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O seu ZX Spectrum é um poderoso computador,
pelo que sdo inimeras as possibilidades a explorar.
Dos principios basicos até as mais sofisticadas téc-
nicas de programagdo, esta obra € um excelente
guia para principiantes e também para aqueles que
ja possuem alguns conhecimentos neste dominio.
Mais de 100 programas, rotinas e subrotinas, que o
ajudarao a melhorar os seus préprios programas e
gue lhe possibilitarao, passo a passo, um melhor
dominio da arte da programagao.
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PREFACIO -

As suas primeiras horas com o ZX Spectrum podem ser entusi-
asmantes. Depois de ter executado os programas simples apresen-
tados no manual da maquina: é provavel que o teitor pense: **Sim.
e agora?’’. Este livro foi concebido para responder a esta pergunta.

Ensind-lo-a a programar o Spectrum partindo do principio. até
chegar as técnicas de programagao sofisticadas.

E enquanto esta a-dar entrada a um programa. espalhando mar-
cianos e asterdides por todo o lado. descobrira que esta de facto a
aprender bastante sobre programagdo. sobre os computadores em
geral - e sem fazer qualquer esforgo. : )

" Este livro é concebido como um sun'ples guia. a ser usado com
0 computador a seu lado. O seu valor serd bastante diminuido se se
limitar a 1&-lo. £ melhor meter na maquma todos 0s programas qgue
lhe aparecerem nestas paﬂmas nao desprezando qualquer ser de
outros mundos; desse modo tirara 0 maximo beneficio deste livro e
transformar-se-d num feiticeiro da programagao antes de se dar
conta disso.

E chegado o momento. Ligue o seu Spectrum. “‘acenda’ a
televisdo. e comecemos.

Tim Hartnetl. Londres
Dilwyn Jones. Bangor. Pais de Gales
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1
COMO USAR O TECLADO

Se bern que. & primeira vista. o teclado do Spectrum possa pa-
recer um tanto complexo. ndo € de facto dificil de dominar desde
que se seja cuidadoso nas primeiras fases de trabalho com ele.

As duas teclas mais importantes séo as de mudanga de modo: a
CAPS SHIFT (canto inferior esquerdo) e a SYMBOL SHIFT (se-
gunda tecla do canto inferior direito). Procure descobri-las.

As cores destas teclas indicam a fespectiva utitidade. Ligue o
Spectrum. carregue na tecla CAPS SHIFT e em seguida experimen-
te qualquer das teclas que apresentam uma letra do alfabeto impres-
sa. Verificara que obtém a versao em maidscula dessa letra. CAPS
SHIFT também serve para obter as funcées escritas a branco sobre
as teclas | a 4. Carregue em CAPS SHIFT e na tecla 2. Em seguida
carregue em cada uma das letras do alfabeto. e verificaré que &0
impressas no visor em maidsculas. O uso de TRUE VIDEO e
INVERSE VIDEO (teclas 3 e ) sera discutido no capitulo sobre
eraficos.

Deixando de parte a tecla CAPS SHIFT. vejamos agora a
SYMBOL SHIFT. impressa a vermelho. Carregue nela. ¢ simulta-
neamente em gualquer outra tecla (exceptuando ENTER. BREAK
SPACE ou CAPS SHIFT). Verificara que obtém os simbolos que
se encontram escritos nessas teclas a vermelho (por exemplo a seta
para cima da tecla H).



Em seguida. carregue em quaiquer tecla com uma letra do

alfabeto. sem carregar simultaneamente em nenhuma das duas te-
clas de mudanga de modo. Verificard que obtém a palavra escrita a
branco na tecla em causa (IF. NEXT. DIM. etc). Chama-se-lhes
palavras-chave e sao elas que ocupam o primeiro lugar em qual-
quer linha de programa. questao que discutiremos mais adiante.

As palavras escritas a verde por cima das teclas sao obtidas
carregando simultaneamente em ambas as teclas de mudanga de
modo. largando-as em seguida e carregando na tecla pretendida.
Por exemplo. depois de carregar em CAPS SHIFT e SYMBOL
SHIFT. carregue na tecla D. Vera surgir no visor a paiavra DATA:
que se encontra escrita por cima dessa tecla.

As palavras a vermelho por baixo das teclas sao obtidas car-
regando em ambas as teclas de mudan¢a de modo. largando em
seguida uma delas ¢ carregando simuitaneamente na tecla desejada.
Conseguird assim obter. por exemplo. a palavra BRIGHT se.a tecla
for a B. ATTR se for a L. ¢ VERIFY se for aR. :

Consegue assim obter tudo o que estd escrito no teclado excep-
to EDIT. ENTER. GRAPHICS e DELETE. ' '

EDIT - Pode utilizar esta ~"fungdo’” para modificar uma linha
.de um programa. Deslocande o cursor (o sinal **maior do que” >)
e carregando em seguida na tecla EDIT (1) a0 mesmo terhpo que
carrega na CAPS SHIFT trara a linha indicada por aquele cursor
para a parte inferior do visor. onde podera ser alterada. As teclas 5

¢ 8 permitir-lhe-ao deslocar um outro cursor (*°L°") ao longo da

linha. no sentido das setas impressas nessas teclas.

ENTER - Carrega-se nesta tecla depois de escrever uma linha
de programa na parte inferior do visor. a fim de conseguir coloca-la

no corpo do programa. na ordem correcta relativamente as outras.

linhas. E igualmente usada depois de ter sido escrita uma ordem
como RUN. a fim de indicar ao computador que a deve executar.

GRAPHICS - Se carregar em CAPS SHIFT e na tecla 9. vera
o cursor transformar-se num “‘G”’. Carregando em seguida nas
teclas de nimeros podera ver que sdo impressas no visor os simbo-
los graficos nelas indicados. Se carregar novamente nas teclas de
nimeros mas carregar simultaneamente em CAPS SHIFT vera que
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Sa0 impressos 0s mesmos simbolos. mas com as cores invertidas:
obterd assim o ““oposto’’ de qualquer dos simbolos graficos. A
seaunda utilizacao do modo egrafico. para a produgao de garaticos
inventados por si. sera descrita mais adiante.

DELETE - Esta tecla serve para “apagar™’ 0 que tiver ¢scrito
na parte inferior do visor. Carregue em CAPS SHIFT e em O.ea
linha em que estd a trabalhar sera apagada elemento a elemento.
Pode tirar o dedo de CAPS SHIFT depois de a fungao DELETE
estar em auto-repetiio. e os caracteres continuarao a ser apagados
um a um.

Nio se preocupe se esta descricdo - que tornamos tao simples
quanta nos foi possivel - nao The desvendar imediatamente todos
0s mistérios do teciado. Usando o seu Spectrum. e descobfindo
cada funcao do teclado -4 medida que dela necessita. acabgmi por
atingir um ponto em que o uso do teclado se transtormara numa
segunda natureza.

2
A DECLARAGAO PRINT

~ PRINT ¢ provavelmente a declaragao mais usada em BASIC.
E ela que permite ao computador comunicar consigo através da
televisdo. Escreva a seguinte linha no seu Spectrum. e carregue em
secuida em ENTER: '

PRINT 5

Verificard que o computador imprime obedientemente o nu-
mero 5. Pode utilizar a declaracao PRINT para fazer o computador
actuar como uma mdquina de calcular. Escreva o seguinte. carre-
eando em seguida em ENTER:

PRINT 5-3

Ouando carrega em ENTER. verd que a maquina imprime o
resultado correcto. Este “"modc de calculo directo’ pode resolver
problemas tio complexos quanto se quiser. Experimente o seg_uin-
te. nio se esquecendo de carregar em ENTER depois de o ter feito a
fim de obrigar o computador 2 cumprir aquilo que voce escreveu:
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PRINT SOR (8+1)

Esta ordem pede ao computador que imprima a raiz quadrada
(€ isto que SOR significa) da soma dos dois mimeros entre parénte-
sis. isto é. a raiz guadrada de nove. Se o seu computador estd a
functonar bem. deve obviamente apresentar **3'" em resposta.

Vemos portando que PRINT pode ser usada no medo directo
para imprimir ndmeros ou resultados de cilculos. Pode igualmente
imprimir palavras no visor. Passe ao modo “*maidsculas™ carregan-
do em CAPS SHIFT e na tecla 2. Em seguida experimente ¢ se-
auinte. nio se esquecendo de carregar depois em ENTER:

PRINT COMO VAI?

Em vez de imprimir alegremente a frase COMO VAI?. o
computador “"tira da manga” aquilo a que se chama uma mensa-
gsem de erro. que imprime na parte inferior do visor, Neste caso. a
mensagem de erro é 2 variable not found™” (variavel ndo encontra-
da) Se quiser que o computador imprima palavras. é necessario que
estas sejam encerradas em- aspas. Escreva agora o seguinte (carre-
aando depois em ENTERY:

PRINT COMO VAI?

Verd finalmente estas palavras serem impressas na primeira
finha do visor.

Recapitulemos. Usada simplesmente como ordem. a frase
PRINT 2+3 dird ao computador gue deve imprimir o resultado da
soma em causa. Escrevendo PRINT “"palavras™ conseguira levar a
maquina a imprimir tudo o que estiver dentro de aspas.

Os computadores utilizadm programas. e é chegado o momento
de escrever um primeiro programa. bastante simples. Escreva e
execute o seguinte programa. Quando inicia a execugdo. o que é
feito carrecando em RUN (tecla Ry e seguidamente em ENTER,
deve ver-se impresso aquito que escrevemos’ por baixo das linhas
do procrama:

12 REM PROGRAMA UM
2@ PRINT “ISTO E UMA DEMONSTRACAO™

12

32 PRINT 1
i@ PRINT 2 ‘ -
S@ PRIMT CHEGAMOS AO FIM

Escreva RUN. seeuido de ENTER. ¢ vera o scouinte:

ISTO E UMA DEMONSTRACAO
!

2

CHEGAMOS AOQ FIM

Enquanto este programa se encontra no interior do computa-
dor. tentemos aprender mais alguma coisa sobre programas. Escre-
va LIST (o que consegue carregando na tecla K. carregue nova-
mente em ENTER. Verificara que todas as linhas se iniciam por um
ndmero. A primeira linha. neste caso com o namero 10. comeca
pela palavra REM. REM € uma abreviamura da palavra inglesa
REMARK fem portugués “observagido’ ). e € usada num prosrama
quando se deseia explicar o que se passa no interior do programa.
ou do yue trata ele (como acontece neste caso). a fim de fuciiitar a
sug compreensiao quando mais tarde se quiser estuda-lo. OO compu-
tador ignora as instrucoes REM quando as encontra no programa.
nao as executando,

A instrugao REM ¢ formada por wm nimero de linha sepuido
pela palavra REM e finalmente por um texto. A mensagem que se
segte 2 palavra REM pode ser formada por aquilo que guisermos -
- letras. numeros. sinais de pontuacdo. graficos. espagos - se bem
gue seja melhor manter as mensagens tdo breves quanto possivel.
Se bem que tudo o gue for escrito depois da palavra REM seja
ignorado pelo computador quando esta a executar o programa. a
linha REM vcupa ohviamente algum espago na memdoria.

A~ instrugoes REM sao muitas vezes do sewuinte tipy;

Fd REM Calcular pontuagao
HA REM determinar o aneulo

Nao hd qualquer razao para incluir linhas REM num progra-
ma. ou para nao incluir apenas uma. mas se o comentario gue

deseia acrescentar num -dado ponto do programa ocupar mais do
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que uma linha de texto € conveniente colocar a palavra REM no
incio de cada linha ocupada. Por exemplo:

6() REM Rotina de multiplicagio que
7t REM multiplica as duas variaveis A e B

Desde que cada linha de comentirios se inicie pela. palavra
REM. o computador ignorard o que ela contém (se bem que impri-
ma uma listagem completa do programa se tai for pedido usando a
ordem LIST).

Vejamos agora a questao da montagem de um programa. Es-
creva o nimero 10, e em seguida carregue em ENTER. Vera que a
linha 10 do programa que meteu na miquina desaparece. E muito
facil eliminar as linhas de um programa que nao desejamos manter.
bastando para tal escrever o seu nimero. como acabimos de fazer,
€ carregar em seguida na tecla ENTER.

2@ PRINT “ISTO E UMA DEMONSTRACAQ™
3@ PRINT 1 |
i@ PRINT

=2

2
FRINT “CHEGAMOS AO FIM"
Acrescente agora 1) REM. carregando em ENTER.

O leitor recorda ainda que LIST € a ordem BASIC que utitiza-
mos para levar o computador a imprimir todo o programa que con-
tem. Todas as linhas do programa sdo listadas por ordem numérica
¢ nao pela ordem em que foram introduzidas na maquina. Isto é. o
computador ordena automaticamente as linhas de programa. Escre-
va o seguinte. carregando depois em ENTER:

15 PRINT *Esta linha € nova™
O lettor verificard. no programa seguinte. que a nova linha
(15) se coloca automaticamente na sua posicio correcta no interior

da listagem.
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1@ REH ,
15 PRINT ""ESTA LINHA E NOVA<

2@ PRINT “ISTO E UMA DEMONSTRACAO™
20 PRINT 1 -

4@ PRINT =

5@ PRINT “CHEGAMOS AO FIM™

Como o leitor compreendeu sem davida. a ordem RUN ¢é
usada para levar o computador a executar um programa previamen-
te introduzido nele através do teclado ou carregando-o a partir de
uma cassette. O computador executa todas as linhas armazenadas
na sua memoria. comegando pela de menor mimero e continuando
por ordem. Existem virias instrugdes que podem obrigar o compu-
tador a saltar para uma linha fora da orden. mas no essencial a
maquina executa um programa seguindo a ordem das linhas 2 me-
nos que lhe seja ordenado que actue de outro modo.

Se deseja que o programa pire num determinado ponto. pode
utilizar uma ordem chamada **STOP™" . Escreva 25 STOP (usando a
tecla A e carregando simultaneamente em SYMBOL SHIFT): car-
regue depois em ENTER e execute o programa. Este imprimira o
seguinte no visor: '

ESTA LINHA E NOVA ]
ISTO E UMA DEMONSTRACAO

Em seguida. na patte interior. apareceri uma mensagem: 9
STOP statement. 25:1. Esta mensagem signtfica que foi executada
a tnstrugao STOP que encontra em primeiro lugar na linha 25,

Voltaremos a analisar PRINT com maior detalhe daqui a pou-
co. mas para ji existe uma outra declaragio que convém mtrodu-
zir. A ordem NEW apagard o programa existénte na memoria do
computador. devendo Ser sempre usada quando se deseja retirar o

(ue se encontra.em memoria antes de carregar ou escrever um pro-

grama novo. Se nao o fizer. e se utilizar diferentes nimeros de
tinha para o segundo programa. verificard que as linhas novas apa-
recerdo misturadas cont as do programa anterior. A ordem NEW ¢é
definitiva. levando o computador a *esquecer™” completamente tu-
do o que continha. '

Experimente a ordem NEW' imediatamente. Escreva NEW
tusando a tecla A). carregue em ENTER. e em seguida escreva
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LIST e volte a carrezar em ENTER. Verificara. o que nao o deve
espantar. que nio surge qualquer listagem no visor. Experimente
LIST 10, e verificara que obtém o mesmo resultado.

3
FORMATACAO DA SAIDA
EM VISOR E TAB

Para continuar o nosso estudo da declaragio PRINT. carrecue
em CAPS LOCK para escrever em mattsculas e introduza e ponha
€1 eXecucao o programa seguinte.

A@ REM Formatos de saida
2@ PeINT

I8 PRINT

48 PRINT

S@ PRINT .. ..

S8 PRINT Viva 60
TEa PRIMNT® Viva 70

S0 PRINT 12
3@ PRINT 1,2
iP@ PRINT .1
118 PRINT  i;2

Siga cuidadosamente a explicagao dada em seguida. e apren-
dera bastante sobre 0 modo como o computador formata a sua saida
para o visor. Pode usar estes conhecimentos para obrigar a miquina
a imprimir as saidas no ponto do visor onde vocé o desejar. Vamos
estudar este programa.linha a linha:

10 Titulo do programa contido numa declaracio REM
20-50 Cada uma das palavras PRINT. sem nada a seguir.
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deslocam a posicao de impressio para a linha seguinte. Isto
explica as linhas em branco deixadas na parte de cima do
visor quando o programa & executado. ‘

6@ Esta linha imprime a palavra ‘*Viva’® e depois, deixando
um espace ¢m branco (contido no interior das aspas). im-
prime o nimero 6{, a fim de o ieitor saber a linhade que se -
trata.

73 A virgula (escrita usando SYMBOL SHIFT ¢ a tecla N),
como pode ver, desloca o inicio da impressao para a linha
central do visor. _

8 Esta linha permite escrever os mimeros 1 e 2 juntos. Note
gue mesmo no caso de existir um espagoentre 0s nimeros,
(por exemplo PRINT 1 2) o computador continuard a es-
crevé-los juntos.

9@ Esta linha utiliza uma virgula entre os nimeros para espa-
-¢a-los de meio visor.

130G A virgula no inicio da linha desloca o 1 para a linha
central do visor, tal como aconteceu anteriormente a pala-
vra “‘Viva’'.

119 O ponto e virgula entre 0s nimeros permite que sejam im-
pressos juntos. tal como acontecia na linha 80.

Pode-se utilizar a virgula e o ponto (designados por ‘‘separa-
dores’’) para comandar a saida produzida no visor. Limpe o pro-
grama com NEW. e em seguida escreva no teclado e execute a série
de programas que se seguem e que servem para produzir alguns
efeitos novos.

