0

150 PAINT(0,0),3,4

160 PAINT(0,149),1,4

170 PAINT(67,70),4,4

180 PAINT(55,1O5),2,4

190 PAINT(194,96),2,4

200 PAINT(82,128),3,4
210 AN$ = INKEY$

220 IF AN$ = ""THEN 210

230 LOAD"SALA/BAS",R

10 ' "SALA/BAS"

20 '

30 PCLS

40 PMODE3.1

50 SCREEN1.0

60 DRAW"BM104,60;D92;R48;U92;L48"

70 DRAW"BM44,20;R168;D132;L132;BL4;L12;BL4;

L16;BM44,102;U82"

80 DRAW"BM220,60;D100;BM244,58;D126"

90 DRAW"BM42,102;D38;R8;U38;L8"

100 DRAW"BM16,148;D40;R4;U40"

110 DRAW"BM64,148;D40;L4;U40"

120 DRAW"BM80,124;D40;L4;U36"

130 CIRCLE(144,108),4

140 CIRCLE(238,117),4

150 CIRCLE(45,140)!15,4,.3,0,.7

160 CIRCLE(45,140),15,4,.3,.95,1

170 CIRCLE(53,136),4

180 LINE(0,192)-(16,176),PSET

190 LINE(20,172)-(44,152),PSET

200 LINE(256,192)-(212,152),PSET

210 PAINT(28,8),3,4

220 LINE(0,0)-(44,20),PSET

230 LlNE(256,0)- (212,20),PSET

240 LINE(220,60)-(244,59),PSET

250 L1NE(16,148)-(44,124)IPSET

260 LINE(16,148)-(64,148),PSET

270 LINE(64,148) - (80,124),PSET

280 LINE-(52,124),PSET

290 PAINT(10,10),3,4

300 PAINT(60,32),3,4

310 PAINT(240,20),3,4

320 PAINT(128,64),2,4

330 PAINT(228,70),2,4

340 PAINT(62,156),4,4

350 PAINT(78,150),4,4

360 PAINT(18,156),4,4

370 PAINT(68,128),1,4

380 PAINT(128,156),2,4

390 PAINT(40,140),4,4

400 PAINT(48,120),2,4

410 CIRCLE(46,98),5,2,2

420 AN$ = INKEY$

430 IF AN$ = "" THEN420

440 LOAD"ESCADA/BAS",R

10 ' "ESCADA/BAS"

20 '

30 PCLS

40 PMODE3.1

50 SCREEN1.0

60 DRAW"BM60,20;R140;D120;L40;U32;L4;D52;R4;

U20;BM160,160;L128;U150"

70 DRAW"BM4,62;D130;BM28,166;U102;BM144,148:

R12"

80 DRAW"BM40,72;D24;R36;U24;L36;BM44,76;D16;

R28;U16;L28"

90 Ll N E(32,12) - (92,12),PSET

100 LINE-(100,20),PSET

110 LINE(0,0)-<60,20),PSET

120 LINE(200,20)-(255,0),PSET

130 LINE(200,140)-(255,192),PSET

140 LINE(0,192)-(32,160),PSET

150 LINE(4,62)-(28,64),PSET

160 PAINT(120,4),2,4

170 PAINT(20,20),2,4

180 PAINT(230,20),2,4

190 PAINT(120,40),2,4

200 PAINT(60,16),3,4

210 PAINT(20,64),3,4

220 PAINT(158,124),4,4

230 PAINT(42,74),4,4

240 LINE(28,8)-(144,148),PSET

250 LINE(64,12)-(156,122),PSET

260 LINE(68,12)-(156,116),PSET

270 DRAW"BM144,148;U38"

280 FOR I = OTO 9

290 DRAW"BM-8,28;U38"

300 NEXT I

310 DRAW"BM56,40;U28;BM48,31;U18;BM40,22;

U10"

320 PAINT(56,84),2,4

330 CIRCLE(56,86),10,3,.4,0,.5

340 LINE{51,86)-(63,86),PSET

350 DRAW"BM56,84;L4;E7;D8"

360 FOR I = 1 TO 32

370 CIRCLE (120,176),l*2,l/4,.25

380 NEXT I

382 DRAW"BM232,176;U100;R2;D100"

383 CIRCLE(232,180),15,4,1,.5,0

384 CIRCLE(232,178),6,4,2,.55,.1

385 CIRCLE(232,80),15,4,1,0,.5

386 CIRCLE(232,82),6,4,2.1,.55

390 AN$ = INKEY$

400 IF AN$ = "" THEN 390
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CÓDIGOS DE CARACTERES

CÓDIGOS DE CARACTKRKS ASCII

Estes sao os códigos ASCII para cada um dos caracteres de seu teclado. A primeira coluna é o caractere; a segundo

é o código em notacao decimal; e a terceira é o seu equivalente hexadecimal (número na base 16). O Capítulo 8 do

manual do CP400, mostra como usar estes códigos com o CHRS para produzir um caractere.

CARACTERE
CÓDIGO CÓDIGO
DECIMAL HEXADECIMAL

CARACTERE
CÓDIGO CÓDIGO
DECIMAL HEXADECIMAL

* Se usado com SHIFT, os códigos destes caracteres sao como a seguir: CLEAR é 92 (hexa SC); Q é 95 (hexa SF);

J&é9J (hexa 5B); Q é 21 (hexa 15); e^e'93 (hexa 5DJ.
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comaos di: minúsculas

Estes sao os códigos ASCII das letras minúsculas. Vocé pode produzir estes caracteres pressionando as teclas QQEQ

eQ simultáneamente para obter o modo maiúscula/minúscula. As letras minúsculas aparecem na sua tela com a cor

invertida (verde em fundo preto).