O primeiro programa, chamado PRINT DOIS. imprime muito
simplesmente os nimeros 1 a 10 de um dos lados do visor. O
seguinte (PRINT DOIS-B} imprime-0s a seguir uns aos outros.
PRINT DOIS-C imprime os mesmos niimeros em duas colunas
bem separadas. uma delas na linha central do visor. ¢ PRINT
DOIS-D imprime-os deixando um unico espaco entre cada dois.

18 REM print dois
2B FOR 4=1 TO 1@
IR RPRINT U4
48 NEXT (@

2 17



13 REM dois-b . . :
=8 FOR. 4=1 T4 10 programa, voltando depois a este livro para estudar um pouco as

S0 PRINT . suas linhas mais importantes.
48 NEXT & ‘

18 REM print dois-
28 FOR ._n-l TO 1@

: J OPORTO
30 PRINT J. iw REM ESPA
' 3 2@ DIM a .'5 (R R=
AD NENT 22 DINLER

e’
32 FOR J=i® TQ 1 STER -.!.
4@ PRINT TRB Ds%4: Ib 2o J

. Se FOR a=1 10 J
38 FoR ﬁiin}amfad 5o REEP .@2,5%4
@ NEXT 4 71 FOR b=1 TO S
%3 READ 9%
73 LET a$(p)=q%
%3 NEXT

8 REM **HKKRAMA**

.- 2 gT INT (RND 22T 23
O USO DE “TAB 100 EGR eciro S o
1l BEEP .02,18x%0 . R e s
TAB (de tabular) é uma ordem que pode ser bastante util ize PRINT (. THB al THIK radir
. " gy 1; INK @:TRE 3@:;')
guando combinada com a declaragao PRINT. Desloca a posigdo de 133 NEXT ¢
impressao de um nimero de espacos que deve ser indicado imedia- 14@ POKE 23892, -1
tamente a palavra TAB. Escreva os programas PRINT DOIS-E ¢ igg %gg gﬁi t_f. o s g ace
PRINT DOIS-F. vendo o efeito da declaragao TAB em ambos. 15@ PRINT “(“.TRR 23@;"1°
288 NEXYT _p '
2ig GO_TO =wa = e v
1@ REM print_doise 2@ DATA AT, Nt ..t 3
22 FOR J=1 TQ 1@ wd LT

3@ PRINT TRE J4:J
48 NEXT J

12 REM p Fin t. dois-f
28 FOR =3 TQ 1@
38 PF‘(‘IN: THEER 3x4: 4
$+8 NEXT 4

0 programa seguinte. a. que chamaremos **Espagoporto™.
mostra a eficacia da demarcagio TAB. Escreva e faca executar o

18 19
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ey o
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oy A, V8, R, e, S A, e, s, i, g, (T, s, B e R ey S My g,

e A e  a a a  a  d h E Y )

As linhas mais importantes deste programa sao a 120 e a 190,
dado que s@o elas que utilizam as instrugdes TAB. A linha 120
comporta-se do seguinte modo.

{"" — Isto imprime um paréntesis encostado ao rebordo es-
querdo do visor.

TAB 9 — 9 € um nimero entre | e 25 {escolhido na linha 94)
que determina quantos espagos devem ser deixados em branco ao
imprimir numa linha,

INK r - Isto determina qual a cor em que € impresso o fogue-
te.

aS(r) — Isto determina qual a parte do foguete que serd im-
pressa. Utiliza elementos do quadro de cadeias alfanuméricas. aS.
definidos pelo ciclo READ das linkas 71 a 74. Nao se preocupe
com tudo isto por agora. pois o assunto serd estudado com mator
detathe mais adiante.

INK ¢ Esta instrugdo volta a passar a cor de impressdo para
negro. '

TAB 30 Depois de ter sido impressa uma parte do foguete. a
posicao de i impressao desloca- se para-a 312 posigiio da linha (dltima
coluna). onde é impresso um **)"". delimitando o rebordo direito do
Visor.

Vejamos agora a linha 19G.

Esta linha encontra-se no interior do ciclo (loop) que se inicia
na linha 18 e termina na linha 200. PRINT “)": TAB 3G: =V
imprime um “*("" no lado esquerdo do visor. passando depois a
iltima coluna. a trigésima-primeira (usando TAB 30. isto €. deslo-
cando-se de 30 posi¢des para a direita) e imprime um )" no lado
direito. A linha 19¢ é usada um nimero de vezes aleatorio (deter-
minado pelo 9 que foi escoihido na linha 90) para deixar um nime-
ro variavel de linhas em branco entre os varios foguetes. A linha
143 (POKE 23692.-1) assegura que o programa nio para para
perguntar se queremos rolar (**scroll?”") a imagem.

4
GRAVACAO DE PROGRAMAS
EM CASSETTE

O leitor pode querer guardar uma copia permanente do pro«m-
ma anterior. por exempio. E possivel SAVE programas (passa-los
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para uma cassette) ligando o gravador ao Spectrum do modo indi- '

cado no manual. e escrevendo em seguida SAVE seguido do nome
do programa entre aspas. Neste caso. sugiro que utilize o nome
“FOGUETES . pelo que podera escréver SAVE “"FOGUETES ™.
Ponha a fita em movimento. depois de fazer as ligagdes necessari-
as. e carregue em seguida na tecla ENTER. o

Sugerimos ao leitor que se habitue a gravar sempre duas €O~
pias de cada programa. talvez em cassettes diferentes: se alguma
delas se danificar por qualquer razao dispora ainda daquilo que se
chama em giria inglesa de umn "*back-up™”. Por outro lado. se o seu
gravador nao dispde de contador. convir-lhe-a gravar apenas um
programa em cada Jado de uma cassette. Ponha uma etiqueta na
cassette. escrevendo nela claramente o nome do programa (neste
caso. "FOGUETES ). Se bem que possa parecer um desperdicio
usar todo um lado de uma cassetie para um dnico programa. tal
permitir-lhe-a pelo menos nao se sentir frustrade ao procurar no
meio de uma fita o programa que lhe interessa. Deve sempre reali-
zar mais do que uma copia dada a possibilidade de a fita se deterio-
rar. de vocé mesmo apagar acidentalmente o programa. ou ainda
—— cOmO tantas vezes acontece — de uma copia se recusar a ““en-
trar’’ correctamente na maguina quando o desejamos.

.Deve limpar frequentemente as cabegas Jdo gravador. usando
liquido e ndo uma das cassettes vendidas para esse fim. para que
caranta a obtengdo de um sinal quanto possivel.

5
VERIFY, MERGE

Depois de ter gravado o programa na cassette. pode verificar
se a gravagao foi feita correctamente antes de eliminar o programa
da memoria do computador. ' -

Suponhamos que gravou o programa escrevendo SAVE **pro-
grama’’. Deve rebobinar a fita. escrevendo em seguida VERIFY
“*programa’". carregando em ENTER e pondo a fita novamente em
movimento. Se tudo estiver bem. surgira no visor o nome do pro-
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grama. e no final vera na parte inferior daquele surgir a mensagem
{} OK. Sabera entao que o programa foi gravado correctamente.
Note porém que por vezes esta informagao € enganadora: a verifi-
cacio. pode ser feita a um volume de saida sonora do gravador rela-
tivamente baixo e pode acontecer que apesar de adquilo que se
encontra em memoria corresponder exactamente ao que foi grava-
do. a gravagio pode ter sido feita a um nivel excessivamente baixo
e nao ser aceite depois pelo computador. Sugerimos ao leitor que
faca algumas experiéncias com um programa sem interesse até
descobrir o melhor modo de usar o seu gravador para este efeito.

E possivel carregar num programa no computador quando se
encontra outro dentro deste. Os dois programas juntar-se-io um ao
outro. Se ambos possuirem linhas de programa idénticas. a linha do
programa novo substituird a do programa anterior. Vejamos um
exemplo. Vamos escrever o programa seguinte. passando em se-
guidu para uma cassette e escrevendo NEW no computador a fim de
eliminar o programa da sua memoria.

13 REM Prourama de teste |
20 REM Linha 20
33 REM Linha 30
40 REM Linha 40

Escreveu-se depois 0 programa seguinte:

5 REM Programa Dois
I5 REM Linha 15
25 REM Linha 25
35 REM Linha 35

Utilizou-se em seguida a ordem MERGE “*Um’" (foi cam este
nome que se gravou previamente o programa anterior em cassette)
para reintroduzir o primeiro programa na maqguina.

Ao fim de alguns segundos. encontrava-se ¢ seguinte progra-
ma dentro do computador:

5 Programa Dois
13 Programa Um
15 REM Linha 15

23



23 REM Linha 24
25 REM Linha 25
3 REM Linha 30
35 REM Linha 35
43 REM Linha 40

MERGE ¢ um modo muito pritico de utilizar certas rotinas
especiais. por exemplo uma rotina de alteragdo dos ndmeros das
finhas. que podem ser assim carregadas na maquina depois de se ter
€SCrito um outro programa. Vale a pena ter o cuidado de dar a estas
rotinas aftos nimeros de linha (por exemplo acima de 9000, usan-
do as inferiores para o programa propriamente dito. Garante-se
assim que nao haja dificuldades devido a sobreposicio de linhas,

C AITCCAr 08 programas no computador pode tornar-se por ve-
zes ditieil. Se tiver problemas ao executar um LOAD experimente
aleumas das seguintes sugestoes:

I Deslizue o cabo de ligagio ao gravador que nio estd a ser
usido:

2) Tente alimentar o gravador de cassettes com pilhas:

3 Tente atastar o gravador do computador. assim como am-
bos do aparelho de televisio. Pode também deslicar este
quando faz SAVE. ou vira-lo ao contririo. “de costas™
para o computador .. Ocorrem por vezes interferéncias
electromagnéticas entre estes aparethos.

41 Altere o volume do gravador de cassettes. dado gue alvu-
mas das fitas possuem uma maior poténcia de sinal do que
outras. Tente alterar igualmente a tonalidade. em particular
aumentando os agudos ou diminuindo os eraves,

51 Verifique se o8 fios ndo se partitam. ou se ndo existe qual-
quer itta em mau contacto,

61 Isto pode parecer dbvio. mas verifigue se as fichas estao
colocadas nas tomadas correspondentes... Por outro lado.
as tomadas do computador ndo fazem por vezes bom con-
tacto. convindo trocar de cabo.

Voltemos agora & declaracio TAB.
So nos € possivel utilizar a declaragio TAB escrevendo um
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tnico nimero depois desta palavra. O leitor nio se deve esquecer
de que TAB A deslocara a posigdo de impressio A+ 1 espagos para
a direita na mesma linha. A declaragio PRINT pode ser seguida de
AT e de dois nimeros. como acontece por exemplo em PRINT AT
14.6: nestas condicoes pode-se deslocar a posicdo Ge impressao
para a linha 16 (ndo esquecer que a primeira € a linha #) e para a
posicao 6. () canto superior esquerdo do visor € $.4. pelo que
PRINT AT #.0 indicara que a impressao se inicia nesse canto do
visor. No esquega que o visor tem uma largura de 32 caracteres.
numerados de ¢ a 31,

6
PRINT AT

O programa que se segue. **Squash’. utiliza instrucoes PRINT
AT vy.x para colocar uma bola (linha 620) e uma raquete (linha
150). Utiliza-se as teclas “Z"" e ‘*“M” para deslocar a raguete
existente na parte inferior do visor para a direita e para a esquerda
respectivamente: O programa conta o tempo durante o qual o utili-
zador mantém a bola em jogo. e fornece no fim uma pontuagao
baseada nele. Carregando em‘qualquer tecla no final do jogo poderd
jogar de novo. ‘

A listagem pode parecer-lhe por agora bastante hormrorosa.
Depois de ter terminado este livro. talvez seja conveniente voltar a
programas como este tentando descobrir o que faz cada. linha. Fica-
ra surpreendido com aquilo que conseguira entao *"decifrar’.

18 REM SQLRSH

5 M SEGUNDO PROGRAMA DE
18 RE ‘::JEREHY RUBTON

uB 598 .
52 ggNSDEBSLOCAR A RAQUETE COM Z ¢ M
2> LET BOLA= 53¢

2 e R

Eg ERIGHT 1: BORDER 4

45 PAPER T: CLS

=@ LET PONTUACAO= §
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apd GO sSus CAMDPY
70 REM 2FEXE¥Fxifxi ¥
So LETWF}*\EL%(\“&() PéWTUACAnLI'\ICRF\IF\JTH
118 LET =INKEY
i15e IF Rsﬁ“Z“ OR SxE="rM" THEM GO
SLUE RAOUETFE
140 GO SUIB BT A _
158 PRINT 8T 19,B+11; IMK Z,B%
168 GO TO && ‘
290 REM s resryryxix
IV REM xx . CANPO %
316 LET A=2 :
_ 2@ PRINT ST 16.168; INK 1; "R

33@ FOR T=@ 7O 10 -
34® PRINT AT T+18,1@; CINK 1 CE
AT T+10,58; "B :
5@ NEXT T

s

_,5@ LET B$=" T +B$_§'_n I

=50 LET ¥Y=1

IS5 LET L=1

9@ LET M=1

ie PRInT A2

AT 19,114+E;8
1@3? LET INCREMENTO= EQ’+§NT (RND %
108 BETvny
'i-*z\ri—'\--k-*'*ir%:k-*"é{:&-\‘%i‘-

48@ REM_ ¥ DESLOCAR RAOUETE »

%ﬁ@ IF AB="M" BND B= 1 THEN RET
qua IF A$="ZIZ" AMD BE=D THEN RETUL
E1D IF AS="M" THEN LET B=

S20 IF 8%="TF" THEN LET B:gti

Egg gETURN
b EM S r i s rEfts¥sR2EEss
S50 REM %% MOVER BOFA :t:*

%gg ?EIETY9T311+Y 11 +X; '

+ 1 08 LExXco T

i==-L: BEEFR .&81.58 ¢ HEN LET
SQ@ IF MaWrR OR MY <& THEN LET
MM BEEFR .01,28

£00 LET XN=X+L

18 LET Y=Y+

B2 PRINT AT I4+Y.211+X, INRK 4B
=

&2z IF Yo:r8 THERN RETURN

525 PRINT AT 6.7, IHK &5: PAPER
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2; ' PONTUAGAO: " ;PONTUA AO S

&3@ IF ¥=8 AND R (B-X) (=2 THE
M RETURN -

54@ PRINT AT 2,2; INK 7 PAPER.
=, “ FINAL DO JOGO™ "

£5@ FOR G=1 TO S50

550 BEEP .21.6: BEEP .01,B0-6
7@ NEXT &

556 RUN , y

£3@ REM NA LINHA 700 O SIMBOLO GRAFICO

ENTRE ASPAS E A LETRA M

7A@ LET D&="#

7i@ FOR H=8 TG 7

715 BEEP .@21,H#H

720 REARD N

739 BOKE USR SR EH LN
T4E X

2&S REN' APROXIMA LETRA E

O GRAFICO B

7E@ LET Sf="%"

77?0 FOR H=0 fo 7

F7R BEEP .01,50- (H+13
720 READ N

762 POKE USR "B“+H.N
298 NEXT H

580 RETURN

1@2@ DATA BIN COQERDO0
PoP,EIN O0111100,BIN O
IN 021111110, BIN 060111
9111100.51IN 08001000
1@9i@ pATA BIN 11111i1i.
ip@,BIN oEALieea,BIN 0b
N Pi111100,BIN ©1111119,B
110, BIN 11113211

PONTUACAQ 5152

s B
a1
i3
| =5
1

27



As letras entre aspas nas linhas 700 e 760 devemn ser escritas

em modo grafico {carregando primeiro nas teclas CAPS SHIFT o
9), '

7
CORES E GRAFICOS

O Spectrum esta equipado com poderosos comandos arificos
que o leitor poderd usar para melhorar os seus programas. Estas
instrugoes sae simples de usar. € capazes de produzirem uma vasta
cama de efeitos.

E possivel controlar trés coisas com o comando de cursor: a
mareem. acedida pela ordem BORDER. o fundo. acedido por PA-
PER e a cor de “rescrita””. acedida por INK. )

Existem na midquina oito cores (contando o preto e o branco).
numeradas entre zero € sete. Sdo as seguintes:

G - negro

[ - azui

2 - vermelho

3 - magenta (purpura)

4 - verde

5 - cido (azul-esverdeado)
6 - amarelo

7 - branco

Quanto menor for o mimero. mais escura é a cor. Num apare-
]hp de televiso a preto e branco. os nimeros mais pequenos apro-
ximarn-se¢ do-negro. e os outros do branco.

Quando se liga o Spectrum. o fundo ¢ a marcem sureem
automaticamente a branco ¢ a tinta a negro. Isto significa que o
VIsOr se apresenta completamente em branco. e que qualquer pro-
grama escrito no teclado sera impresso a negro.

As cores de PAPER e INK podem ser usadas de dois modos.