CARACTERE
CÓDIGO CÓDIGO
DECIMAL HEXADECIMAL

CARACTERE
CÓDIGO CÓDIGO
DECIMAL HEXADECIMAL
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MAPA DE MEMORIA

DECIMAL

0-255

256-1023

1024-1535

1536-2440

2441 - topo da RAM

Para sistemas de 16kB

o topo da RAM é

16383

Para sistemas de 32kB

o topo da RAM é

32767

HEX

0000-OOFF

0100-03FF

0400-05FF

0600-0988

0989 - topo da RAM

Para sistemas de 16kB

o topo da RAM é 3FFF

Para sistemas de 32kB

o topo da RAM é 7FFF

CONTEUDO

RAM página direta do

sistema

RAM página ampliada

Memoria de vídeo

RAM do sistema adi

cional

DESCRICAO

Veja Capítulo 19 do manual CP 400

Usado exclusivamente pelo BASIC de Disco

As posicoes da memoria de Acesso Randdmico sao alocadas diná

micamente e contém o seguinte:

1. Área de buffer de

arquivo direto

2. Blocos de controle

de arquivo (FCBs)

3. Memoria Gráfica de

Vídeo

4. Armazenamento do

programa em

BASIC

5. Armazenamento da

variável BASIC

6. Pilha

7. Espaco String

Espaco total de buffer para arquivos de aces

so direto. Na inicializacao, sao reservados

256 bytes. Este valor é colocado pela instru

yo FILES.

Dados de controle em cada buffer de usua

rio. Na inicializacao sao reservados 843

bytes. Este valor é colocado pela instrucáo

FILES: (número de buffers definidos pela

FILES + 1) x 281 bytes.

Espaco reservado para páginas gráficas.

6144 bytes ou 4 páginas sao reservadas na

inicializacao com PCLEAR. Este espaco é

calculado pelo número de páginas reserva

das por PCLEAR x 1536 bytes por página.

(Nota: Todas as páginas devem iniciar nu-

ma posicao de memoria divisível por 256.)

Espaco reservado para variáveis e programas

em BASIC. 6455* bytes (sistema de 16kB)

ou 22839* bytes (sistema de 32kB) sao re

servados na inicializacao. Este valor depen

de de diferentes ajustes dos buffers de ar

quivo direto, FCBs, memoria gráfica de ví

deo, espaco string ou memoria do usuario.

Espaco total para dados string. Na iniciali

zacao, sao reservados 200 bytes, mas isto po

de ser modificado pela instrucáo CLEAR.
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32768-49151

49152-57343

57344-65279

65280-65535

8000-BFFF

C000-DFFF

EOOO-FEFF

FFOO-FFFF

8. Memoria do usuario

Interpretador

COLOR BASIC

BASIC DISCO

Nao usado

Entrada/Saída

Espado total para rotinas de Iinguagem de

máquina do usuario. Nao é reservado ne-

nhum espado para esse fim na inicializagáo,

mas este pode ser alterado pela instruyo

CLEAR.

Memoria de apenas leitura

Memoria de apenas leitura

• Se vocé executar o comando PRINTMEM, na inicializacño, obterá um número um pouco menor que este devido

a quantidade de memoria gasta para executar este comando.
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INFORMACÓES TÉCNICAS

Neste apéndice, discutiremos os detalhes técnicos que envolvem a progra-

macáo. Essas informacóes sao completamente prescindíveis para aqueles

que desejam apenas programar em BÁSIC. Na verdade, vocé nem preci
saría estar cíente desses detalhes.

Entretanto, se vocé deseja escrever programas em linguagem de máquina

ou simplesmejite está interessado em saber tudo que puder a esse respeito,

vai querer ter este material. Iniciaremos discutindo como o computador

organiza todos os bytes no disco. Depois, mostraremos como ter acesso

a eles através de programas em linguagem de máquina e outras técnicas

avaneadas.

O CONTEÚDO DO DISCO
O computador organiza os bytes no disco em trilhas e setores. Alguns des-

tes bytes controlam o sistema. Mas a maior parte se destina ao armazena-

mento de dados.

TRILHAS

O computador organiza o disco em 35 trilhas, numeradas de 0 a 34. Cada

trilha contém aproximadamente 6250 bytes*. 6084 deles estao divididos em

setores; o restante é para os controles do sistema.

Byte #

0-31

32-6115

6116-6249*

Conteúdo

Controles

Setores

Controles

do

do

sistema

sistema

Todos os bytes de controle do sistema contém o valor de 4E (hexadecimal).

Nota: Um byte contérh 8 bits. Cada bit contém 1 ou

0. Normalmente, expressamos o conteúdo desses

bits em.números hexadecimais (baBe 16). Por exerh-

plo, se dlssermos que um byte está armazenando o

valor 4E hexadecimal, seu conteúdo será 01001110.

Vocépodeencontrarmalores-fnformacd'essobre sis

temas de números hexadecimais e binarios emlivros

de matemática.

* O número de bytes de controle do sistema no finí de cada trilha pode variar um pouco

devido as pequeñas variafóes de velocidade.
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SETORES

Cada trilha contém 18 setores, numerados de 1 a 18. Cada setor compóe-

se de 338 bytes sendo que 256 sao para dados. Os bytes restantes sao para

controle do sistema.

Byte #

0-55

56-311

312-337

O conteúdo

Byte #

0-7

8-10

11

12

13

14

15

16-17

18-39

40-51

52-54

55

312-313

314-337

Conteúdo

Controles do sistema

Dados

Controles do sistema

hexadecimal dos bytes de controle do siste

Conteúdo hexadecimal

00

F5

FE

Número da trilha

00

Número do setor

01

Verificagáo de Redundancia Cíclica (VRC)

4E

00

F5

FB

Verificacao de Redundancia Cíclica (VRC)

4E

COMO OS DADOS SAO

ORGANIZADOS

Cada trilha contém 4608 bytes que o computador pode usar para armaze-

nar dados:

18 setores por trilha

x 256 bytes de dados por setor

4608 bytes de dados por trilha

Os bytes de dados na 17? trilha contém o diretório do disco. Os bytes de

dados das outras 34 trilhas sao para arquivos de disco:

Trilha # Conteúdo dos bytes de dados da trilha

0-16 Arquivos de disco

17 Diretório de disco

18-34 Arquivos de disco
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ARQUIVOS DE DISCO

O computador divide as 34 trilhas para arquivos de disco em 68 blocos.

Como cada trilha contém 2 blocos, e, portanto, cada bloco, 2304 bytes

de comprimento:

9 setores em 1/2 trilha

x 256 bytes de dados por setor

2304 bytes em um bloco

O computador usa blocos para alocar espago de arquivos de disco em gru

pos de 2304 bytes. Portanto, se um arquivo contém 4700 bytes, o compu

tador aloca 3 blocos (6912) para esse fim.

A distribuicáo dos 68 blocos numerados de 0 a 67, é a seguinte:

Trilha 0, Setores 1-9 — Bloco 0

Trilha 0, Setores 10-18 — Bloco 1

Trilha 1, Setores 1-9 — Bloco 2

Trilha 16, Setores 10-18 — Bloco 33

Trilha 17, Setores 1-18 — Diretório

Trilha 18, Setores 1-9 — Bloco 34

Trilha 34, Setores 10-18 — Bloco 67

DIRETÓRIO

DE DISCO

A trilha do diretório (trilha 17) contém uma tabela de distribuicáo de ar

quivos e itens de diretório. Os setores dessa trilha que contém esta infor-

macáo sao:

Setores # Conteúdo

2 Tabela de distribuigáo de arquivo

3-11 Itens do diretório

Os setores restantes na trilha do diretório seráo utilizados posteriormente.

ITENS DO DIRETÓRIO
Os 9 setores de.diretório (setores 3-11) comportaráo até 72 itens. Cada item

compóe-se de 32 bytes de comprimento e contém:
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Byte # Conteúdo

0-7 Nome de arquivo, justificado á esquerda, completado com

espacos em branco.

Se byte 0 = 0, o arquivo foi apagado e o item está livre.

Se byte 0 = FF (hexadecimal), o item (e todos os itens se-

guintes) ainda nao foi usado.

8-10 Extensáo do nome de arquivo, justificado á esquerda, com

pletado com espacos em branco.

11 Tipo de arquivo

0 = Programa em BASIC

1 = Arquivo de dados em BASIC

2 = Programa em Iinguagem de máquina

3 = Arquivo-fonte do editor de texto

12 Sinalizador ASCII

0=O arquivo está em formato binario

FF (hexadecimal) = o arquivo está no formato ASCII

13 O número do primeiro bloco do arquivo (0-67).

14-15 O número de bytes em uso no último setor do arquivo.

16-31 Reservado para uso posterior.

TABELA DE DISTRTOUigÁO
DE ARQUIVOS

O setor 2 do diretório contém urna tabela de distribuicao de arquivos para

cada um dos 68 blocos no disco. Esta informacao está gravada nos pri

meiros 68 bytes do setor. Os bytes restantes contém zeros:

Byte # Conteúdo

0-67 Bloco de informacao

68-255 Zeros

Cada um dos primeiros 68 bytes está relacionado com um bloco. Por exem-

plo, o byte 15 corresponde ao bloco 15. Estes bytes contém um dos se-

guintes valores: FF,00-43; ou C0-C9 (hexadecimal).

FF O bloco correspondente está livre. Ele nao faz parte do arqui

vo de disco.

00-43 O bloco correspondente faz parte do arquivo de disco. O va

lor convertido em decimal, indica o próximo bloco de arqui

vo. Por exemplo, se o valor em byte for 0A, 10 será o próximo

bloco do arquivo.

94



C0-C9 O bloco correspondente é o último do arquivo. O valor conti-

do nos bits 0-5 desse byte diz quantos setores daquele bloco

fazem parte do arquivo de disco. (Bits 7 e 8 sao iguais a 1.)

FATOR DE DEFASAGEM

O computador lé ou grava dados de cada setor individualmente e faz al-

guns processamentos entre a gravacao e leitura de setor.

O disco nao para e espera o computador fazer essas operacóes. Ele roda

continuamente.

Por exemplo, o computador pode ler o setor 1 primeiro. Mas quando o

processamento do setor 1 tiver terminado, o disco terá se deslocado para

o setor 6.

Para compensar essa diferenca, o computador introduz um "fator de de

fasagem" de 4 quando formata o disco. O computador deve saltar assim

4 setores "físicos" entre cada setor "lógico":

Setor físico Setor lógico

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

1

12

5

16

9

2

13

6

17

10

3

14

7

18

11

4

15

8

Portanto, após a leitura do setor 1, o computador saltará os setores físi

cos 2, 3, 4 e 5. O segundo setor "lógico" que ele lé é o setor "físico" 6.

Um fator de defasagem igual a 4 é ideal para se carregar (LOAD) e pre

servar (SAVE) programas em BASIC. Caso vocé nao trabalhe com a BA-

SIC, poderá usar um fator menor. Por exemplo:

DSKINIO, 3

diz ao computador para saltar tres setores físicos entre cada setor lógico.

Nota: É difícil determinar o fator de de
fasagem Ideal. Recomendamos deixá-

lo em 4, a nao ser que vocé conheca

multo berft o seu funcionamento.
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PROGRAMADO EM
LINGUAGEM DE MÁQUINA

DO DISCO

O sistema de disco contém urna rotina de linguagem de máquina chamada

DSKCON, com a qual vocé pode chamar todas as operacoes de entrada/saí-

da de disco. Para chamar esta rotina, vocé precisa do conjunto de instru-

cóes do microprocessador 6809 do CP 400. Veja o capítulo sobre linguagem

de máquina no seu manual para obter maiores informales a esse respeito.

INFORMACÁO SOBRE
DSKCON

O endereco de entrada do DSKCON é armazenado ñas posigoes C004 e

C005 (hexadecimal). Vocé pode chamá-lo com a seguinte instrucáo em lin

guagem Assembly:

JSR [$C004]

Os parámetros do DSKCON estáo armazenados em seis posicoes de me

moria, organizadas dessa forma:

DCOPC

DCDRV

DCTRK

DSEC

DCBPT

DCSTA

RMB

RMB

RMB

RMB

RMB

RMB

1

1

1

1

2

1

O endereco do primeiro, DCOPC, está contido ñas posigoes C006 e C007

(hexadecimal). Vocé pode usar as cinco primeiras posicoes de memoria para

transferir parámetros para DSKCON. O DSKCON fornece um byte de

status para a sexta posicáo, DCSTA.