O primeiro ¢ globalmente: isto significa que no caso de uma
Iinha de programa dizer PAPER 6. seguido de CLS (limpar o visor).
todo o fundo ficard de cor amarela. exceptuando evidentemente a
margem. Do mesmo modo. a linha de programa que inclua a instru-
o INK 2 levard a maquina a imprimir daf em diante tudo vermelho.
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Mas as cores padem também ser usadas “locaimente™. Se
escrevermos PRINT INK 1: PAPER 7: **Viva!™". o Spectrum im-
primira a palavra **Viva!’’ a azul sobre uma faixa branca. E possivel
fazer 0 mesmo controlo local em instrugoes INPUT. Se desejadara
entrada a uma sequéncia alfanumérica. pode escrever INPUT INK
2: PAPER 6: **Qual ¢ 0 seu nome?"": aS. e a pergunta serd impressa
a vermelho sobre uma faixa amarela.

Exprimentemos agora estes comandos de cor. usando para tal
0 seguinte programa:

28 REM DEMONSTRACAO DE CORES

I8 FOR B= TO 7

i® FOR P=® T9 7

S8 FOR I=9 T4 7

=8 BORDER B

TE PRRER P: LS

38 LNK

SR ERINT AT 18, 1&; ' MARGEM ;B
THE 1@: CFUNDO™ " :P:TAB 19 "TINTA"™:

199 FOR WU=1 TO 88: NEXT 4: BEER
S,Pxli+2xb
@ NEXT X
129 NEXT B
130 NEXT B

Este programa passa todas as combinagoes possiveis de BOR-
DER. PAPER e INK. Como o leitor pode verificar. demora bastan-
te tempo a ser executado {existem 8¥K*8 combinagies possiveist.
se bem que varias destas ndo sejam muito eficazes (tinta branca
sobre fundo branco e com margem branca. por exemplo...) Certos
grupos de cores nao sao agradaveis. Outros. no entanto. sao bastan-
te interessantes. valendo a pena anotd-los numa folha de papel.

A linha que limpa o visor (7¢ CLS) é necessaria para tornar
“global’" a cor de fundo. A instrugdo PAPER. sem CLS. apenas
altera o fundo das palavras impressas. Experimente novamente o
programa sem essa linha. Os comando de tinta (INK) usados no
programa € que sio automaticamente *"globais’ quando seguidos
por CLS. tornam-se locais se estiverem associados a uma instrugo
PRINT ou INPUT. Uma ordem INK global (como por exemplo
INK 2} nao é alterada por uma ordem local que a contrarie. como
PRINT INK 1) dado que a cor de tinta volta automaticamente a
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anterior assim que encontra no programa nova instrugao PRINT
sem parametros de cor.

Execute em seguida o programa que vamos apresentar. gue
mostra até que ponto é possivel misturar cores escolhidas aleatoria-
mente. :

& REM Piramide
7 REM @ Hughes ., Hartnell
10 BORIER T
15 CLS
=2 LET b
s@ LET 1=
B LET =
i

T 1l.m; INK—EINT (RND%

128 LET i1=Ll-1
13@ LET b=b-1
14@ LET ==s5+1
is@e IF b:@ THEN GO TO @
izms BEORDER 1
1588 o0 TO 1o

O programa desenha uma piramide com pequenos blocos colo-
ridos. A margem cintila de forma alarmante durante toda a execugao
-do programa. e finalmente (linha 133) torna-se azul. A linha 160.
que se Iimita 4 reenviar para si mesma. serve para Suprimir a
mensagem 0K que de outro modo estragaria a imageni. Sa1 -3¢
do programa fazendo BREAK.

O pequeno quadfado negro no final da linha 10¢ pode ser
obtido directamente no teclado passando ao modo grafico (CAPS
SHIFT e tecla 9) e carregando na tecla 8. mantendo ainda a pressao
na tecla CAPS SHIFT. O inverso dos outros caracteres pode wer
obtido carregando stmplesmente em INV. VIDEO (CAPS SHIFT e
4). Volta-se aquilo que é chamado TRUE VIDEQ carregando de
novo em CAPS SHIFT e em 3. O fundo negro atras das letras em
inverso passam a ter a cor INK. e as proprias letras passam & cor
PAPER. o que pode ter um efeito bastante eficaz como se pode ver
no programa que se segue:
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eRPFER T

0

FOR g=i TO i@d

Ihifs RN *7F

PRARPER RMDs*7

BORDER RMDx7

FRINT 85T RHDzZ1 RHDx3; “ISTOE
ESI\/iONS’I‘lLACAOr ”

MEXT 9

ﬁmammPu
S EEENN

M .

0>
&

Na linha 7¢. as palavras sublinhadas devem ser escritas em
modo “INV. VIDEO'". obtido do modo ji indicade.

O uso das cores num programa pode produzir optimos resulta-
dos. como se mostra no programa seguinte. ~Codigo de cores™
Trata-se de uma variante do Mastermind mas. como podera ver ao
executar © programa. este exige de si que adivinhe um cédigo de
quatro cores. e ndo de quatro nimeros ou letras ao contrério do que
acontece na maior narte Jas versoes deste joeo Escreva e execute
o programa. voltando em seguida ao livro para estudar a explicacao
dos comandos de cor e de graficos nele usados.

f—'c‘— M Codwo de cores
POKE 23889, i1e.
DIM © (L)

85 1%

INK ©: BORDER ®:

@ PRINT °°°"TRB & **Estou a pensar num
cddigo de quatro cores’
A7 PRINT “Tem 10 tentativas para advinhar o cddigo™
a@ PRINT “Vou escolher algumas das seguintes cores”
HERE CORLDURST " ”

PRPER 7: ©C

1Q@Q FDQR €C=1 TO © , _ "

3i@ PRINT IRB +C; INK @0, >
=75 INK ;I .

iz@ NEXT C . .

AGZ@ RPRINT © “As cores sdo diferentes entre si'’

2a@ PRINT ¢ ° v Carregue em qualquer tecla™

1S® PRUSE 4E4

i15@ LS

AT@ PRINT AT 1,35
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FOR =1 TOQ &

PRINT INK &, 0 "> 5 INE O "B
NEXT ©

PRINT 7 :

LET ©ia) =INT TRND 5D +1

LET Z=1

LET Z=Z#2 '

PET CI1ZY=INT {(RND#*DB) +1

LET =@

LET Jd=l+l

IF Ci{Jdy =0 (Z] THEN GQ T 2Z28E
IF J<Z=-1 THEN 30 T 278

IF T4 THEN GO TC 241
FOR @=1 TO 1@: FOKE 228682, -

PRINT INK @ Indigue o nimero a adivinhar

INPUT R o
FOR w=1 TD 32: PRINT CHR% =

NE.‘-{T i

M Na linha seguinte deixe 32 espagos entre aspas
PRINT « 7

FOR Z=31 TO 4

{ET GIiZ)=R-1@+#INT {(R~-13)
LET HIZY =R1{Z}

LET RA=INT iR 311

B=@: LET uU=@
FOR Z=1 TO 4
{Z1 ¢sG (2 THEN GQ TO 2%

4.

LET B=p+1: BEEP .2.,B#1iC

LET G {Z} =@

NEXT &

FoOR Z=1 TOQ_ 4

IF G{T:=a THEN GQ TQ &a@
FOR J=3 7o 4

TF CIZ)¢>B (. THEN &0 TOQ 53

LET W=W+l: BEER .2,52-B=#1T0
NEXT

FOIR T=4 TOQ 1 STER =2
EgiﬁTTINH HITY; "B
PRINT INK B; ¢ ";B; NEGRO™;
IF B<>1 THEN PRINT "3%;

PRINT “E ;W BRANCO”;

e 3 L)

]

o ] FH o] g CHERCTEN DR Ch ._;f‘l'l |
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CIF We>1 THEMN PRINT &M

IF W=l THEN PRINT
 IF B=4 THEN PRINT “Copseguiv, em’;G;

IF Gx1 VND S=4 THEM PRINT

IF B<rd THEN NEXT ©&

PRIMT 70 codigoera’:

FOR H=1 TQO luw: MNEXT H

FoR T=4 TD 1 J7TCR -1

FOR _f=3 TO S@: NERXT H

BEER .2.T7%1l@: PRINT INK OAT

NEXT T
FOR A=1 TO S@: BEEFP .@1,H:

FOKE 236/)2.-1

PRINT < * “Deseja outro jogo?"”

PRINT TREB &, "Escrevasoun’

LET As=INKEY&: IF INKEYS="

‘.‘"—EEN SO To Feld
TE@ IF DDDE A% >CONE "NY THEN =R

o

No inicio. o programa imprimira o seguinte:
E.ou a pensar num codigo de quatro cores
Tem 10 tentativas para adivinhar o cédigo

Vou escolher algumas das seguintes cores:

33



As cores sao diferentes entre si

Carregue em qualquer técla

A linha 20 (POKE 23609,100) altera o “glick” produzido
pela tecla num ‘*beep’’. um som mais longo, o que serve pard
_confirmar o contacto da tecla premida. E muito il recorrer a isto
quando se esta a programar. A linha 8( define as cores da margem,
do fundo e da tinta. A rotina entre as linhas 140 e 120 imprime as
seis cores (um quadrado de cada) numa linha em diagonal, com o0s
niimeros junto as cores a que correspondenm. A linha 15 espera até
que se carregue em qualquer tecla antes de continuar a execugao.
A rotina entre as linhas 220 e 3¢ escolhe as cores, garantindo
que sejam todas diferentes. A linha 210, entretanto, deslocou o
ponto de impressao de uma linha (usado o apostrofo existente na
tecla 7. a vermelho), e as linhas 180 a 200 imprimem as seis cores
atravessando o visor na parte superior, juntamente com 0s nimeros
correspendentes. .

A linha 31§ inicia o ciclo que permite a entrada de dez adivi-
nhas. A segunda metade da linha 31¢ (POKE 23692,-1) assegura
que no caso de o visor encher rolara automaticamente, sem requerer
ma resposta a pergunta tscroll?”” que de outre modo surgiria na
parte inferior do visor. Este POKE ¢ também usado com grande
frequéncia. '

A linha 32@ pede que seja dada entrada a uma adivinha, e
depois de isto ser feito (linha 330) utiliza-se 0 movimento para tras
(CHRS 8) 32 vezes para voltar a cobrir a linha que pede a adivinha.
A linha 340 enche esta linha de espagos em branco. Isto significa
que a linha *‘Indique adivinhe namero 2°° é apagada, mas quc as
adivinhas anteriores (¢ o codigo de cores em cima) ndo o 520,
tornando possivel observar as adivinhas anteriores para facilitar &
resposta. Indica-se a nova adivinha escrevendo um nimero de qua-
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tro algarismos. usando o cddigo indicado na parte superior do visor:
isto significa que para indicar azul basta carregar em 1.

A rotina entre as linhas 350 e 390 divide o ndmero por nos
indicado em quatro algarismos diferentes. As variaveis para negros
(B) e brancos (W) sdo passadas a zero na linha 400 e em seguida
compara-se a cor com o codigo de quatro algarismos que o compu-
tador escolheu. fazendo socar pequenos "“beeps’ quando encontra
“*brancos’’ ou *negros’’. Se acertou. o programa da-lhe a conhecer
o facto. Se nio. e ndo tiver utilizado ainda as 10 adivinhas. sdo-the
indicados quais os algarismos correctos na posicao cotrecta (negros)
e guais os correctos em posicao emada (brancos). sendo-lhe pedida
uma nova adivinha,

O leitor ja sabe que pode escrever PRINT AT 4.7 ““teste™ para
imprimir a palavra teste na linha 4. coluna 7. O caracter de coman-
do CHRS22 actua de modo~semelhante. mas com uma diferenga.
Para obter o mesmo resultado € necessario escrever '

PRINT CHR822 + CHR34 + CHRS7: ““teste™

No entanto. como o Spectrum permite concatenar (somar ca-
deias alfanuméricas. ou seja. junta-las umas as outras). pode-se
juntar todos estes CHRS's obtendo uma tnica cadeia. Isto pode ser
bastante util. se quisermos especificar uma dada posicao de impres-
sa0 varias vezes ao longo de um programa. Execute o programa
seguinte. e vera como tudo isto funciona.

1@ LET a5=CHRY% 22+CHR$ 4 +CHRE
23 PRINT af; "TEST"

_ A declaragao TAB pode ser substituida por instrugdes CHRS
n. onde n é o numero de espagos que se deseja deixar livres.
acrescentadas a CHRS 23. Execute o programa seguinte para obser-
var um exemplo. No entanto’ como CHRS 23 espera ser seguida de
facto por dois nimeros (n e m que tém o mesmo efeito de PRINT
TAB n + 256«m). pode-se preceder a informagao contida entre
aspas por um espago. ou uma letra a mais (x 0o nosso caso) que nao
sera impressa. Corra o programa seguinte. e verd que em vez de
tmprimir *TESTE no visor. a maquina escrevera simplesmente TESTE,
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={ HRE <4
a LET a$ﬁCHﬁ$ 2§+§H

35 ERINT a%; "XTEST

am 0 TO 2@

No inicio deste capitulo. disgut_imos as Qito cores € vmm'.s
como estas podiam et usadas na informagio mpressa rl‘NK;'_ .:d)
cor de tundo (PAPER) e na da margem (B.ORDE:,R). A13torn:1j(|;:c
impressa pode. set modificada usando dois conmn@qs ;: "u?mﬁn-
BRIGHT e FLASH. A rotina gue s¢ serue mor.tra’esllm(;m(; UO" v
dos em accao. Escreva e execute o programa -. volmn‘ o ep is
jfivre para wmna breve discussae destas duas novas declaracoes.

o PRIV G 4 CHIORMRL TR
42 BRINT SRR EHT 1) IME, 4. Brilhan
ag!ggzwr IMK 4 PRPER 2: " HORMA

BINT BRIGHT 1. INK 4; PRPE

L&#]
.
o
z
g

]

M i IWK &) - Cintilante

R SRINT BRIGHT 1; FLASH 1, IN
< Z; “Brilhante R . :
- é&&ﬂ? ~SESR 1, PARER 2; INK

[T DRINT 7l oyt e a. om
st Cg}élér;a@}_ BRISHT 1; FLR::‘I:? i, &
- =3 & ; "' Briihante

Se bem que o efeito de cinti!ac;z'tc? (IFLASH) seja 1mpos;s111\::l (31:
passar despercebido. pode ser necessario prgstar um po:cc:tado ‘e de
atengio para ver o cfeto de BRIGHE, (6P T8 Bl i

serve a palavra “'bBr . )
E)i;o%rilrgfrﬁ;t‘)?eno topg'do visor. Vera que 0 verdg tem L:mtto;;
diferente. O branco sobre 0 verde (a sextfl. hnha)‘r‘nc‘stra 1? e ‘el‘ (])3 4
BRIGHT com maior clareza. Compare a Ieveza“ gg pla; anvtreq_ -
lhante’’ aqui quando comparada com a pa?avra \ Tnu a . ;Obre
ma. No caso das palavras nio cintilantes impressas :; ver‘ .ue d
vermelho (uma combinagao bastapte__homvel). veri :f:a}tsi na}n <
palavra ~brilhante”” € um pouco mais facil de ler doquea ' n ! emé

Se bem que 08 nimeros zero a sete sejam oS gormger‘r; e

usados com as declaragoes INK. PAPER ¢ BORDER. po s
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usados outros numeros. Usando § (por exemplo em PAPER 8)
indica-se ao computador que seja o que for que estiver impresso
nesse ponto a cor se mantera igual. Isto nao € particularmente til

em programacio normal. mas o ndmero 9 ja pode ser bastante
eficaz.

Q" refere-se ao contraste. € assegura que no caso de estar a
usar um fundo claro as palavras serao impressas a negro. ou a claro
sobre um fundo escuro. E deste mesmo modo que varia a cor da
dectaragao INPUT em fungao da cor BORDER. O programa se-
guinte mostra o resultado destas instrucoes. imprimindo letras esco-
lhidas aleatoriamente. em posigoes igualmente aleatdrias. sobre

uma cor de fundo variavel. Deixe o programa correr durante aleum
termpo. voltando depois ao livro.

58 PRFER RNDE5
72 CLS
S8 INK 2
198 FOR G8=1 TO 32 _
118 PRINT_AT RND*2@.RND 38 CHR$
(ES+INT_{(RND¥3I6) ]
128 NEXT G
139 G0 _TD &2
1d@

FRIMNT AT RNDxZ@,RNDx3E; QUL
HR$ (S5 +INT [(RND=28})

A palavra OVER é bastante itil. ¢ pode produzir alguns efei-
tos interessantes. O leitor notou certamente uma linha aparente-
mente indtil no final do programa anterior. Usando o comando
EDIT. cologue a linha 140 em vez da 114, ¢ altere 32 no final da
linha 100 para 300. Notard que. por vezes. as letras s3o impressas
por cima de outras. A ordem OVER significa que a nova letra nao
apaga a anterior. limitando-se a complementa-la. “*subtraindo™ uma
da outra de modo a produzir uma forma nova. Isto permite-nos
construir alguns caracteres proprios. Escreva e execute o programa
seguinte para o fazer. E muito dificil prever o efeito de “*soma’ de
varias letras. Por exemplo. um “"0”’ mindsculo e um “*w™ minis-

culo podem combinar-se para produzir 0 que parece ser T maiiscu-
lo!
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OUER 1 -

FOR G=1 TR 1D

INFUT “Indique uma letra’’; A$;

TNPUT “Indique uma letra’’; BE:

PRINT RT G, 5. A% OHRD ;8%
MEXT &

Pl

iy e LD

3

O leitor recorda-se certamente do que dissémos sobre o facto
de CHRS22 ¢ CHRS23 poderem ser usadas para substituir PRINT
AT e TAB. e sobre 0 modo como estas instrugdes podem ser
comadas {concatenagao) a fim de incluir toda a ordem numa unica
cadeia. O mesmo pode ser feito com outras ordens. Os caracteres
de comando. e as ordens que substituem. sio CHRS 16 - INK:
CHRS 17 - PAPER: CHRS 18 - FLASH: CHRS 19 - BRIGHT:
CHARS 20 - INVERSE: CHRS 21 - OVER. Estas ordens 520 se-
euidas do caracter que correspondem a cor pretendida, Podem por
outro lado ser somados, como ja dissémos e podemos veriticar no

programa seguinte.

o@ INFUT PAFPER 6; TIMNK 1. “INDIQUE

UMA COR DE INK”’; INK
im INPUT INK 2: “INDIQUE UMA COR DE
PAPER’'; PAPER

a8 INEFUT FiLLASH 1. enIGHT 2 IN
. PRPER 2; CINDIOUE UMA PALAVRA™. AS
D LET A$=CHRS 18 +0CHRE INK+CHE
T +CoHRE PAPER +A 5
& PRINT AT 18. 1@ A%

i}

=

ograma pode igualmente ser acrescentada a
a experimentar fazé-lo como exercicio.

utador sio explicados alguns outros ca-
pém se podendo encontrar nele uma dis-
disponiveis na fiada superior de

A linha 6G deste pr
cadeia AS. Talvez queir

No manual do comp
racteres de comando. tam
¢ricio completa dos virios efeitos
teclas.