Estes sao os parámetros que vocé pode transferir para as cinco primeiras

posicoes da memoria:

DCOPC — Código de Operacao

0 = Retorna á trilha 0

1 = Nenhuma operacáo

2 = Lé setor

3 = Grava setor

DCDRV — Número do drive

0a3

DCTRK — Número da trilha

0a34

DSEC — Número do setor

* 1 a 18

DCBPT — Indicador de buffer
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O endereco de um buffer de 256 bytes. No caso da leitura de um setor,

o dado é colocado no buffer. E, no caso da gravacáo de um setor, os
dados no buffer sao gravados no disco.

Este é o significado do bytes de status que a rotina DSKCON coloca na
posicao DCSTA.

Estado

Disco nao preparado

Gravacáo protegida

Gravacáo defeituosa

Erro de busca ou Registro nao Encontrado

Erro de VRC

Dados perdidos

Se todos os bits contiverem zero, nenhum erro terá ocorrido.

Depois de sair de DSKCON, vocé poderá desligar o motor do drive colo
cando o valor 0 na posicao FF40 (hexa) da memoria.

DCSTA —

Bit

Bit

Bit

Bit

Bit

Bit

7 = 1

6 = 1

5 = 1

4 = 1

3 = 1

2 = 1

EXEMPLO DE PROGRAMA

USANDO DSKCON

Retorno á

R LDX

CLR

LDA

STA

LDA

STA

JSR

TST

BNE

RTS

LDA

SDA

trilha 0:

SC006

,x

#$00

$FF40

#1

1,X

[$C004]

6,X

ERRORS

#$45

#41D

RTS

Gravacao do conteúdo do

memoria de 3800 a 38FF:

LDX $C006

LDA

STA

CLR 1.X

LDA #3

#2

,X

DEFINE X COMO UM INDICADOR

DOS PARÁMETROS

DCOPC = 0 PARA RETORNAR A
TRILHA 0

DESLIGA O MOTOR DO DRIVE

DCDRV = 1 PARA SELECIONAR

DRIVE UM

CHAMA DSKCON

VERIFICA ERROS

RELATA OS ERROS

"E" DE ERRO

CANTO SUPERIOR DIREITO DO
VISOR

setor 17 da trilha 3 no drive 0 ñas posicoes de

DEFINE X COMO UM INDICADOR

PARA OS PARÁMETROS

DCOPC = 2 PARA LER UM SETOR

SELECIONA DRIVE 0

SELECIONA TRILHA 3
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STA

LDA

STA

LDU

STU

JSR

LDA

STA

TST

BNE

RTS

LDA

STA

2,X

#17

3,X

#$3800

4,X

[$C004]

#$00

$FF40

6,X

ERRORS

#$45

$41D

SELECIONA SETOR 17

DCBPT = 3800(HEXA) PARA

ARMAZENAR DADOS

CHAMA DSKCON

DESLIGA O DRIVE DO MOTOR

VERIFICA ERROS

RELATA OS ERROS

"E" DE ERRO

CANTO SUPERIOR DIREITO DO

VISOR

Vocé pode gravar um programa similar para gravar um setor, definindo

DCOPC como 3 ao invés de 2.

PRESERVANDO UM

PROGRAMAEM LINGUAGEM

DE MÁQUINA
Vocé pode usar o comando SAVEM para armazenar um programa em

linguagem de máquina no disco. Vocé precisa especificar onde o progra

ma reside (seu endereco inicial e final) na memoria. Vocé precisa também

especificar o endereco onde ele deve ser executado. Use números hexade-

cimais para todos esses enderecos.

Por exemplo, vamos supor que vocé tenha um programa em linguagem

de máquina que reside no endereco 500O-5FFF da memoria. O endereco

onde ele deve ser executado é 500A. Vocé armazenaria este programa no

disco digitando:

SAVEM "PROG/MAQ", &H5000, &H5FFF, &H500A

Para carregar novamente na memoria, vocé poderia usar o comando

LOADM:

LOADM "PROG/MAQ"

Este carregaria "PROG/MAQ" na memoria ñas posicdes de 5000 a 5FFF.

O computador iniciaría sua execucao na posicao 500A.

Se vocé deseja carregá-lo em urna posicao de memoria diferente, pode es-



pecifícar um endereco de desvio que será somado aos enderegos de carga

do programa. Por exemplo:

LOADM "PROG/MAQ", 1000

carregaria "PROG/MAQ" ñas posicoes de 6000 a 6FFF da memoria. O

computador iniciarla sua execucao no endereco 600A.

COMANDOS ESPECIÁIS DE

ENTRADA/SAÍDA
A BASIC oferece dois comandos especiáis de entrada/saída. Estes comandos

introduzem e'enviam dados diretamente a um determinado setor. Eles fa-

zem isto desviando (bypass) de todo o sistema de arquivo de disco.

O primeiro, DSKIS, introduz os dados do setor que vocé especifica. Seu

formato é o seguinte:

DSKIS número do drive, trilha, setor, variável de string 1, variável de

string 2

Os primeiros 128 bytes do setor sao introduzidos na variável de string 1.