Se quiser verificar até que
mesmo quando usada num pro
rotina seguinte. Se 08 “beeps”

ponto pode ser eficaz 0 uso da cor.
arama simples. escreva € execute a
o aborrecerem. elimine as linhas
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90 ¢ 1. Se Gl;a.eseju que a figura seja construida mais rapidamente.
altere o 7 no final da linha 40, substituindo-o por 6.

SAPER 7: BORDER ©: ©
LET B-RMDzi@ @: L
LET B=RND*16
LET Z=RMND&7
FRINT AT 8.B; INK Z:"B"

LA

J U] e g {1
5 03 T E 05 O

PRINT ST 2i-A.2: Ink Z:"B
- PRINT AT 21-8.31-F; INK Z;°
23 PRINT AT R,01-B; -
i - -3, IN 3 - . ot ¥
e S

Quando tiver executado este programa durante algum tempo
modifique-o do seguinte modo: ) .

18 PRPER 7: BORD 5. €
Z& LET A=RND%1A ER B: CLS

25 LET F=RND

38 LET E=RND*185

40 LET Z=RND:x6

E@ ] A} Fun] ] _ oy = —_—

T igp§£ETz?T 5.8, FLASH Fi BRICG
_ 82 PRINT RAT_21_-A.B: FLAS :

7 21 -P,31-8;
Ezé§T11; T oo FLASH F: B

S@ IF BND:RND THEN 530 TO 2

1@@ BEEP RNL .3 = Hoce
188 Be 7o 2@3 A.RNDXER-RND 508

‘ O leitor verificara que o programa faz cintilar todos os pontos
IMPressos. zfcrescentando um FLASH aleatorio em cadzi e‘;ecu 0.
Nlas‘ instrugoes FLAHS e BRIGHT. *"1'" significa gque e u%aéa a
cmtila(;.ao ou l‘frilho. e 0" nega-os. Tal como acontece emAV'iri'm
outras instrugoes. FLASH e BRIGH nio executam INT sobré u‘n.1
ndmero aleatorio. arredondando-o porém para o inteiro mais proxi-
mo {.en_qlf_an-to que lNT‘arrefion’dzll sempre para o inteiro mais proxi-
mo inferior ao valor fraccionario). Nestas condigdes. o efeito da
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linha 25 no programa consiste em “"Ligar”™ a fungao FLASH em
aleuns ciclos da execugao. ~desligando-a’" nos outros. Pode-se ver
isto alterando a instrugo RND na linha 25 para 1. executando
depois o programa durante algum tempo. € &m seguida para { exe-
cutando-o também durante algum tempo. Finalmente. o leitor po-
dera estar interessado em modificar a listagem de modo a obter 0
pfograma seguinte. “'Sopa de letras’". um nome que compfeepdera_
facilmente depois de ¢ ver em execucdo. Esta dltima versdo inclul
muitos dos aspectos discutidos até agora.

= nEM SOPA DE LETRAS o
% PRPER 7. DORDER @: CLS
Za LEénﬁiﬁNﬁiiﬁ
S5 GQUER :
Sa LET gzgﬁg:ga
i 2= z 3 N
22 LET Ga-CHRE (BEMNDERRY
30 LETGF AT B,B; BRIGHT 1; INK
5 - ..
8P RINT AT 21-A,B;; BRIGHT 1
Tl Fi8% -
MY BAINT AT 21-R.31-B; BRIGHT
i TR ZsR% N _
2o JEVBRINT AT R.31-B; BRIGHT 15
TR T.R%
=@q &0 TO 26

INSTRUCAO PLOT

As instrucoes PLOT permitem construir graficos de grande
resolucao. como se pode verificar executando o programa “"Galaxia™
¢ Seno’’. Depois de ter executado este dltimo. verificara que
apesar de a resolugao obtida nos pontos ser de 256X192. a resolucao
obtida na cor é apenas 32 x 22. Com efeito. acore aplicada separa-
damente ao visor preenchido pelo desenho. Apesar desta falta de
resolucao na cor. € ainda possivel criar imagens com uma elevada

resolugao.
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32 BEPen"ss_

2 g: BORLER @
38 LET =285: LET d=
4@ INK RMND3*7
52 LET a=c¥RND
5@ LET ba=d¥RND
3 PLOT a,b: PLOGT a.d-b
58 BRS¢ nEN 0o 78" 45"

= 3. GO TG
25 INK RND*7 5@
id@ GO TO S@

: QLS
i17%

1R REM Seno Sinz
o0 REM & Cotin Hughes,
Hartnetl i AR

32 BORDER 2: EBLT

47 FOR x=2 TQ 53 STER .8
S@ LET yu=2@Q#%351IN (x ~S2sF 12
&g IF g= THEHN 2O TO 2
5 Y

1
TR OEOQS n=@ TO gy S[ITEF SGNM S99%
S8 PLOT INK RND#G; X #3# ;

S NEXT n .
12@ BEEP .1.,%X: MNEXT x

INSTRUCAO DRAW

Pode-se verificar a qualidade dos graficos escrevendo e execu-
tando o programa seguinte — Vidros partidos — que utiliza a ordem
DRAW. O fundo recebe a cor branca (linha 30). sendo depois
escolhidas aleatoriamente as cores de margem e de tinta. A linha
70 verifica se estas sao diferentes. Se ndo o sio. é escolhida uma
nova cor de tinta. O visor é limpo (linha 100). e escolhe-se em
sn?guida wm par de coordenadas. Marca-se um ponto no centro do
visor (linha 130). e desenha-se uma linka entre este ponto e as
coordenadas previamente escolhidas. O desenho da linha ¢ realiza-
do pfela instrucao DRAW. que determina o comprimente da linha. o
seu angulo. e apenas necessita de conhecer o ponto de partida. Este
ponto € indicado neste programa usando PLOT.
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A instrucio DRAW desenha finhas quando contém apenas
., dois nimeros. Estes nimeros. correspondem és coordenadas de
PLOT do ultimo ponto da linha. Se se acrescentar um terceiro
mimero. a ordem DRAW desenhard parte de um circulo. servindo o
terceiro numero para especificar o arco que deve ser descrito. O
programa que se segue - “"Curvas Interrompidas™” - ¢ igual ao an-
terior excepto no final da linha 140. onde desenha uma espécie de

versio encurvada do desenho anterior. rodando a linha de PI /2
radianos quando é desenhada.

1 REM Vidros partidos

2e REM @ Hartinetlt. puston 198= ___,.-—-__\\H« \') ; {
2 E & L. i
2a PQPE?:INT (RMD*8] . 1 ;

INT (RND#Z)
Se &ETagb THEN GO TO B

311 ~INT (RND #2856} -123
12 LEL SIInT_ (RND¥17E-8S

: d
- . AND * 1@ -52 _
1ia %gﬁgwﬁ?éiaa FHEM Go To i@




10 REM Birokan curve
20 REM @ Hartneli.
38 ~RPER 7

SO LET a=INT (BND*E
&8 LET b=INT (RND=x?FI

2@ IF a=b THEN GO TG 6@
S0 BORDER a3

uston 198z

RS 1]

ige CLS

130 LET c=INT (RND*2EE£3 -128

120 LET d=INT (RND#172) -8D

139© PLOT 123,856

140 DROSYW c.d.PIA2

145 BEEP ..B1.RND%1868-50

1S@ IF RND:>@.015 THEM GO TO 11&
158 RUN

Em seguida apresentamos outra versio. com mudanga de cores:

1@ REM Curvas interrompidas
is REM  Mudanga de cores
20 REM © Hartnell, Ruston 1498z
=@ PAPER 7
=6 LET a=INT (RNDx*5)
&0 LET b=INT (RND¥?}
P IF a=b THEN GO TO G&
& BORDER 2
SO IMK b
160 CLS ,
1108 LET c=INT {(RNDx2E56) -128
1268 LET dJd=INT (RIND 2172 -85
130 PLOT 128,86
128 IF RND:O.5 THEM INK RND*E
148 DRAW c.d.PI 2
145 BEEF .81.RNDx1E6-50
15E IF RND:>@.015 THEM GO0 TO 118
160 RUN

INSTRUCAO CIRCLE

Existe ainda um outro comando grafico. CIRCLE. que como
seria de esperar desenha circulos. O programa *"Visao em tunel™
define uma margem azul clara. com PAPER branco. ¢ desenha uma
série de circulos em cores aleatdrias. em tomo de um ponto central
yue pouco varta de um circulo para outro. Os raios sao também
variaveis. O primeiro ndmero depois da palavra CIRCLE € & coor-
denada X do centro. e o segundo Y: o terceiro é o raio.

18 REM visdo em tunel

1S BORDER S: PAPER 7: CLS

28 CIRCLE INK RNDYG6; 128+RND+18
—RNE31&, Q8 ARNEE7 —RNMD -7 RN 28BS

38 IF RMO .22 THEM CLS

48 BEER RNL /3, RND#LOS-C&

S@ L To 20
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1@ REM Visao em tanel .
15 REM com o movimento aleaiorio

2@ CIRCLE INK RNDx6: 128+RND*10

-RND#1@, 86 +RND 27 -RND -7, RND*GT

25 PLOT
3 DRAL

FD¥E4,21-R
4.

46

BEEFR
s@ IF RN
&2 IF RN
T2 RuN

128,86
INK RND#6; OUER 1,32-R
ND ¥4.2 .

RMD .44 , RND #S@-32

D».33 THEM B0 TO 2@
D¢.23 THEN G0 TO 2@

Finalmente. apresentamos alguns programas para demonstrar

a eficacia que os graficos do Spectrum podem atingir.

r

- ¥

5
F e ATOT0T 3]0

PQPEE RND*7 . .

rem Pontos de cores aleatorias

REM =¢creen demc

BORLDER 2

eRRrER 7

L3

PRINT INK RMD#S+1;: AT RMOZZ1L
>34 @ '

O TO 38

R LAL=RN

g0
6l
L

18 REM Somevisﬁd
20 BORDER RND27: PRPER RNDx7:

e

S5 PRINT AT 18.8: INK RND:7; "8
20 EBEEP RND$50/200 .RND:E®

40 80 TAO 208
REM Tapete
REM © Goaurtay, Harfrtnett
BORIER S$+BRNDE: RPARPER 7: CLS
REeMDOMIZE
L. ET p=88: LET ==435

LET x=RMD¥*p: LET y=RHDzp
INEKE RMD*E8 :
FOR g=1 TO RNDx3@

PLOT
FLOT
PLOT
FLOT
PLOT
PLOT
FLOT

LICI R R 00 00 ~J (RO} LA LI LI P) i o 2
+ 4

GUHEBRNGESESSS-JUGHERANE

Jod i o it

NEXT a :

ii@ IF RND<¢.2 DR BABS x>p OR YoF
THEN &0 TOD 4@

1@ IF RND:.@1 THEN &0 TO 25
16@ GO TO S |

lz@ RUN
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F Y
- 4

.......

18 REM Spakssms

28 PRPER 7: QLS

3@ INK @

@ BORDER 7

S@ FQR a=5 TG0

&8 FOR i=3 TQ

TR OPLOT axj*c0
BIMN (J)+1l00

2@ NEXT 4

198 MNEXT a

REM CAMPO DE FORCAS

1@
aAs REH-mwuom%n
2% PRPER F: CLS
1@ REM REMOINHO _ 2@ INK @
SR PRRER F:. CGLE 4. BORDER 7
@ INK R =R FOR a=2 TO 19
id BORDER 7 o 8@ FOR Jj=1 T 7 =T
se FoR 2= T8 I%.ree L1 7D PLOT a%1jr4#3IN
(g +1ge 88 NEXT J
2R NMEAT 9@ INK_ arR.S
2@ INK a-=2 i@ MNEXT a
aa MNEXT a

fits



ARTE ABSTRACTA

O programa que se segue. escrito por Jeremy Ruston. move
duas bolas no visor (X.Y e L.M). desenhando linhas entre elas. Um
outro aspecto € que de vez em quando sio alteradas as velocidades.
fazendo as bolas ressaltarem em pontos que nao correspondem a
margem do visor. Para eliminar isto. retirar a linha 116.

Descrigaoe do programa

5 - Define as cores. impressao a negro sobre um fundo bran-
co. Esta linha é necessaria porque o leitor pode executar 0
-programa com diferentes efeitos de cores.

1§ - Escolhe aleatoriamente uma coordenada x para a primeira
bola. ,

20 - Escolhe aleatoriamente uma coordenada y para a primeira
bola. :

30 - Escolhe aleatoriamente uma coordenada x para a segunda

bola.

4 - Escolhe aleatoriamente uma coordenada y para a segun- '

da bola.

5@ - Inicializa as variaveis requeridas para a definigao .das
velocidades das bolas. -

6(l - Define um gerador de numeros aleatdrios aceitavel.

100 - Chama a subrotina da linha 1000, Esta subrotina es-
colhe velocidades aleat6rias para as bolas. .

115 - A variavel num’" guarda o numero de passos que serdo

. executados antes de serem escolhidas novas velocidades.

116 - Se "'num’" atinge zero. é chegado 0 momento de esco-
iher outras velocidades. A Totina na linha 1004 define
igualmente um novo valor de “num’.

120 - Desloca para X.v.

130 - Junta x.y a L.M

140 - Se ao somar a coordenada x da primeira biola a sua velo-
cidade obtiver um resultado equivalente a langi-la para
fora do visor. inverte o sentido do movimento. negando a
velocidade. ' ' '
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150 - Ver 140,

160G - Ver 144,

170G = Ver 140.

180(; Soma as velocidades da primeira bola as suas coordena-
as. :

19¢ - Faz o mesmo para a segunda bola.

210 - Produz um nimero aleatorio entre @ e 199, inclusivé

220 - Se o numero € | faz RUN.limpando o visor e criando um
novo padrio.

23( - De outro modo desenha a linha seguinte.

149G} - Define a velocidade x da primeira bota. dando-lhe wm
valor aleatorio na gama - Va + V

131G - Ver )07
1120 - Ver HJGQ.
FI3G - Ver 100G,

1340 - Escolhe um valor aleatorio para “'num’”’. Note que esta
variavel nao pode ter o valor zero.
1050 - Volta ao programa principal.

~ Oleitor pode produzir linhas mais afastadas ou proximas entre
si alterando os valores de U eV na linha 50.

E interessante alterar a instrugio DRAW da linha 13¢ de modo
a desenhar uma curva - mas tenha cuidado com a possibilidade dea
linha sair fora do visor. provocando a paragem da execugdo com
uma mensagem de erro. ..
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2190 LET cont=FN r (208}
Z2@ IF cont=1 T =T
220 &5 t8Mizs THEN RUN
%@?@ LET a=FN r{ul} —-vw
—@‘.3_.‘@ LET B=FN rifu} -v
3}@3..‘:.9 LET ¢c=FN riul) ~vy
1858 LET SoEN C (B

: num=FN =

10580 RETURN r{a8: +10

—
.: " 72
o

5 BORDER 7: PAPER 7: oL o IM

@

28 LET w=INT (RND x256)

@ LET w=INT (MDD 17675

a3 LET L =INT (END *255)

48 LET m=INT (RND 178

5g LET u=15: LET v=7

@ DEF FN rix) =INT RND #5}

A0 GO SUE 1600

21@ REM repetir

115 LET pum=num-3

116 IF nue=9 THEN GO SUEBE 1000

12@ PLOT X .,.4

1I3@ DRAW L-X,m-4

1Id@ IF x+ax285 OR w4z THEN LE
T O A=-—-a

1?@ %F y+b>1i7S O JU+bE D THEN LE .._;

=— . o lnls

TJEB IF L4C 288 R Lic <@ THEN LE
T C=—(
Tig@ gF m+d >175 OR 0m+d <O THEN LE

18@ LET x=x+a: LET y=y+b

Ta@ LET l=L+€: LET M=m+d
SP@ REM UNTIL FALSE
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ponto da periferia deste. Como estas linhas sao desenhadas em
OVER 1. obtém-se o efeito apresentado mais adiante.