Os 128 bytes seguintes sao introduzidos na variável destring 2. Por exemplo:

DSKIS 0, 17, 1, AS, BS DSDB9 té ° conteúdo do setor 1, da trilha 17

do disco no drive 0: os primeiros 128 bytes no AS, e os 128 bytes seguintes

no BS. Depois de digitar este comando, vocé pode exibir o conteúdo deste

setor com:

PRINT AS; B$ yjüü

Como DSKIS le qualquer setor no disco, ele é o único comando BASIC

que le o setor do diretório. Este exemplo de programa usa DSKIS para

buscar nomes de arquivo com a extensáo "DAT" no diretório:

10 FOR X = 3 TO 11

20 DSKI$ 0,17,X, A$,B$

30 C$ = A$ + LEFT$(B$,127)

40 NAM$(0) = LEFT$(C$,8)

50 EXT$(0) = MID$(C$,9,3)

60 FOR N = 1 TO 7

70 NAM$(N) = MIDS(C$,N*32+1,8)

80 EXT$(N) = MID$(C$,9+N*32,3)

90 NEXT N

100 FOR N = 0 TO 7

110 IF EXT$(N) = "DAT" AND LEFT$(NAM$(N),1)<>CHR$(0)

THEN PRINT NAM$(N)

120 NEXT N

130 NEXT X

O segundo comando, DSKOS, envia dados diretamente para o setor que

vocé especifica. Como ele desvia do sistema de arquivo de disco, ele envia

dados sem abrir um arquivo e listar sua po'sicao no diretório. Por esta ra-

záo, vocé precisa ser cuidadoso:
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1. Nao envié dados para os setores do diretório a menos que vocé esteja

pensando em nao utilizar mais o diretório.

2. Nao envié dados sobre outros dados que vocé armazenou no disco.

O formato de DSKO$ é:

DSKOS número de drive, trilha, setor, string 1, string 2

String 1 vai nos primeiros 128 bytes do setor.

String 2 vai nos próximos 128 bytes. Por exemplo:

DSKOS 0,1, 3, "PRIMERA STRING", "SEGUNDA STRING" OMD

Envia dados ao setor 3 da trilha 1, no disco do drive 0. A "PRIMEIRA

STRING" vai nos primeiros 128 bytes deste setor. A "SEGUNDA

STRING" vai nos prójimos 128 bytes.
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ESPECIFICACÓES

TIPO DE DISCOS

ORGANIZACÁO DE DISCO
(DISCO FORMATADO)

TEMPERATURA DE OPERACAO

CAPACIDADE DE MEMORIA

NAO FORMATADA

SETOR

(setor I/O/trilha)

VELOCIDADE DE TRANSMISSAO

DE DADOS

TEMPO DE ACESSO

TRILHA A TRILHA

MEDIA

TEMPO DE ACOMODACÁO

NÚMERO DE ÍNDICES

PESO DO DRIVE

Disquetes de 5 1/4"

Face simples

Dupla densidade

35 trilhas

18 setores por trilha

256 bytes de dados por setor

Diretório na trilha 17

18 a 113 graus Fahrenheit

10 a 45 graus centígrados

218,8 kilobytes por disco

6,2 kilobytes por trilha

179,1 kilobytes por disco

5,1 kilobytes por trilha

250 kilobits por segundo

30 ms

463 ms

10 ms

1

5,0 kg
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BR

BS

CN

DD

DF

DN

MENSAGENS DE ERRO

/O Divisáo por zero. Pediu-se ao computador para di

vidir por zero. Vocé também pode obter esta men-

sagem de erro se nao colocar o nome do arquivo

entre aspas.

AE Arquivo já existe. Vocé está tentando alterar o no

me ou copiar um arquivo já existente.

DS

AO Tentativa em abrir um arquivo de dados já aberto. ER

Número de registro defeituoso. Vocé usou um nú

mero de registro ilegal (menor que 1 ou maior que

o número máximo de registros do disco) em urna

linha PUT ou GET. Use um número de registro di- FC

ferente na linha PUT ou GET, ou defina um com-

primento maior para o registro na linha OPEN.

índice ilegal. Os índices em urna matriz estáo fora

da l'aixa. Use DIM para dimensionar a matriz. Por

exemplo, se vocé tiver A(l 1) em seu programa, sem

urna linha DIM precedente que dimensiona a ma

triz A para 11 ou mais elementos, vocé obterá esse

FD

Impossibilidade de continuacáo. Se voce usar o co

mando CONT e o programa já tiver acabado, ocor-

rerá esse erro.

Tentativa de redimensionamento de urna matriz.

Urna matriz só pode ser dimensionada urna vez. Por

exemplo, vocé nao pode ter DIM A(ll) e DIM

A(20) no mesmo programa.

Disco cheio. O disco em que vocé está tentando ar-

mazenar seu arquivo está completo. Use outro

disco.

Erro de número de drive ou de número de dispo- FN

sitivo.

Erro de número de drive. Vocé está usando um nú

mero de drive maior que 3. Vocé também obterá FO

este erro se nao especificar o número de drive quan-

do usar DSKINI ou BACKUP. Se vocé tem apenas

um drive, especifique o drive 0 com estes coman- FS

dos (DSKINIO ou BACKUPO).

Erro de número de dispositivo. Vocé está usando

mais buffers que o computador tem reservado. Use

FILES para reservar mais. Vocé também obterá este

erro se usar um número de buffer inexistente (tal

como buffer # - 3) ou omitir o buffer (tal como

FIELD 1 AS A$ ao invés de FIELD # 1, 1 AS AS).

Instrucao direta. Há urna instru?ao direta no arqui

vo de dados. Isto pode acontecer se vocé carregar

um programa sem número de Hnha.

Gravar ou ler dados depois do fim do registro (ape

nas acesso direto). Vocé está tentando colocar (PUT

ou INPUT) mais dados nos registros do que eles po-

dem conter.

Chamada ilegal de funcáo. Isto acontece quando

vocé usa um parámetro (número) com urna pala-

vra BASIC que está fora da faixa. Por exemplo,

SOUND (260,260) ou CLS(IO) causará este erro.

RIGHTS(S$,20), quando há apenas 10 caracteres

em S$, poderá também causar esse erro. Outro

exemplo é um índice negativo, tal como A( -1), ou

urna chamada USR antes do enderece ter sido in-

troduzido (POKE).

Dados defeituosos em arquivo. Este erro ocorre

quando vocé imprime (PRINT) dados em um ar

quivo, ou introduz (INPUT) dados de um arquivo,

usando um tipo errado de variável para o dado cor

respondente. Por exemplo, INPUT # 1, A, quan

do os dados no arquivo sao string, causa este erro.