Talvez o leitor deseje modificar o programa de modo 2 utilizar
um ponto central diferente. Experimente eliminar,_as referéncias
OVER. e aumentar o STEP nas duas instrucdes FOR das linhas 10
e 50 para cerca de 4. Obterd entio padrdes mais realistas. mas
devido 2 resoluco relativamente baixa do visor do Spectrum ©
efeito nao é tao bom como o obtido por exemplo no computador

bajata
wJhg

SHNG

NEXT ¥
FPRUSE 29

G0 TQ as

REM Srinning tria
REM & Jderemy Ru;t 3£E5

INK RMDX7: PAPER Q. CLS

BBC.

A cor nao da

grande proximidade dos pontos desenhados.

-
141

) -4 O O 4 E3 1) 3
OOESREANERN B

)
]

N4

D~
BASOGEGEHEGY

“}

ol
2]
7]

bajafada b
WL
BOSGH

th
@

PRPER ©: IMNK 7F: BORDER

mEM PADROES MOIRE

"REM Bu Jdevremy RuUs Lon
REM FFEXXFFFXEFFFXXLEEE
FOR x=0 T& 28BS

PLOT x.0

DRAW OUER 1;25S-xx2,175
NEXT x

FOR =@ TO 1TSS

PLOT B4

DEAaL QUER L 2S0. IT7E -y &2
NEXT u

PAPER @: CLS_: BORDER @
FOR _X=@ TQ 2
PLOT X,@
DRANW QUER 1, 255-X#2,178
MEXT X ~

é

LET S=RND+.D _ _

FOR X=258 TO & STES -5
£.OT X.@ )

DRAW DUER 1,2SB-Xx2,175

NEXT -

FOR Y=& TD 178 STER &

PLOT @,Y
DRAW OUER 1,2SS

ol
~§
m
1
o
W
Y]

bom resultado com este programa devido a

I.
84

FXFXFFFEFELLFFFFH S

b
O ] T
n
m
i 4

LET L=RMD3ZC

i

2@ LET M=RND21I7TO
2R LET N=RND32BC
4@ LET Q=RNDx17C
e LET P=RND 2806
E@ LET @=RND*170
72 LET A=RND*S
8@ LET S=RND¥T
2@ LET C=RrnD=zxo
i@ LET O=RNDsS
118 LET E=RNDx35
1222 LEY F=RND=zxG
183 REM REPERT
i14@ PLOT LM

18@ DRAW N-L ,O0-H

L
158 DRAW P-N
I7@ DRAW L-P

N

T%gé_ggangia DR Lamin THEN
SIS0 IF MB217S OR 482 THEM
LBQ8 IF N+COESS OR NaUR THEN
TEL%E—[I)F QD> 178 R G+l THEM
Tagg—és PrESZES R RP+E it THEM
(P82 IF 04F:175 DR G+F <@ THEN
S€8 PET Lotsm: LET Mom

S8e LET NoNie: LET 9=l

28R REM até ser falsa Q=a+F

3@ @O To 1ze

IMK &: FPAPER & Sﬁéﬁgﬁ g:

LE
LE
LE
LE
LE
LE
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DECLARACAO POINT

A declaracio POINT corresponde 2 PLOT do mesmo modo
que SCREENS corresponde a PRINT AT. Ou seja. pode-se usar
POINT para determinar a presenga od nio de um ponto de tinta
numa determinada posigao.

1@ REM PLOT...POINT

5@ FOR A=1 TO 1008

50 PLOT RND#180,.RNDx100

AR NEXT H

5@ LET COUNT =2

5@ FOR S=1 TO 1006

=@ IF POINT (RND * (¢, RND * 10¢)=1 THEN
BEEP 1,1: LET COUNT= COUNT + I; PRINT AT 1.1;
“PERCENTAGEM DE EXITOS E”; COUNT /G *10¢:" %

. AT 3,1; “NUMERO DE TENTATIVAS: ;G

Vemos agui um programa muito simples para demonstrar a
utilidade desta declaragio. O programa espalha alguns pontos pelo
visor. verificando depois a presenga destes de modo aleatorio. De
cada vez que POINT (vera linha 7() encontra um PLOT na posicao
(que estad a verificar. soa um BEEP. O programa deve produzir uma
percentagem de €xitos de cerca de 1%. -

Ce POINT (X.Y) é igual a 1. isto significa que existe um ponto
de tinta nessa posicao. Se nao. POINT (X.Y) ¢ igual a zero. Expe-
rimente executar o programa anterior com 0 ciclo A prolongado ate
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1000, e o G até 10000. A percentagem de &xitos deve ser superior
cerca de 10 vezes (ou seja. equivaler a aproximadamente 10%). O
leitor consegue dizer porqué?

8
A IMPRESSORA

Existem trés comandos associados a impressora — LLIST.
LPRINT e COPY.

LLIST — Esta instrugdo passa toda a listagem do programa
para a impressora. Nao € possivel “‘convencer’ o
computador a imprimir apenas uma parte do pro-
grama. A instrugdo actua do mesmo modo que
LIST. excepto no que se refere a imprimir em papel
& nao no visor da televisao.

LPRINT — Esta instruc@o equivale igualmente a PRINT. im-
primindo em papel & nao no visor. Pode ser usada
em modo directo. por exemplo LPRINT **Vival!™.
ot como instrugao de programa. por exemplo 10
LPRINT **A resposta €"":a.

COPY — Esta instrugio copia todo o conteddo do visor. de-
pois de ter sido executado um programa. para a
impressora. Como esta nao representa as cores.
nem permite dispor por exemplo de um fundo es-
curo e tinta clara. a copta na impressora pode ser

. considerada menos interessante do que a imagem
do visor. Experimente usar a ordem INVERSE em
pontos definidos para melhorar a cépia em papel.

9 .
NUMEROS ALEATORIOS

Os nimeros aleatdrios sao muito dteis para jogos. Examine-
mos o modo como estes nimeros sao produzidos. e utilizemo-los
em alguns programas simples.

O computador permite-nos produzir dois nimeros aleatorios
de virgula flutuante entre zero e um.
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i a possivel
Escreva e execute o programa seguinte. para ver uma poss

gama de numeros entre zZero € unm

1@ PRINT RND.
2g B0 TO aQ

; g se seuuet
Obtera uma lista de numeros semelnante & que s segu

. 23112391504 2 .53433594

3 . B7SE53 1006
%aiggigisa . 6655785
Al 7op25269 @ 94125366
5 .2Am1505 a.sgaaassg
&L isa34631 @.§§5§F4gp
3.201855904 G .TEeEER0E
2. 142876513 ©.51483154

KR R R DL

O leitor verificard que 0s numeros aleatdrios intetros $ao em

veral muito mais Gteis do que estes _mlmercjs entre zero € um. paia
obter nuimeros inteiros. utilize uma Instrugao do tipo INT{RND h
30)+ Iw. Execute 0 programa seguinte: € prqvavel que obtenha
uma lista de numeros como a representada abaixo:

60

1 REM Inteiros aleatorios

20 LET A=INT (RNDX 10h+1
30 PRINT TAB 8:A

40 GO TO 20

RPN TH s
;Emﬁ oL B

O computador parte do mimero indicado entre paréntesis (a
que se chama argumento da fungao) e escolhe nimeros aleatérios
entre um € esse nimero. Para obter nimeros aleatérios nevativos.
basta colocar um sinal menos a trente da palavra INT. Experimente

fazé-lo e execute novamente o programa: obtera um resultado do
seguinte tipo:

-97 -a88
-58 -78
-&8 | ~80
-45 .1

-2t -61
-68 Za

-8& -46
-3= -87
-9 -28

O leitor pode usar o gerador de nimeros aleatorios em qual-
quer aplicagito em que se torne necessario simular uma actividade
aleatoria. como por exemplo a distribuicao de sementes num jar-
dim. adistribuicdo de niivens no céu. ou o resultado do langamento
de dois dados. O programa seguinte indica os resultados do lan

mento de um dado com seis faces. Escreva-o e execute-o algunuis
vezes.

1@ REM xLancamento de dados.®

28 FPRINT Quantas vezes deseja rolar™

2@ PRINT o dado?”

18 INPLTT B

282 LS

&2 PRINT “Resultados obtidos dos’”; A;‘‘ Rolamentos’’

61



1 TGO B2 ~

INT (RND*D2 21
c

F

o
SN~
aong
T
n
o]
z

No visor serdo impressos valores do seguinte tipo:

Resuitados obtidos:

GREEad

TOURADA

Vamos ver em seguida um jogo muito simples que ilustra o
funcionamento do gerador de nimeros aleatdrios. O jogo nao € de
facto particularmente interessante. mas vale a pena escrevé-lo e
executa-lo. Depois de ter jogado algumas vezes volte ao livro para
estudar um pouco o programa. Ficard bastante satisteito com o
muito que ja aprendeu... : J

O leitor é um toureiro. O touro ataca-lo-& 10 vezes. O toureiro
escolhe um nimero aleatdrio entre um e trés e o touro também. En-
quanto os nimeros forem diferentes voce mantém-se em jogo. Se o
rouro escolhe 0 mesmo nimero. o jogo termina. O utilizador recebe
uma pontuagio no fim.

1@ REM tourada _

2@ LET pontuacao= §

2 FOR G=31 7TQ 1@

4@ PRINT RT 4.4 INK 2; 70 tourocor
re sobre si!’’ . T

B8 PRIMT "TAg 4. IHHES~Y: Qual o seu
"R

%

S@ IF Bl OR A>3 THEN GO TO 7@

QP LET B=INT (RND#A}+1
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L]

1!

IF R=R THEM GO TO 222

=0 T 232 Lo
PRINT ¢ INg 2; 'Foi atingido pelo touro!™
FOQR T=1 TQ S&: BEER (@5,RND

FRINT ¢ INK &; "PONTUAGAO™

3
=8 PRINT “TRHB 4. INK 4: 0l :INK 2:
32 BORDER RNDa7 G
432 PRINT <77 INK 20 touro escotheu™:B
S8 PRINT ° INMR 4 **Vocé escolheu’”A
88 FQR H=1 TQ 18 .

Tt BEEPFP JI1.RNDISR-FBMDRSR

@ NEXT H

g CLS

8 MEXT &

{5

5

2

He
32 PO I I RO D T e bt et s ot o o o i

B ) S S0 0

e
*
Laal
5l

[
)
S

s,
b v

Um exemplo de exécucio:

O touro corre sobre sit
Qual o seu movimento (1 a 3)?
Foi atingido pelo touro!

Note gque o apdstrofo () das linhas 120, 140. 150. 220 ¢ 240.
que se obtém carregando na tecla 7. € usado para deslocar o ponto
de impressao de uma linha para baixo.

" Estudemos este programa linha a linha:

13 REM com titulo do jogo .

20 Define a varidvel pontiagao’. inicializando-a para o va-

lor @. Dentro em pouco estudaremos as variaveis.

30 Inicja o ciclo FOR /NEXT. a fim de contar até 10, Estes

ciclos serao discutidos mais adiante.

-4 Imprime no visor a informagao de que o touro estd a atacar.

30 Pede ao jogador um namero entre 1 e 3.

70 Aceita o numero escrito pelo jogador.

B Verifica se o nimero se encontra entre 1 e 3: se nao.

reenvia & linha 70. obrigando o utitizador a escrever ou-
tro numero. ‘
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90 Define B. um nimero “escolhido™ aleatoriamente pelo
touro também entre 1 ¢ 3. :

10¢ Compara o nimero do jogador {A) com o touro (B). e se
forem iguais envia para a linha 220 que o avisa de que se
pode despedir do mundo dos vivos.

120 Cumprimenta o jogador pelo modo como recebeu o touro.

130 Altera a cor da margem. '

140 Diz ao jogador o nimero do touro.

15¢ Recorda ao jogador o seu proprio numero.

160- 180 Introduz um pequeno intervalo. com misica. antes do

atague seguinte...

190 Limpa o visor.

200 Volta a executar o ciclo.

210 Se o jogador sobreviveu 10 vezes. imprime a pontuagao.

220 Diz ao toureiro que foi atingido. ..

23@ Pequeno intervalo com musica.

240 Imprime pontuagao.

Se ler bem esta explicagio e estudar a listagem. deve aprender
jd bastante sobre programagao. Existe no programa um certo name-
ro de ordens especificas que devemos estudar em seguida com
algum pormenor. mas o leitor ja comegara provavelmente a aperce-
ber-se de como s¢ constrdi um programa.

10
VARIAVEIS

O leitor notou certamente 1o programa anterior que se usavam
letras para representar nimeros. A letra A foi atribuida a um nume-
ro (na linha 70) entre um e trés. e B foi atribuida do mesmo modo
na linha 9G. As letras A e B deste programa sdo chamadas varia-
veis. .
Existem dois tipos de varidveis: numéricas e alfanuméricas. ou
de cadeia.

E possivel usar como variavel numérica praticamente qualguer
combinacao de letras. desde que comece por uma letra e nao conte-
nha qualquer simbolo ou sinal de pontuagdo. ““Pontuagao’” ou "D
17" sao nomes validos para varidveis. mas "' 1D7"" ndo. As varid-
veis numéricas sao muito simples de usar. Pode-se atribuir uma
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variavel deste tipo a gualquer nimero que se encontre dentro da
gama tratada pelo computador. O Spectrum ignora 0$ espagos exis-
tentes no interior do nome das varidvels. e ndo distingue entre letras
maidsculas ¢ mindsculas (pelo que aS € o mesmo L{ue AS).

A propositox como o leitor ja sabe provavelmente. o computa-
dor utiliza a notagdo cientifica para apresentar os aumeros muito
grandes no visor. indicando um Unico algarismo inteiro e até oito
casas d.ecimuis. seguido da letra E (simbolo de exponenciacio) e a
poténcia de dez pela qual se deve multiplicar o nidmero. Escreva e
execute o programa seguinte que ilustra 0 uso da variavel A. atri-
buida a um numero yue estd a ser multiplicado repetidame'nte por
14 e impressg em seguida.

11} REM Notacito cientifica
20 LET A= 1234

3@ PRINT A

Y LET A= 10=A

53 GO TO 34

1234
12348
123429
iz2ddaea
I234.200a
1.234843
1-.234E+9
1.234E+12
1.234E+11
1.234E+12
1.234E+13

1.234E+1S
1.234E+18
1.234E+17
1.234E+13
1.234E3+12
1.234E+20
1.234E+21
1.234E+22
1.234E+223
1.234E+24
s 65



Note que quando o numero passa a ter mais de oito algarnsmos
(neste caso. 12340000) comega a ser impresso em notagio cientiti-
ca. sob a forma de um nimero. uma virgula. mais numeros depois
da vireula. a letra E e uma poténcia de -10. Experimente prever
durante quanto tempo sera necessario executar o programa até ex-
ceder 0 maior nimero que a maqguina pode tratar. ¢ depots obrigue a
maquina a executd-lo até ao fim para ver se acerou. ..

Se olharmos para a listagem poderemos aprender glguma coisa
sobre varidveis. A variavel ¢ atribuida escrevendo muito simples-
mente a palavra LET. o nome da variavel. o sinal de igual e o valor
gue the ueremos atribuir. Se dissermos LET A= 99, a instrugao
PRINT A escrita em seguida provocara o aparecimento desse
nimero no visor. A linha 40 parece um pouco estranha. O asterisco
(#) indica “multiplicagio™” em linguagem BASIC. A linha 34 pare-
ce dizer que A ¢ igual a 10 vezes A. 0 que em ETMos matemiticos
nio & verdadeiro. E no entanto assim que se utilizaa instrucao LET
em BASIC.

VARIAVEIS DE CADEIA

As variaveis de cadeia (sequéncias alfanuméricas) sao desig-
nadas por uma letra seguida do sinal S. Escreva LET AS= ""Ola™.
carregue em ENTER e escreva PRINT AS. ENTER: a maguina
responderd imprimindo Ol&™ no visor. O utilizador pode incluir
tudo o que quiser. nimeros. letras. simbolos ou sinais de pontuagao
no interior das aspas. designado O conjunto por uma variavel de
cadeia. Uma série de letras ou gualquer outro caracter dentro de
aspas ¢ conhecida pelo nome de cadeia’’.

*GRILOS™

Existe. curiosamente. uma relagao entre a temperatura am-
biente e o nimero de vezes que o grilo canta por minuto. O progra-
ma que se segue. que ilustra o uso de variaveis com nomes bastante
compridos. relaciona © nimero de vezes que o grilo canta por
minuto com a temperatura em 2raus Fahrenheit. Escreva-o e exe-
cute-o algumas vezes. Note que a variavel *‘canto’’ € inicializada
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para 8 na linha 2. Este valor € relacionado com o da temperatura
na linha 30, sendo esta wtltima variavel usada na instrugao PRINT
da linha 40. A varidvel “'canto™ é incrementada de um nimero
aleatorio entre um ¢ sete na linha 6(): depois de um intervalo ou
atraso (Im’has 73 ¢ 8() o programa pode correr durante bastante
tempo (até exceder o maior numero que a maquina pode tratar) se
nao for interrompido usande o comando BREAK.

A temperatura é 62 graus
quando o grilo canta 87 vezes

A temperatura é 63 graus
quando o grilo canta 90 vezes

A temperatura é 63 graus
quando o grilo canta 92 vezes

A temperatura € 64 graus
quando o grifo canta 96 vezes

A temperatura é 65 graus
guando o grilo canta 98 vezes

13 REM Canto do grilo

20 LET canto= 8¢

30 LEY temperatura= INT ((canto /4) + 43.5)

4@ PRINT **‘A temperatura ¢ **;INK 2; temperatura; ** graus”
5@ PRINT “‘quando o grilo canta’’; INK 2: canto: IN.KG' “ve; ”
60 LET canto= canto+INT (RND * 7) T
70 FOR J= 1 TO 100 "

80 NEXTJ
9G POKE 23692.-1

103G GO TO 30
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Se bem que seja mais demorado escrever nomes de varidveis
bastante compridos. estes t€m uma vantagem refativamente a no-
mes como A. B ou C2. De cada vez que os observar numa listagem
sabera imediatamente aquilo que representam. sem necessidade de
ir consultar a linha onde a varidvel ¢ definida. Escreva e execute o

programa seguinte.

13 REM * * Variaveis * ¥

20 LET WS= ""O numero &"

30 LET numero= 3

30 PRINT W§; ntimero

60 PRINT O quadrado de’’: nimero

7( PRINT TAB 5: **é’":nimero * nimero
8G PRINT "*‘e a raiz quadrada’’

o PRINT “*é¢’': SQR (mirhero)

Resumindo:
—_ Variavel numérica — pode ter qualquer nome. desde que

comece por uma letra e nao contenha quaisquer simbolos
OU sinais.

—— Varigvel de cadeta ou alfanumérica — Trata-se de uma le-
tra seguida pelo simbolo S. que € usada como nome de
qualquer entidade contida dentro de aspas. Todas as varid-
veis sio inicializadas ou alteradas usando instrugdes LET.
seguidas do nome da variavel. do sinal de igual e finalmen-
te o valor que lhe ¢ atribuido.

- N
INPUT

A instrucao INPUT é usada para obter informacoes do utiliza-
dor enquanto o programa esta em execucao. O computador pdra
quando atinge uma instrugao INPUT. e espera que seja dada entra-

da a uma informacdo através do teclado antes de continuar a exe-

cutar ¢ programa.
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Escreva e pontha em eXecugao o programa seguinte. yue mos-
tra INPUTs numéricos em acgdo. O programa e;peraré que voce
indigue um nimero e carregue em ENTER. espe'rando em seguida
por um novo ndmero. Depois de vocé ter carregado novamente em
ENTER. imprimird a soma dos dois nimeros.

12 REM %% i :

I0 THPUT x . PUL ##

32 PRINT |

i@ INPUT g

Sa PRINT Ly

8 Lota-ily

i we e

8@ PRINT .

22 PRINT |, o
463
E 3
16
r._

Note que o utilizador nio faz a mais pequena ideia daq_ui]o gue
este programa faz antes de o executar. Existe uma forma simples de
rectificar isto. programande os INPUTs de modo a fazerem ber-
vuntas ao utilizador. O programa anterior pode ser facilmente alte-
rado. de modo a que o utilizador nao tenha gualquer divida sobre o
que esta a fazer. ‘

1& REM %% input =*¥
2@ INPUT “Da- mers’
3 g ?ﬁg{{¥ "t; me um nimero’’ ;X
=@ PRINT 9:._1}1'0 nimero’’;Y
T

s@ PRINT .z

Qg PRINT
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Se executar este programa verificard que o computador escre-
ve as frases na parte inferior do visor. esperando depois pela sua

resposta. '
Note que muitos dos comandos usados para controlar a saida

PRINT podem também ser usadas para controlar a entrada INPUT.
como se ilustra no programa seguinte.

COMBATE

5 REM £x Combate =¥
& POKE 23609.189

1® LET Pontuagao=U_
15 FoOR j=1 _TO 2@ e §
33 PRINT AT 1.8; INK J-3; “Tentat

va"%a INPUT INK J.-3; “Indique um numero en

re I@CQIOI:!E a2l OR &:>id THEW &0 TO T
E\
sp PRINT AT A@.@; INK 3; “Oseu
nimero &' :a;AT 12,6: INK I: **Pontuagao: ;pontuacgio

s FOR ga=1 TO 4

>3 LET EB=INT (REND¥l12} +1 L -

8@ PRINT AT 3,35, INR 26’ N

8% FOR m=1 TO 1@: BEEP L1,3%.5
*m: NEXT @

ag IF b=a THEN GO TGO 11086

11@ IF Z=b THEN LET PONuagio= pontuagio
+1: PRINT AT 14,6; INK 4, **Bem joga
do!"’

14.@ IF acrt THEN PRINT 87 14,8;

IMNK @; FLASH 1, “Poucasorte” .

158 PRINT AT 12.6; INR 2; A pon
tuagao € °1 pontuagao
15@ IF pontuacaio=% THEN GO TO 258
1i7@ FOR =1 TG 2@

186 BEERP .G@1,2xt: BEEP .01,20-%

NEXT &

198 CLS
Zae NEXT J i
21® PRINT BRIGHT 1; INK =Z; -0 jogo
terminou’’
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220 PRINT FLASH 1; BRIGHT 1; IM
¥ 2, E vocé so pontuou ipontuaciao

238 PRINT ° INK 1: 0 seu valor € :pontuagio
/.05 por cento

248 ETOP

256 PRINT INK RNDxE; FLASH 1.7TH

‘B 4.; ‘“Conseguiu!”

260 FOR m=1 TO 4: BEEP .@1l.RND+¥
S@: PRUSBE 5: NEXT n

27@ PRINT INK RND*E&; FLASH 1, TR
& &; “Ganhou!™

2@ POKE 2538%2.,-1

230 GO To 25a@

Exemplo de execugio:

Tentativa |
5

O seu nimero 3
A pontuagao é
Pouca sorte

- Em “"Combate™ vocé escolhe um nimero entre um ¢ dez. 0O
computador escolhe até quatro nimeros entre um ¢ dez. Se qual-
quer deles for igual ao seu. a sua pontuagio € aumentada de um. Se
conseguir uma pontuagio de cinco. em vinte tentativas. ganha. Se
nio obtém uma pontuagio final em termos de percentagem. Depois
de ter executado o programa. volte ao livro para o estudar linha a
linha. Se bem que este programa seja bastante trivial. a sua execu-
¢ao e estudo permitir-lhe-do aumentar o seu conhecimento de virios
aspectos da linguagem BASIC. além de ilustrarem o funcionamen-
to da instrucao INPUT.

5 Titulo

6 Produz um som ao carregar nas teclas

13 Coloca a zero a varidvel ““pontuagao’

15 !ni'ciuliza o ciclo FOR /NEXT principal para contar as ten-
tativas

20 imprime o numero da tentativa
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30 Aceita a entrada para a variavel A. usando J para definir a
cor.

40 Veritica se a entrada é valida

50 bmprime o numero escolhido e a pontuacio.
Note que as instrugoes PRINT podem ser “encadeadas™
deste modo. com pontos e virgulas actuando como separa-
dores e usande TAB ou AT.

6U- 100 Produz até quatro niimeros. Depois de cada um destes
ser produzidoe (linha 7. é impresso (linha 8. ouve-se um
som (linha 85}, e compara-se ¢ numero com o do jogador
(linha 94

11U A pontuacio é aumentada de um se¢ a tentativa teve éxito,
€ 0 programi imprime "Bem jogado!™

144 Imprime “"Pouca sorte! ™" se a tentativa ndo teve éxito.

15¢ Imprime novamente a pontuacio.

17U- 1803 Pequeno atraso com BEEP's antes dua nova execugio.

1948 Limpa o visor

200 Final do ciclo FOR /NEXT principal.

214-244 Final do jogo. se perder

254-290 Final do jovo. s¢ ganhar,

JURGS COMPOSTOS

O programa que se segue mostra novamente 0 comportamento
da instrugao INPUT. ilustrando também o uso de nomes explicitos
para as varidveis. o gue torna mais facil a compreensio da listagem.
levez interesse 10 leitor gravar este programa em cassete. dado
que € passivel de alguma aplicacio pratica.

18 REM Juro

20 REM Simples e composte

3@ INFUT INK 1;7AB 6 “Capital?’;capital

46 INPUT INK 2:THAE E&: “JURO?’; Juro

£@ INPUT INK 4, TAB 4; “Durante Quantos
anos? “Tanos )

B8 PRINT INK 2, “ANO". TaAE 7; S
l'\l/P[\P%E_S LTAB 17 "COMPOSTO": TAB 27;
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3P POKE 23692, -1
A8 FRINT IMNE 1. e e s
e s ey e
118 FOR dM=1 TO anos
120 LET simples= capital + M\caplml‘ (juro /1(h
L3@ LET composto= INT (103 * capital ='(] + juro /100)
+1\/£E/iIUEET RDIFF=I

NT (160 % siCompos

-simples + S R@5) ) 1500 omposto

16@ PRINT M;TAB 7, ‘“simples’: TAB I7,
*‘composto™’; TAB 27: **DIF”

17 NEXNT M

Exemplo de execucdo tem libras):

iﬁ

ANO SIMPLES COMPOSTO DIF,

1 1838.25 105 .25 o)

=2 1i6.5 117.1i8 .65
3 124.75 125 .84 2.89
4 133 137 .31 4 .51
= 141,25 148 .E4 .39
5 149 .5 18@2.9 11.4
7 157 .75 374,017 16 .42
Z 1685 i858.54 2z .54
9 174 .28 2ad.1 29.85
ia 1i82.5%5 22¢ .34 285.44
1l 19 .75 239.17 45 . 4=
i2 1949 285.59 59%.9

Este programa determina os juros simples e compostos. para
um capital e uma taxa de juro por nos indicada. ao longo de um
certo npumero de anos. O exemplo utiliza um capital de SHIU. a
8.25% durante 12 anos. _ ‘

Para parar um programa durante um INPUT de uma cadeia
alfanumérica (notar que BREAK ndo actua durante estas entradas)
utiliza-se a tecla de cursor S para sair do interior das aspas. escre-
vendo em seguida STOP (A+CAPS SHIFT) seguido de ENTER.
Se se trata de um INPUT numérico. sem aspas. basta escrever
STOP e ENTER. Em ambos os casos para a execugio do programa
com g mensagent 9.

E util poder rejeitar INPUTs nio validos. arifes de poderem
provocar o “estoiro”” do programa.
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Se convidar outra pessoa para jogar. analise as suas respostas
do seguinte modo:

555 INPUT “*Deseja outro jogo? ":RS
556 1F RS (h= =*87" THEN RUN

Existe uma lei qualquer que diz que o utilizador tem 0 mau
habito de responder carregando apenas em ENTER — dei‘(arjdo a
mdquina com uma cadeia nula. Nio ha portanto me_]hnr solluc;ao do
que RS(1) - ndo existe. o que lhe sera indicado muito rapidamente
pelo computador sob a forma de uma mensagem de erro:

Vejamos outro método possivel:

DIM R& (1) )
%gg INPU‘T$ *‘Deseja outre jogo?'":R$
=56 IF R&="S" THEN RUN

Como RS foi DIMensionada previamente. terd de consistir
flum dnico caracter. seja o que for yue se escreva. Se se carregi
apenas em ENTER.RS serd um espago dado que ¢ iss0 que é
atribuido a RS depois de uma instrucao DIM e uma instrugao INPUT
nula nao alterard a variavel. Se a INPUT tiver varios caracteres de
comprimento. sé caberi em RS um deles. Se este caracter for S.0
programa sera executado mais uma vez. Este meétodo tem a vanta-
cem de. no caso de o utilizador escrever uma resposta muito longa
como “*Sim. por tavor. meu querido computudmj. gosturiﬁa muito d}?
tornar a executar este belissimo programa’™ . & maguina nio necessi-
ta de suardar tudo isto na memoria. O segundo método € nais
convencional e utiliza menos uma linha dé programa do que a
rotina anterior. se bem que guarde toda & resposta em memaoras
sem necessidade de o fazer '

=50 DIM R$L1Y N
S55 INPUT  Desela outro _mgo.’:}.l;i
S58 IF CODE R%=CODE “S" THEN Ru
N , .
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Este programa explica-se a st mesmo - se 0 primeiro caracter da
resposta tem um codigo igual ao do caracter S (ou seja. ¢ S) entao o
programa serd executado. As entradas nulas sdo consideradas como
stgniftcando que o jogador mdo quer jogar outra vez. dudo yue
carregar simplesmente em ENTER produz uma cadeia nula ¢ o
codigo de uma cadeia nula é ¢. como o de um espago.

Verificar a primeira letra da INPUT do utilizador é bastante
tacil como o leitor ja comprendeu. Torna-se um pouco mais diticil
quando se deseja verificar uma INPUT inteira. por exemplo para ter
a certeza de que o utilizador deu entrada a quaisquer sinais de
pontuacao ou incluiu letras numa INPUT numérica. Vejumos pri-
meiramente as entradas alfabéticas. Qs operadores relacionais <.
.= <= <> 5o agqui muito dteis. Considere o caso de uma
INPUT em que é necessdria uma palavra e nio se deve dar entrada a
nenhuma outra coisa.

1@ INPUT A%

15 IF A%="" THEN &0 TO 10

20 FOR A=1 TO LEN /%

3¢ IF A% {A)I <"AY OR AS (R >M“ZY T
HEN GO TO 10

48 NEXT A

A linha 15 assegura que as entradas nulas (ou seja. as INPUT s
respondidas apenas com ENTER) sao rejeitadas. O ciclo que se
inicia na linha 20 varre toda a cadeia da entrada caracter a caracter.
¢ s¢ descobre um caracter que nao € uma letra envia uma mensagem
para o exterior pedindo uma nova entrada. porque o programa salta
imediatamente para 2 linha 10, Tal como esti. no entanto. este
programa ndo permite o uso de espagos entre as palavras,

Altere a linha 30 do seguinte modo para poder introduzir
25PUgos:

8 IF (R$IAI ('A” OR SH{AY VI
9;34:.\ nmm?}" “ THEN GO TO 10

Este esquema pode ser tacitmente estendido de modo a incluir
sinais de pontuagéo. letras e espagos (ou seja. excluindo ndmeros.
palavras-chave. simbolos. etc.). E pouco mais dificil detectar a
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presenca de uma dada palavra na entrada. por exemplo quando exis-

te uma linha no final de um programa convidando o utilizador a’

executa-lo novamente. e se este responde “'sim"" o programa auto-
maticamente volta ao seu inicio. E muito facil colocar a INPUT
num ciclo e indicar a palavra ““sim™ do seguinte modo:

7@1@ INPUT  “Descja jogar novamente?'":AS
7222 FOR _A=1 TO LEN Az-2

FR3@ IF RS (A TO RA+2)=SIM" THEN
RUN

7042 NEXT A

FREQ ETOP

Se se escrever “"SIM™ ou SIM. POR FAVOR™. o programa
volta a0 inicio. Se for dada a entrada a uma palavra cujo compri-
mento seja inferior ao da palavra procurada (excepto a cadeia nulal.
provocard um erro porque a linha 7030 espera uma entrada de
comprimento pelo menos igual a palavra procurada. A cadeia nula
¢ aceite porque entao LEN AS ¢ zero. transtormando a linha 7020
em FOR A= 1 TO . pelo que a cadeia € completamente ultrapas-
sada. nao se colocando o problema. Experimente ainda escrever
ASSIMPTOTA - o programa volta igualmente ao inicio porque
detectou a presenga das trés letras SIM. Torna-se portanto necessi-
ria uma rotina que detecte se o caracter de ambos os lados das trés
letras é diferente de uma letra. E necessario ter cuidado ao fazé-lo
porque nao podemos examinar o caracter antes ¢ depois das trés
letras no caso de estas ocorrerem no inicio ou no final da resposta
do utilizador —- se as tentarmos examinar neste caso produzirio
uma mensagem de erro. Apresentamos em seguida uma rotina que
tem este facto em conta. acrescentando caracteres desnecessarios
no inicio e no final da resposta AS.

FRaia INPUT Deseja jogar novamente? " AS
FAIE LET RH=" "R g+ - ;
FER2B FDOR PB=2 TO LEN ﬂ.'t-—f..'.%

FRAR IF KA R TO B2 = SIM7 amo «
SEIA-1) (R DR A%IA-~-1 >7"Z7Y RAND
(RFIA+IY ¢"AY QR A% (8+3Y ="Z") THE
N RUN

FRLA NEXT A

7Fa5Sad ATopP
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A rotina permite usar qualquer comprimento de resposta até ao
comprimento maximo de uma cadeia. Se se deseja alterar a palavra
procurada pela rotina pode valer a pena indica-la por uma vartavel
cuto valor altfubético é alterado pelo program ou recorrendo a um
INPUT colocadonum ponto qualquer do progranta. Serd necessario
fazer as sewuintes modificagdes na rotina para utilizar diferentes
palavras:

Taig rmpuT  CIndique palavra a procurar’’:S$
Faee INPUT  ‘Indigue frase’ ;A8
TELR LET RE=T THR$I 7
SR LET LS=LEN Oo%
Fan@a LET LA=LEN RS

FRV7A FOR A=2 TLO LA-L3

FRag IF BRSIA _TO A+LS-1) =085 AN 1

HEIR-AY LAY QR RSN~ 2 Z) RhD
15 {R+L3) <UAY QR F}Si (B+L32 >"Z) T

HEN RUN
FTAIQ NEXT A
Se a rofina é um pouco extensa. desde que se uttlize sempre a
mesma palavra pode-se evitar o recurso a S5 e LS e substitui-las
pela palavra ¢ comprimento exactos. Veija o exemplo dado anterior-
mente a proposito da palavra SIM™
Observemos agora wm outro tipo de INPUT muito usado em
0208 - tanto jogos com redes de posicoes. conmo acontece em
aleumas aventuras. como ém jogos de tabuleiro — isto é. uma
INPUT envolvendo a indicagao das coordenadas de um local. Pode
por exemplo ser usado um tabuleiro do seguinte tipo;

12 3 45

A
B
c
D
E
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As coordenadas sao normalmente indicadas sob a forma de
uma letra seguida de um numero. por exemplo C3 ou C3B4. neste
ultimo caso se é necessdrio indicar a posigdo de partida e a de
chegada. por exemplo em xadrez. Se se pretende dar entrada as
coordenadas sob a forma de uma letra seguida de um nimero, é
provavel que mais tarde ou mais cedo alguém -— deliberada ou
acidentalmente — apresente as coordenadas pela ordem inversa e
bloqueie o programa. A rotina que se segue detectard automatica-
mente o erro da ordem dos caracteres. Aplica-se ao tabuleiro da
figura anterior. e para a modificar para outras redes de posicoes
basta alterar os caracteres entre aspas nas linhas 30 e 40. A linha 5¢
foi incluida apenas para se poder observar o efeito da rotina.