Modo defeituoso de arquivo. Vocé especificou o

modo de arquivo errado ("O", "I" ou "D") na

sua linha OPEN para o que vocé está tentando fa-

zer. Por exemplo, vocé pode estar tentando obter

(GET) um registro de um arquivo aberto para "I"

(use "D"). ou gravar (WRITE) dados em um ar

quivo aberto para "I" (use "O").

Nome defeituoso de arquivo. Vocé usou um forma

to ¡naceitável para dar nome a seu arquivo.

Estouro de campo. O comprimento do campo é

maior que o comprimento do registro.

Estrutura defeituosa de arquivo. Há alguns erros

em seu arquivo de disco. Ou os dados foram gra

vados incorretamente ou a trilha do diretório do dis

co está defeituosa. Veja as instrucóes de como

proceder neste caso em IO.
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ID

IE

10

Instrucáo direta ilegal. Vocé pode usar apenas

INPUT como urna linha de programa, nao como

urna linha de comando.

Introducao de dados depois do fim do arquivo.

Usar EOF ou LOF para verificar se vocé alcancou

o fim do arquivo. Se sim, fechá-lo (CLOSE).

Erro de entrada/safda. O computador está' tendo

problemas para introduzir ou enviar informacóes

para o disco.

(1) Certifique-se de que o disco está inserido ade-

quadamente no drive indicado e que a porta do

drive está fechada.

(2) Se este erro ainda persiste, deve haver alguma

coisa errada com seu disco. Tente reinserír o pri-

meiro disco. Depois, tente usar um diferente ou

reformatá-lo. (Lembre-se de que reformatando

um disco, seu conteúdo é apagado.)

(3) Se o erro ainda persiste, voce provavelmente tem

um problema com o sistema do computador.

Chame a assisténcia técnica. Este erro poderia

também ser causado por problemas de interfa-

ce com outro dispositivo, tal como um grava-

dor de fita.

String muito longa. Urna string pode comer ape

nas 255 caracteres.

O computador nao pode encontrar o arquivo de dis

co que vocé quer. Verifique o diretório do disco pa

ra ver se o arquivo está lá. Se vocé tiver mais que

um drive de disco, pode ser que vocé nao tenha in

cluido o número de drive apropriado no nome do

arquivo. Se voce está usando COPY, KILL ou

RENAME (discutido no próximo apéndice), vocé

pode ter esquecido da extensáo.

NF NEXT sem FOR. NEXT está sendo usado sem seu

parceiro, a palavra FOR. Este erro também ocorre

quando vocé tem as linhas NEXT invertidas em um

ciclo alojado.

NO Arquivo nao aberto. Vocé nao pode receber nem

enviar dados para um arquivo até que vocé o tenha

aberto.

OB Insuficiencia de espaco para buffer. Use FILES para

reservar mais espago.

OD Insuficiencia de dados. Um READ foi executado

sem dados suficientes. A instrucáo DATA pode ter

sido omitida do programa.

LS

NE

OM Insuficiencia de memoria. Toda memoria disponí-

vel foi usada ou reservada.

OS Insuficiencia de espaco string. Nao há espaco sufi

ciente na memoria para fazer suas operacoes com

string. Use CLEAR tío inicio do seu programa pa

ra reservar mais espaco string.

OV Estouro. O número é muito grande para o compu

tador manipular.

RG RETURN sem GOSUB. A linha RETURN foi en

contrada sem urna linha GOSUB correspondente.

SE A string nao faz parte do buffer. O campo no qual

vocé está tentando justificar os dados á direita ou

á esquerda (LSET ou RSET) ainda nao foi defini

do. Verifique a linha FIELD.

SN Erro de sintaxe. Isto pode resultar de um erro de

digitacáo, pontuacáo incorreta, parénteses aberto

ou um caractere ilegal. Redigite a linha de progra

ma ou comando.

ST Fórmula muito complexa de string. A operacáo de

string é muito complexa para ser efetuada. Redefi-

na a operacáo em etapas menores.

TM Introducao ilegal. Isto ocorre quando vocé tenta

atribuir dados numéricos a urna variável string

(AS = 2) ou dados de string a urna variável numéri

ca (A = "CASA"). Este erro pode também ocor-

rer se o nome de arquivo nao for colocado entre

aspas.

UL Linha indefinida. Vocé tem um GOTO, GOSUB ou

outra linha pedindo ao computador para ir para um

número de linha inexistente.

VF Verificacáo. Esse erro só aparece quando o coman

do VERIFY for ativado e vocé estiver gravando no

disco. O computador está informando que houve

urna falha na gravacáo. Veja IO para aprender o

que fazer.

WP Protecáo de gravacáo. Vocé está tentando armaze-

nar informacáo em um disco que está protegido

contra gravacáo. Retire o selo de protecáo ou use

outro disco. Se seu disco nao está protegido contra

gravacáo, há algum problema de entrada/saída. Ve

ja IO para se informar sobre o procedimento cor

reto neste caso.
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SUMARIO DO BASIC

DE DISCO

Este é um resumo de cada "comando" do BASIC DISCO. Vocé pode usar também qualquer um dos comandos do

COLOR BASIC. (Consulte o seu manual ou o cartáo de referencia.)

A primeira linha consiste no formato em que se deve digitar o comando. As palavras grifadas representam os "pará

metros" — valores que vocé pode especificar com os comandos.

Eis o significado de alguns dos parámetros que vocé pode especificar:

nome de arquivo

Toda informacao armazenada em um disco deve ter um nome de arquivo. O nome de arquivo deve seguir esse formato:

nome/extensáo: número do drive

O nome é obrigatório. Deve conter de 1 a 8 caracteres.

A extensáo é opcional. Pode conter de 1 a 3 caracteres.

O número do drive é opcional. Se vocé nao usá-Io quando abrir um arquivo de disco, o computador trabalhará

com o drive 0 (ou o drive especificado no comando DRIVE).

número

Pode ser um número (4,3.1), urna variável numérica (A, B, C), urna funcáo numérica (ABS(3)), ou urna operacáo

numérica (5 + 9,A + 6).

string

Pode consistir em caracteres ("G","STRING"), numa variável string (D$,T$), numa funcáo string (LEFT$(S$,7)),

ou numa operacáo string ("D" + U$).

dado

Pode ser um número ou urna string.