PUT 2%
%‘g %g LEN A%$<2 THEN GO TOD 1@

=Ag( TQ 2) .
28 ‘iETg’g’fle—-":" AND A%i1) (="E

gz ;.;Nf_‘, RFEI2) >="R" PBND As12 ="

EN LET AS=RA%iZ}+Asz{L2 o
AB L) (7R R 9‘.‘5}‘1\ >UET U
R ﬁg (g,:{"g" OR A% 'S THEN GO

i@
Tgﬂ\ PRINTY A%

A rotina é muito ripida de executar. E bastante dificil bloquear
O programa com esta rotina. mas estou certo de que um leitor
inteligente descobrira um modo de o fazer. Se o descobrir. modifi-
gue a rotina de modo a evitar qué o erro ocorra de novo.

A rotina para coordenadas com quatro caracteres é mais com-
plexa. A ideia deste INPUT consiste em dar a conhecer a0 compu-
tador o local de onde se parte e aquele para onde se vai: por
exemplo. E3D4 significa que se esta a mover uma pega de E3 para
D4. Comecemos por dispor as letras e 0s numeros ordenadamente.

10 INPUT AS

20 IF LEN A%<4 THEN GO TG 1O

3P LET A$=A%! TO 4} W

4@ IF Afiilr»>=""1" AND AF 1) ‘{‘—“5
T AND RfF (23 >=UA" AND A$ (33 (=sVE
THEN LET AS$( TO 2) =RA%K{2} +F¥$€1.:." "

s IF AS{S)="1" RARND Af(3) (=5
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AND AS{d4l 2="A" AND R$idi c=""E™ T
HEN LET A$I13 TO 3 =A%143 +54(3)

88 IF a$(il} &“FI“ OR A&{1 >"E” &
R A2 <"1 OR AR(2) x5 OR Ag(S
}AUAY DR BB >TEY OR PE 4 A
OR_AS (4] 38" THEN &0 TGO A

2 PRINT 5

Note que pode encurtar estas duas rotinas usando a instrugio
DIM. No primeire programa pode acrescentar

5 DIM AS(2)

e retire as linhas 20 e 25. No caso do segundo programa. acrescente

5 DIM AS(2)

e retire as linhas 20 e 30. Ambas as versdes asseguram que a cadeia
AS tem exactamente o comprimento desejado. nio sendo mais
curta nem mais comprida. Se der entrada a uma cadeia com mais de
quatro caracteres na segunda rotina. o resto sera ignorado. Se for
mais curta do que quatro caracteres sao acrescentados espacos no
caso de usar a linha 5 (depots rejeitados na linha 60) ou rejeitados
na linha 20 se estiver a usar a versdo nio modificada. Depois de
vermos o modo de validar letras e nimeros vejamos como podemos
validar movimentos correctos. Serd necessirio observar o exemplo
do tabuleiro apresentado anteriormente. Suponhamos que temos
uma peca de damas no quadrado E3. Serd necessdrio definir os
movimentos validos dessa peca. Como sg sabe esta peca s6 pode
mover-se um quadrado de cada vez. em diagonat para a frente. O
(fuadrado tinal pode ser D2 ou D4. Antes de continuar. conseguird
o leitor descobrir a relagio entre estas coordenadas?-

Como a pega 50 se pode mover para a trente um quadrado de
cada vez. deve terminar o movimento num quadrado cuia letra é
alfabeticamente vizinha de E. Ora. no seu computador. os cadigos
das tetras que se seguem altabeticamente sio seguidos. pelo que o
codigo de D ¢ igual ao de E menos 1. Assim. se o codigo da letra
corresponde ao quadro de onde a pega parte ndo ¢ superior em uma
unidade ao do quadro final. o movimento ndo ¢ legal. Por outro
tado. o namero do quadro de onde se parte deve ser igual ao do
quadrado final menos 1. Nestas condigoes:

68 IF (CQDE #A$01) «»CODE A4S
-+

I+
13 OR (CODE AS$I2) <>CO0DE A&id4l +1)

79



QR (CODRE A$(2) =C0O0E Af(4) -1) TH
EM GO TO 16

O leitor necessitard obviamente de adaptar estas rotinas aos
CHs0$ CONCrEtos (U OCOTeM NOS SEUS Programas: apenas apresen-
tamos aqui exemplos das rotinas que poderd estar interessado em
incluir nos seus programas. Estes exemplos servem ainda para mos-
trar o tipo de raciocinio yue é necessario fazer para resolver proble-
mas deste tipo. Sugiro que siga sempre o métado seguinte:

(1) Defina-exactamente o que deseja conseguir.
(2) Defina exactamente o yue € permitide. e aquilo gue nio
_serd aceite como valido (por exemplo a cadeia nula).

(3) Como pode impedir as respostas ou situagoes niao validas.
ou rejeita-las no caso de ocorrerern?

() Tente descobrir mentalmente se a sua rotina faz aguilo que
pretende ou nao. usando alguns exemplos.

(5) Se pensa que a rotina estd correcta. introduza-a no compu-
tador e experimente-a usando alguns valores permitidos a
tim de verificar se os trata correctamente.

Depois de isto feito. experimente-a com todos os tipos
possiveis de entradas (por exemplo indicando uma coorde:

nada impossivel. como F9 no nosso exemplo). Pode final-

mente passar ao teste mais importante.

(6) Deixe um amigo experimentar a rotina. com “ordens”
para tentar fazé-la falhar. As rotinas anteriores t&m um
erro. mas nao lhe vou dizer qual...

Finalmente. estudemos as entradas numéricas. Limpe o
computador com NEW e escreva o seguinte:

14 INPUT A
20 GO TO 1d

Faca executar este pequeno programa € veja se consegue blo-
quea-lo de qualquer modo: nao deve ser dificif. Tente dar entrada
de uma letra: experimente escrever STOP: tente indicar um nimero
muito grande ou muito pequeno: ou experimente indicar uma pala-
vra-chave ou um sinal aritmético como ~+"".
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Os sinais aritméticos levam © computador a-apresentar um erro
de sintaxe, se bem que nio parem o programa. As palavras-chave ¢
0s simbolos também provocam isto, mas letras levam o programa a
parar com a mensagem de erro 2, o que significa que foi usada uma
variavel ndo definida. Varidvel? Sim - quando se responde com
uma letra a um INPUT numérico o computador pensa que se estd a
dar entrada a uma variavel. facto que por vezes se pode tomar bastan-
te util. Usando ainda este programa, indique 1 da primeira vez que
lhe é pedido um valor. e na segunda vez escreva A. Verificara que o
computador aceita esta entrada. De facto, da primeira vez a maqui-
na atribuiu o valor | a A. e quando vocé pede que aceite o valor A,
gue a maquina ja conhece. esta aceita-o. Escreva em seguida STOP.
O programa péra com uma mensagem de erro. Experimente em
seguida escrever PRINT A, e obtera o valor 1; conclui-se portanto
que o programa parou antes de actualizar o valor de A. De facto, se
o utilizador bloguear a maquina numa entrada numérica, o compu-
tador mantém geralmente o valor anterior dessa variavel.

Isto nap € particularmente importante, mas em certas circuns-
tancias, se conseguir fazer arrancar novamente o programa. a varia-
vel nao sera pelo menos desconhecida para o computador.

O modo mais simples de resolver estes problemas consiste em
utilizar INPUT’s de cadeias e fazer a sua avaliacdo usando VAL.
Experimente:

16 INPUT A%
2@ LET A=LAL A%
3@ PRINT A
iAp GO TO aA@

O leitor verificara que é facil bloquear a maguina mesmo neste
caso, € que muitos dos problemas que ocotrem com as entradas
numéricas parecem continuar a ocorrer neste caso. No entanto, este
método apresenta a vantagem de ndo bloguear a execugio até se
aplicar VAL. Pode-se portanto tratar a cadeia antes de aplicar VAL.
removendo todos os erros que possa conter, sem que a maquina
pare - isto é, pode processar a cadeia alfanumérica. Note por
outro lado que VAL pode actuar sobre tudo o que for numérico. nao
apenas com nimeros. Experimente o seguinte:
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PRINT VAL “RND"”

PRINT VAL “SGN —-7"”

PRINT VAL “A*2"” (como ¢ dbvio. esta instrugio sd funcio-
na se tiver definido previamente A)

PRINT VAL “COS1”

Ocorrem problemas ao aplicar VAL no case de se usarem
varidveis ndo definidas. ou de se dar entrada a declaragoes nao
numéricas. palavras-chave ou simbolos. E necessario eliminar tudo
isto antes de se usar a instrugao VAL, O caso mais simples € aquele
¢ que apenas $ao permitidas entradas numéricas, podendo-se pro-
ceder do seguinte modo:

i@ INPUT B8

2@ FOR F=1 TQ LEN RS%

[P IF AS(F ¢ @" DR P&fF!«"ﬂ" T
HEN GO TO i@

4@ NEXT F

=@ LET A=VUAL 8%

@ PRINT R

O leitor consegue descobrir o que falha nesta rotina?

Evidentemente essa nossa velha amiga. a cadeia nula. que
transforma o ciclo em FOR= | TO . tornando-o imitil, o que
obriga a incluir a linha

15 IF AS= """*THEN GO TO 14

A rotina obriga-nos a dar entrada a um novo namero se da
primeira vez toi introduzido algo que nao fosse um numero. Este
esquema pode ser ampliado de modo a permitir a entrada de simbo-
los aritméticos e nomes de variaveis se se quiser. mas ndo parece
haver grande utilidade em fazé-lo.

@ IF (RB(F! ("R OR DEiF2 73"
SHD (RSIF) (274" AND RE{FI 3% ")
THEN B0 TO 1@ ,
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Esta linha permite-the dar entrada ao simbolo de adicao e
exponenciacao. Pare permitir outras fungoes basta acrescenta-las
no sexunde arupo de aspas. ligando cada condigio por um “"AND*?
¢ "E™7 loaico). Pode acontecer que the seia gtil fazé-to algum dia.

Veiamos agori algumas ordens estreitumente relacionadas com

“a capacidade do computador para ““pensar’”

12
GO 7O

E necessario que as lincuagens de programagdo permitam en-
viar para diferentes linhas do programa enquanto este € executado,
Se 1sto ndo fosse possivel. o proarama seria sempre executado em
sequenctir. comegando pelas linhas de nimero inferior ¢ parando no
tim. Uma das instrugoes due nos permite saltar para qualquer ponto
do programa é GO TO. A instrugio GO TO consiste num namero
de linha sesuido pela palavra chave GO TO e outro numero de
[inha. ou por uma operagao (como por exemplo em GO TO 2#X,
ou GO TO 200+ 34

Se o computador gncontra @ instrugao
144 GO TO 194,

salta imediatamente da tinha 140 para a linka 190, Chama-se a isto
um salto “incondicional™. Ou seju. trata-se de um salto que ¢é
executado pelo programa independentemente de qualyuer condicio.
Ao chegar i linha 194, o programa continug a executar as linhas por
ordem. até chegar ao fim ou 2 qualyuer outra instrugao de salto que
o obrigzue a saltar para uma nova tinha,

Podemos usar a declaracio GO TO para produzir programas
que continuem indefinidamente em execucio. Isto pode ser bastan-
te interessante. em particular no final de um iogo. Escreva.e faca
executar o seguinte:

IR PRINT INK RND#5; " ... Vocé sanhou!,. '
2@ PDORE 23692, -1
3@ BEEP .21,RNDsS@

482 D TD 1@
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13
IF..THEN GO TO

A instrucao IF agui estudada tem uma funcao semelhante a GO
TO. mas apenas enviara para a nova linha de programa se estiverem
preenchidas -certas condigoes. Realiza portanto um salto ““condi-
cionado’’. Esta instrugao é constituida por um namero de linha,
seguindo-se as palavras [F THEN GO TO separadas por uma
relacao que deve ser definida antes de abandonar a linha. Existem
por outro lado seis operadores que podem ser utilizados para com-
parar duas variaveis. Sao os seguintes:

= lgual a

>  maior do que

< menor do que -
> < diferente de

> = maior ou igual a
< = menor ou igual &

Estes operadores sao usados para ligar as palavras IF e THEN,
formando a condigao que deve ser respeitada.

Vejamos um exemplo:

70 {F Z >= 10 THEN GO TO 10

O computador compreenderd esta linha do seguinte modo:
se (IF) o valor da variavel Z & superior ou igual a 10, entao (THEN)
passar a linha 100, Se Z for inferior a 1%, o programa continuara a
execucdo normal. passando a linha que se segue.

Consegue-se dar assim ao computador uma capacidade para
tomar decisdes: é com base nela que a maquina parece pensar.

Como o leitor jd tera talvez descoberto. o computador nao é
“indeciso’” (a menos que fhe diga para sé-lo). € toma uma decisao
clara sempre que enfrenta uma op¢do. Aquilo que faz depende no en-
tanto do que lhe dizemos para fazer. normalmente depois da pala-
vra THEN. {lustremos isto com um exemplo simples, um programa
gue imprime nimeros em palavras.

1@ INPUT 'INK RND#6; “Indique um nimero
entre 1 ¢ 377

34

3@ IF a=1 THEN PRINT UM .
4@ IF a=2 THEN PRINT ‘diisw
S& IF a=3 THEN PRINT “ués™
BQ @ TO 1@

O leitor ndo é forgado a incluir apenas uma condigdo entre [F e
THEN. Voltando ao exemnplo acima, suponhamos que s6 nos seria
permitido sair do emprego as 18 horas se tivéssemos terminado um
dado trabalho:

IF (se) forem seis horas AND (e) tiver acabado o seu trabalho,

THEN (entao) va para casa.

Quando se pretende juntar duas ou mais condigdes podem-se
usar trés palavras diferentes para as ligar entre si. Trata-se de AND
(E 16gico). OR (OU l6gico) e NOT (negagdo logica). Se encontrar
uma expressio condicional com um AND juntando ambas as par-
tes. 0 computador so fara o que the é indicado depois de THEN no
caso de ambas essas condigoes se verificarem. Por exemplo. se
forem seis da tarde mas ainda nfo tiver terminado o seu trabalho,
nao pode ir para casa.

Para ilustrar a nogéo de “‘verdadeiro™ e *“falso’’ relativamente
a estas condi¢oes logicas, experimente este programa:

1@ INPUT &
28 INPUT b
2P IF a=1 AND b=1 THEN PRINT

“verdadeiro™

482 S0 T e :

Experimente indicar diferentes valores & maquina e veja os
resultados. Experimente alterar os valores na linha 3¢ para ver o
efeito obtido. Tome nota das suas respostas até compreender o que
S¢ esta a passar.

Vejamos agora a palavra OR. Pense nela do seguinte modo: IF
forem seis da tarde OR o patrao diz que pode sair THEN v4 para
casa — isto €, faca uma coisa destas quando uma das alternati-
vas for verdadeira. Mais correctamente, faca qualquer coisa quando
pelo menos uma das alternativas for verdadeira, porque ndo inte-
ressa quantas o sao (podem ser ambas) desde que pelo menos uma
se verifique. Vocé pode portanto ir para casa em quaisquer circuns-
tancias as seis da tarde. mas também pode ir se o patréio lhe der
autorizagdo — ambas as condigdes Ihe permitem fazé-lo indepen-
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dentemente uma da outra. Experimente este novo programa do
mesmo modo que experimentou o anterior.

38 INPUT a

20 INPUT b

3@ IF a= 1 OR b=1 THEN FPRINT
“*verdadeiro’’

4@ GO0 T 1w

A ultima palavra a estudar € NOT. Nio junta expressoes como
as duas anteriores, mas aItera o significado de tais expressoes.
Estude o seguinte:

IF NOT o patrao disser que pode ir para casa THEN continua a

‘trabalhar

Isto significa que a menos que the seja dito que se pode ir
embora deve continuar a trabathar. Acontece portanto que o com-
putador. estuda a expressao e decide que se ndo for. verdadeira faz
qualquer coisa (para este fim ignora NOT ao verificar se a condigao
¢ ou nao verdadeira). Ou seja, IF NOT... THEN & verdadeira
sempre que a condigdo que se segue a NOT for falsa. 86 é feito o
que se indica a seguir a THEN no caso de a condigao rdo estar
cumprida. Experimente o seguinte:

18 INPUT a

28 INPUT b )
3@ IF acrxbk THEMN PRINT *verdadeiro*
46 GO TD 10

Talvez este programa o confunda um pouco inicialmente. mas
se experimentar diferentes valores de A e B acabara por descobrir
os valores de A e B que melhor ilustram o funcionamento de NOT.