COMANDOS E INSTRUQÓES BASIC

BACKUP drive fonte TO drive destino

Reproduz o conteúdo do disco do drivefonte no disco do drive destino. Se vocé tiver

só um drive, especifique-o como drivefonte. O computador avisa quando o BACKUP

termina. A execucáo deste comando limpa a memoria.

BACKUP 0 TO 1 BACKUP 0

CLOSE #buffer,...

Inibe a comunicacáo com o buffer especificado. (Com referencias a números de buf-

fer veja OPEN.) Se vocé omitir o buffer, o computador fechará todos os arquivos

que estiverem abertos.

CLOSE #1 CLOSE #1,#2

COPY nome de arquivoI TO nome de arquivo2

Copia o conteúdo do nome de arquivo I em nome de arquivo2. Cada nome de arqui

vo deve incluir urna extensáo. (Veja o formato do nome de arquivos a seguir.) A

execucáo deste comando apaga a memoria.

104



COPY "ESC/BAS" TO NOVESC/BAS"

COPY "ORC/DAT:0" TO "ORC/DAT:1"

CVN (variável string)

Converte urna string de 5 bytes (criada por MKNS) novamente no número que ela

representa.

X = CVN(AS)

DIR número do drive

Exibe o diretório do disco inserido no drive cujo número vecé especifica. O compu

tador trabalhará com o drive 0, se for omitido o número do drive. (A menos que

vocé use o comando DRIVE para redefinir esse caso de omissáo.) Um exemplo típi

co do que um diretório exibe é apresentado abaixo:

MEUPROG BAS 0 B 3

SEUPROG BAS 0 A 1

NOSDADO DADO 1 A 5

DELPROG BIN 2 B 2

A primeira coluna é o nome do arquivo. A segunda sua extensáo. A terceira é o tipo

do arquivo (0 = programa BASIC, 1 = arquivo de dados do BASIC, 2 = arquivo

em linguagem de máquina, 3 = arquivo fonte editor). A quarta coluna é o formato

de armazenamento (A = ASCII, B = Binario). A quinta coluna é o comprimento

do arquivo em blocos.

DIRO DIR

DRIVE número do drive

Altera o número do drive de omissao por aquele que vocé especifica. Se vocé nao

usar o comando DRIVE, o computador trabalhará com o drive 0.

DRIVE 1

DSKINI número 'do drive

Formata um disco no número de drive que vocé especifica. A execucao deste coman

do limpará a memoria.

DSKINIO DSKINI1

DSKIS número do drive, trilha, setor, variável string1, variável string2

Lé dados de um certo setor, dentro de urna certa trilha em um disco inserido no drive

especificado pelo número do drive. Os primeiros 128 bytes de dados sao introduzi-

dos na variável stringl', os outros 128 na variável string2.

DSKIS 0, 12, 3, MS, NS

DSKOS número do drive, trilha, setor, stringl, string2

Envía dados string a um setor, de urna trilha do disco inserido no drive especificado

pelo número do drive. A stringl é enviada nos primeiros 128 bytes do setor; string2,

aos outros 128 bytes. Este comando causará danos ao conteúdo do disco quand»

usado inapropriadamente.

DSKO$ 0, 2, 1, "PRIMEIRO DADO", "SEGUNDO DADO"

EOF (buffer)

Resulta em zero se há mais dados a serem lidos no buffer e em - 1 se nao há mais

dados nele. (Com referencia a número de buffer, veja OPEN.)

IF EOF(1) = -1 THEN CLOSE #1

FIELD # buffer, tamanho do campo AS nome do campo,...

Divide em campos os espacos de um buffer de acesso direto. (Com referencia a nú

meros de buffer, veja OPEN.) Vocé especifica o tamanho e o nome de cada campo.

FIELD #1, 10 AS AS, 15 AS BS, 8 AS DS

FILES número de buffer, tamanho de buffer

Diz ao computador quantos buffers devem ser reservados na memoria (número de
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buffer) e o total de bytes reservado para esses buffers (Jamanho do buffer). Se vocé

nao usar FILES, o computador reservará espado suficiente de memoria para os buf

fers 1 e 2, e um total de 256 bytes para cada um.

FILES 1, 1000 FILES 5

FREE {número de drive)

Fornece o número de blocos livres no disco do drive de número especificado.

PRINT FREE(O)

GET # buffer, número do registro

Pega o próximo registro ou o registro com o número que vocé especifica, e o coloca

no buffer. (Com referencia a números de buffer, veja OPEN.)

GET #1,5 GET #2,3

INPUT #buffer, nome de variável,...

Introduz dado? do buffer especificado e atribuí um nome de variável a cada ítem

de dados do buffer. (Com referencia a números de buffer, veja OPEN.)

INPUT #1, A$, B$

KILL nome de arquivo

Elimina o nome do arquivo especificado no diretório de disco. (Veja o formato dos

nomes de arquivo a seguir.) Vocé deve incluir a extensao no nome do arquivo.

KILL "ARQ/BAS" "KILL ARQ/DAT:1"

LINE INPUT Xbuffer, dado

Introduz urna linha (todos os dados até o caractere imiMHh do buffer especifica

do. (Com referencia aos números do buffer, veja OPEN.)

LINE INPUT #1, X$

LOAD nome de arquivo, R

Carrega na memoria o arquivo de programa BASIC contido num disco. A opcáo

R faz com que o computador rodé o programa logo após a carga. Se seu nome de

arquivo nao tiver urna extensao, o computador a considerará BAS. (Veja o formato

dos nomes de arquivo.) A execucáo deste programa limpa a memoria.

LOAD "PROGRAMA", R LOAD "CONTA/BAS:1"

LOADM nome de arquivo, enderezo de desvio

Carrega na memoria um arquivo em linguagem de máquina contido num disco. Vo

cé pode especificar um endereco de desvio para ser somado ao enderezo de carga

do programa. Se seu nome de arquivo nao tiver urna extensao, o computador a con

siderará BIN. (Veja o formato para nomes de arquivo.)

LOADM "PROG/BIN, 3522

LOC(buffer)

Fornece o número atual do registro do buffer especificado. (Com referencia aos nú

meros de buffer, veja OPEN.)

PRINT LOC(1)

LOF(buffer)

Fornece o maior número de registro do buffer especificado. (Com referencia aos nú

meros de buffers, veja OPEN.)

FOR R = 1 TO LOF(1)

LSET nome do campo = dados

Justifica os dados á esquerda dentro do campo especificado. Se a informacáo for

mais comprida que o campo, os caracteres á direita seráo truncados.

LSET A$ = "BANANAS" LSET B$ = T$
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MERGE nome de arquivo, R

Carrega um arquivo de programa do disco e o funde com o programa existente na

memoria. A opcao R faz com que o computador rodé o programa logo após a fusáo.

(Veja o formato para nome de arquivo.) O arquivo de programa de disco nao pode-

rá ser fundido (MERGE) a menos que ele tenha sido preservado (SAVE) com a op-

cáo A (ASCII).

MERGE "SUB/BAS" MERGE "NOVO", R

MKNÍ(nümero)

Converte um número em urna string de 5 bytes, para armazenamento em um arqui

vo de disco formatado.

LSET B$ = MKN$(460376)

OPEN "modo", #buffer, nome de arquivo, comprimento do registro

Abre um lugar na memoria chamado buffer que transfere dados de/para um certo

dispositivo. O buffer e os dispositivos com os quais eles se comunicam sao:

0 — tela ou impressora (nao é necessário abrir este buffer)

-1 — gravador de fita

-2 — impressora

1-15 — drive de disco

Os modos de comunicacao que vocé pode usar sao:

1 — Introducao de dados de um arquivo de acesso seqüencial.

O — Envió de dados para um arquivo de acesso seqüencial.

D — Introducao ou envió de dados para um arquivo de acesso direto.

O nome de arquivo usado deve seguir o formato descrito anteriormente. Caso nao

seja especificada a extensao, o computador a considerará como sendo DAT. Se vocé

estiver liberando a comunicacao com um arquivo de acesso direto, poderá também

especificar o comprimenta do registro. No caso de omissáo ele será de 256 bytes.

OPEN "D",#1, "CASA", 19

OPEN "I", #2 "TROC/DAT"

PRINT # buffer, lista de dados

Imprime os dados no buffer. (Com referencia aos números de buffer, veja OPEN.)

VocS pode usar urna vírgula ou um ponto e vírgula para separar cada item na lista

de dados.

PRINT #1, "BANCO"

PRINT # buffer, USING formato; lista de dados

Imprime dados no buffer usando o formato que vocé especifica. O formato é urna

string que pode especificar um formato numérico ou string.

Os formatos numéricos podem consistir de qualquer um dos seguintes símbolos:

# formata números

. formata um ponto decimal

, coloca urna vírgula á direita de cada tres números

** preenche os espacos dianteiros com asteriscos

$ coloca S na frente do número

$$ sinal S flutuante

+ na primeira posicáo faz com que o sinal seja impresso antes do número; na

última posicáo, com que o sinal seja impresso depois do número

tttt imprime número em notacao exponencial

- imprime um sinal menos depois de números negativos

PRINT USING #1, "##.#"; 76.98

PRINT USING #2, "**$#.##-"; -4.786

Os formatos string podem consistir de:

% % define o comprimento de urna string

! imprime o primeiro caractere da string

PRINT USING #1, "!"; "AMARELO"

PRINT USING #1, "% %"; "CANCAO"

Consulte o seu manual do CP 400 para maiores informacoes.
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PUT # buffer, número de registro

Determina um número de registro para os dados no buffer. Se vocé nao especifica

um número de registro, o computador o considera como sendo o registro atual. (Com

referencia a números de buffer, veja OPEN.)

PUT #2, 3 PUT #1,4

RENAME nome antigo de arquivo TO nome novo de arquivo

Altera o nome de um arquivo no disco. Vocé deve especificar a extensáo dos dois

nomes de arquivos.

RENAME "AARQ/DAT:1" TO "BARQ/DAT:1"

RSET nome do campo = dados

Justifica os dados á direita dentro do campo especificado. Se a informacáo é maior

que o campo, os caracteres á esquerda serao truncados (semelhante a LSET).

RSET M$ = "NUMERO"

RUN nome dé arquivo, R

Carrega o nome de arquivo contido num disco e o executa. A opcáo R faz com que

todos os arquivos abertosap.ermaneíam abertos. (Veja o formato de nomes de ar

quivos.)

RUN "AZUL" RUN "PROG/BAS", R

SAVE nome de arquivo, A

Preserva no disco o arquivo especificado. Caso nao seja especificada urna extensáo,

o computador a considerará como sendo BAS. A opcáo faz com que seu programa

seja preservado no formato ASCII. (Veja o formato de nomes de arquivos.)

SAVE "PROG/BAS" SAVE "TESTE:1", A

SAVEM nome de arquivo, primeiro enderego, último enderego, enderego de execugáo

Preserva o nome de arquivo — um programa em linguagem de máquina que inicia

no primeiro endereco (na memoria) e termina no último enderego. Vocé especifica

também o endereco em que ele será executado. Caso nao seja especificada a exten

sáo, o computador a considerará como sendo BIN. (Veja o formato de nomes de

arquivos.)

SAVEM "ARQ/BIN:1", &H5200, &H5800, &H5300

UNLOAD número de drive

Fecha qualquer arquivo aberto no drive de número especificado. Se vocé nao especi

ficar um número de drive, o computador usará o drive 0.

UNLOAD 0 UNLOAD

VERIFY ON

VERIFY OFF

Liga ou desliga a funcao de verificacáo. Quando VERIFY está ligado, o computa

dor checa todas as gravacóes do disco.

WRITE # buffer, lista de dados

Grava os dados no buffer especificado. (Com referencia aos números de buffer, ve

ja OPEN.) Use urna vírgula para separar cada item da lista de dados.

WRITE #1, A$, B$, C
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