Talvez o leitor tenha notado gue usamos o sinal= em todos os
exemplos apresentados até agora. Néo se esqueca porém de que

reste € apenas um dos operadores disponiveis. Voltamos a apresen-
tar uma lista dos seis que pode utitizar.

< Imenor que
> Maior gue
< ='menor ou igual a

86

> = maior ou igual a
<> diferente de
o= dwual a

Altere os programas anteriores de modo o utilizar todos estes
operadores. Etperimente 0s 0 nimere de vezes necessario para
conseguir prever o resultado de cada vez ue os executa. Experi-
mente Lmnbumwes de AND. OR ¢ NOT e veja por que ordem sio
executadas. Ve se consegue alterar os resultados colocando pa-
réntesis nus expressdes. Note que isto ndo dara resultado em todos
Os Casos. pelo que se wina certa expressio der problemas deixe-a e
experimente outra. A avaliagao € feitu por prioridudes. questio
gue sera tratada adiante mais pormenorizadamente.

Podemos aplicar expressoes condicionais a cadeias ou a nime-
ros.

1@ INPUT af

200 YIF as$<>"FRED BLOGGS" THEN N
W

Fuaca execurar este programa pari ver o que acontece. Da pri-
meira vez gue o fizer. escreva o nome FRED BLOGGS em letras
maitsculys. O programa para normalmente. Nio pode dizer que
seji muito interessante, Execute-0 de novo e desta vez escrevii o
set proprio nome (se nito se chamar FRED BLOGGS). Desta vez o
programa auto-destruir-se-d devido & instrugiio NEW da linha 20.
Se substituir FRED BLOGGS pelo seu nome o por um numero de
codigo. tera um programa que sO funcionard para si ou para agueles
que conhecerem esse codigo. destruindo-se a si mesmo se alguma
outri pessoa 0 (UiserT usar. :

Vejamos agora os valores em expressoes condicionais. Antes
do mais utilizaremos os operadores de relacionamento ja referidos.
O leitor veriticara que —verdadeiro™ é representado por 1 e ™ falso™
por um .

i@ INPUT &

28 INPUT b

32 LET M=ia=hl
4@ PRINT x

S G0 TO 1w
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Os paréntesis na linha 30 nio sio de facto necessirios. mas
ajudam a tornar o significado du expressao mais claro. A expressio
em paréntesis é reduzida a um G ou a um t — o gue depende dos
valores comunicados a maquina. Experimente este programa usan-
do todos os operadores de relacionamento. e tome nota dos resul-
tados. De\e obter um U ou um | de cada vez — talvez lhe pareca
{ue ISTO € um pouce restritivo. mas como de facto este valor ¢ ou ]
¢ um mimero. pode depois ser utilizado como qualquer outro nime-
ro. O melhor modo de o fazer consiste em multiplica-lo. operagao
que niio alterara os valores verdadeiros mas modificara os falsos
tdado que qualquer nimero multiplicado por ¢ da ). Experimente
alterar o progrima tendo isto em conta ‘

18 INPUT a

28 IMNPUT b

S0 LET X=fa=kh} 2
4@ PRINT x

S8 G0 TO 10

Desta vez deve obter um vador de ¥ no caso de uma expressio
falsa e de 2 nd de uma verdadeira. A importancia de rado isto reside
e que estes valores das operagdes condicionats sio nameros. po-
dendo ser tratados como s, Segue-se um programa de um jogo
mutto simples. “"Apanha-bolas™ . que ilustra o wtilidade do que
discutimos até agora.

18 REMN = Apanha-bolas #

2@ LET =0

3@ FOR u=1 TO &

40 PRINT AT 1P.2xd; INK 4.2 4

5@ NEXT J

&@ FOR G=3@ TH 1 STEP -1

7@ PRINT AT S,38; INK 6; PARER
E;SFLHSH 1; " TEMPOS "G * PONTUACAO *

‘80 LET A=INT {(AND:D) +2

S0 PRINT AT 9,2%xA; FLASH 1; IN

"QEO FOR H=1 TO 24

11® BEEPFP .81,508-H

128 LET A4=INKEY %

138 IF A%< THEN GO TO 17@
148 NEXT H
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158 LET G=G-1

170 LET 5=5+(A%=5TRY% A) *A

A8 PRINT AT S,2sH;" ¢

1@ NEXT G

280 PRINT AT 5.3 INK &: PA&PER
Z; FLASH 1;° TE'VIPO}“:B, " PONTUACAQ ¥
“; PRPER & INK 2;85:" %

216 PRINT 15.3; FLASH 1: INK
2,; PRAPER B; SRIGHT 1 "E TUDO. AMIG

oS

() objective deste jogo consiste em carregar na tecla corres-
pondente ao ndmero sob o ponto movel: por exemplo. se o ponto
aparece sobre 3 deve-se carregar na tecla 3. e pontui-se este nume-
ro. O nimere de tentativas restantes ¢ continuamente apresentado
no visor. tal como a pontuacio. A linha 170 € aquela que mais nos,
interessa por agora. Nela, se STRS A (o valor de A convertide para
a cadeia. de tal modoe que possa ser comparado com a tecta premi-
dad ¢ ieual o tec.la eI que se carreza entao o valor l(mm ¢ | porque
a expressao é verdadeira. Oud]quel que seja o valor. é multipiicado
pelo valor de AL Se for U a pontuagao nao se altera. Se for 1 a
pontuacio altera-se de | * A. ou seja. de A. A pontuagéo é contada
pela variavel S. O nimero de tentativas é indicado pela variavel F.

Observemos agora os valores de expressoes condicionais en-
vodvendo as operigoes Togicus AND. OR e NOT. X AND Y tém o

valor

X se Y é verdadeiro (ndo-zero)

U se Y é falso (zero)

X e Y podem ser expressoes como X=2ou Y= 2 * B. Uma
aplicagao muito vulgar disto € o comando de movimentos no visor.
Sao muitos 0s jogos que utilizam as teclas de cursor (as teclas 5, 6,
7 e 8. que possuem setas por cima). Vejamos um modo de deslocar
no visor um objecto para a esquerda ou para a direita:

18 LET X=3i&
2B IF INKEY$="5" AND X>1 THEN

LET X=xX-2

| S@ IF INKEY$="S" AND X (5@ THEN

4@ PRINT AT Z1.X. INK Zi B¢ AT
4—1 f ;

5& 6o TO 20
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Este programa move wn ponto vermelho duis colunas de cada
vez a0 longo da fiada inferior do visor. Pode conseguir o mesmo
com: :

1@ LET X=15 . )

5@ LET X=X-(INKEY&="85" AND X 1%
)2+ (INKEY$="8" AND X:(38) £2

40 PRINT AT 21,.X; INK 2;"@':A8T
Elax; e an

BER GO TO 246

ou aineda:

AR LET X=iS

28 LET X=X-1i2 AND INKEY%="S" R
ND\X}J)+£2 RND INKEY®="8Y RAND X
33
4@ PRINT AT 21.X; INK z;"W;RAT
;:—\i’.\‘-‘. re e

Sa 0 TQ 2

o

Um facto a notar nestes dois Gltimos programas € que as ex-
pressdes entre paréntesis adquirem o valor do mimero yue se encon-
tra antes do primeiro AND se odas as expressoes apos este forem
verdadeiras. Compare-se com a expressio X AND Y gue acabamos
de estudar. Neste caso X € im numero (2) € ndo uma expressio.
Pode-se pensar na linha 20 anterior como equivalendo a:

20 LET X= X-(2 se for premida atecla **5"" e se o valorde X
for maior do que 1: de outro modo, ) + (2 se a tecka ‘8" for
premida e o valor de X for inferior a 30. senao @).

Pode-se perguntar quat a razdo de complicar tanto uma coisa
que poderia ser resolvida igualmente bem por uma série de instru-
coes [F... THEN. A resposta € que quando usada convenientemen-
te e nas circunstancias apropriadas € possivel substituir varias ins-
trugoes ou linhas de programa por uma unica expressiocondicional
se bem que longa. poupando portanto espago de memori ¢ tornan-
do talvez mais rapida a execugao. Por outro lado. quando estamos
familiarizados com estas expressoes condicionais. verificamos que
por vezes tornam as listagens muito mais claras do que quando
utilizamos uma lonwa lista de instrugdes IF... THEN.
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Vejamos agora o funcionamento da declaragdo OR.

X OR Y tem o valor
1 se Y € verdadeiro (nao zero)
X se Y é falso (zero)

Suponhameos um condutor de um camiao que deseja um pro-
grama para calcular o bilhete que deve ser page por uma crianga, e
que o limite de idade para estes bilhetes a prego reduzido € 14 anos.

1§ INPUT *‘Indique preco’’; prego

20 INPUT ‘‘Indique idade’’; idade

30 LET prego= preco * (0.5 OR idade > 14)
44 PRINT *“O prego reduzido €’’; preco

As linhas 1§ e 2¢ perguntam qual 0 prego normal para adulto e
a idade do jovem passageiro. Para compreendermos melhor. tradu-
7amos O que se segue em portugués (excepto a palavra-chave...):

LET prego= prego * (0.5 a menos que a idade seja superior a
14).

Se a expressao que se segue a OR for verdadeira. a expressao
entre paréntesis tem o valor 1. No entanto. se essa expressio é falsa
(o jovem tem menos de 14 anos) a expressio toma o valor indicado
antes de OR. Este nimero pode igualmente ser uma variavel, se
assim quisermos. Por si s6. esta rotina nao parece grandemente
vantajosa em relagao a:

30 IF idade > = 14 THEN LET preco= preco * 0,5

No entanto. quando existem varias categorias de bilhetes o
método que utiliza OR pode ser aplicado i avaliagio de todas elas
com uma sé linha de instrucoes.

“*NOT X'’ toma o valor de @ no caso de a relagao X ser
verdadeira, e o valor 1 se aquela relagdo for falsa. O melhor modo
de ilustrar o que acabamos de dizer serd um exemplo como o
seguinte:

1@ INPUT a
2@ INPUT b
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38 PRINT a&.TRB 4. b, TRE 3,NOT =3
g GO TOQ 1@

O que o utilizador vé no visor sao o0s dois numeros indicados
na finha 10 e 20. seguidos de um @ ou um 1. A partir dos resultados
obtidos. o leitor deve tentar descobrir as relagoes entre A e B que
produzem o valor na terceira coluna. Experimente outros operado-
res relacionais em vez do = da linha 30.

Finaimente. observemnos dois casos interessantes. Em primei-
ro lugar consideremos a linha seguinte:

1 IF a=1 THEN IF b=g THEHN FPRX
BT “verdadetro™

Esta finha € equivalente &

12 JXF s=1 RND b=2 THEN FPRINT ",
verdadeiro™”

Exice no entanto um mator espago de memoria. Uma outra
diferenc;ﬁ é que se nao tivermos definido previamente a varidvel B a
versao que utiliza AND bloqueara o programa com a mensagem de
erro 2. No entanto. se a. primeira parte da outra versao for falsa o
programa passa por cima do resto da linha. Talvez o leitor encontre
nos seus programas uma aplicagao para isto.

O secundo caso com interesse ndo € propriamente algo de
estranho. ¢ mais gualquer coisa que normalmente as pessoas esgue-
cem. Compare estes dois programas:

ig INPUT a

2@ IF & THEN PRINT =

1@ INRUT a

2a IF NQT a THEM PRINT a3
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Seria de esperar que estes programas funcionassem porque ndo
existem quaisquer operadores relacionais para comparar A com seja
o que for. Aqui. no entanto. o valor de A € considerado verdadeiro
se nao for zero. ou zero se se usar NOT. Tal como todo o resto
neste capitulo. experimente com os exemplos até compreender exac-
tamente aquilo que a rotina faz. Verificard que estas instrucdes
podem ser muito potentes. e a sua programagdo pode methorar
bastante em resultado disto.

Pode-se usar IF /THEN GO TO para terminar uma mensagem
de “‘vitoria’ ao fim de um certo nitmero de ciclos. Escreva e faca
executar o seguinte:

18 LET x=0 .

28 PRINT “VOCE GANHOU";

3@ LET X=X+1

48 IF X <28 THEN 5O TO 2D

Isto assegurara que a frase “*Vocé ganhou’” serd impressa um
certo nimero de vezes, '

Como vimos. [F /THEN nio € apenas usado para enviar para
outras linhas. Escreva NEW. e introduza em seguida na maquina o
programa seguinte. Verificard que tem um efeito semelhante ao
anterior. apesar de IF... ndo enviar para qualquer nimero de finha.

i@ LET x=p
2t LET XM=x+1 3
3I& IF < 25 THEN PRINT ““VOCE GANHOU"":

40 GO T 2a

Este programa nao € tao (til como o anterior. porque continua-
ra a ser executado indefinidamente mesmo depois de deixar de
imprimir a frase pretendida. E facil descobrir isto executando-o.
carregando depois em BREAK. e escrevendo em seguida PRINT
X ENTER.

Talvez vatha a pena mencionar o facto de o computador ser
uma criatura bastante dogmatica. Se especificarmos num programa
que determinada rotina devera ser efectuada apenas se Z for igual a
6. 0 programa continuara em execugao num ciclo sem fim se Z nao
tiver exactamente esse valor. por muito proximo que esteja dele
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(por exemplo 5,999999). Se pensar que o valor pode ter uma dife-
renca muito reduzida, fraccionaria, relativamente ao valor pretendi-
do. ndo se esqueca de especificar um operador relacional que defina
a condicao ‘‘maior do que 5.5 ou ‘‘maior do que 5,97, e nav
apenas igual a 6.

14
IF /THEN /ELSE

Muitos dialectos de BASIC incluem uma opgao ELSE; usada
na declaragdd IF... THEN... ELSE. Nio existe esta fungao na lingua-
gem BASIC do nosso computador, mas a logica que este utiliza
pode ser usada para produzi-la.

IF... THEN... ELSE ¢é uma variante muito Gtil da instrugao
IF. O computador pode ser programado para fazer qualquer coisa se
a condicdio verificada for verdadeira. e qualquer outra coisa. dife-
rente de passar simplesmente 2 linha seguinte. se for falsa.

Pode-se usar a variante que $¢ apresenta a seguir em substitui-
cao de IF... THEN... ELSE a fim de produzir alguns graficos
bastante interessantes. Basta indicar a fungao que se pretende re-
presentar em grafico na linha 55. Este ndo € o método mais eficaz de
programar computadores. mas € util como meio de demonstrar o
modo de substituir a instrugao IF... THEN... ELSE. Ao ser exe-
cutado. o programa avalia K de cada vez que chega a linha 55. A
linha 70 ohserva o valor de K e imprime um zero se K for maior ou
igual a 0.5. ou um ponto se K for inferior a 0.5. Isto equivale a uma
linha que contenha a instrugao: IF K maior ou igual a 0.5 imprimir
“¢°* ELSE imprimir ** >, Cada um dos outros graficos utiliza um
valor diferente de K. produzido pela linha 55. A condigao verifica-
da na linha 7¢ também varia. Faca executar os exemplos dados.
usando simbolos graficos escolhidos por si na linha 70. ¢ crie
depois exemplos seus. E provavel que se veja forgado a alterar a
escala para certas fungoes.

94

18 REM GRAFICO

20 FDR w=183 T -18 S5TEP

S IF w<rl@ AND y<<>-10 AND dH> -

1 THEN PRINT > ",

40 PRINT y;TAB 4,
5@ FOR X=-18 TO 1@
B0 LET K=W-XEX 2%7

28 PRINT (0" AND Kkr>=.5) +4{".7

ARND k<83,
8@ NEXT x
0 PRINT

106 NEXT

Y
118 PRINT TAEB 4, .9.7.5.53.1.1.3
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2 PRINT (" RAND k=232 ("."
AND K < .28}

Experimente descobrir o que deveria encontrar-se na linha 55
para produzir o grafico seguinte:
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15
CICLOS FOR / NEXT

Os ciclos FOR / NEXT sao uma outra ferramenta muito util
do BASIC usado no Spectrum. E conveniente estuda-los, agora.
dado gue a tltima série de programas utilizava bastante dois ciclos
deste tipo. o ciclo Y que se iniciava na linha 3¢ ¢ terminava na 190,
e o ciclo X que se iniciava na linha 50 e terminava na 8(. Como.
estes 50 um pouco mais complexos do que os ciclos FOR / NEXT
simples, deixaremos a sua discussao para mais tarde.
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Um ciclo FOR / NEXT ¢é constituido por duas declaragdes
usadas para comandar uma série de novas execugoes de uma mes-
ma parte de um programa. FOR inicia ¢ ciclo especificando o
nimero de vezes que o ciclo deve ser executado, e ainstrucio
NEXT ocorre no final da sequéncia reenviando a execugdo para a
instrugao que se segue aquela onde se encontra a ordem -FOR.

As declaragdes FOR sao constitnidas por um nimero de linha,
a palavra FOR, uma varidvel numérica (uma tnica letra), um sinal
de igual, 'uma expressdo numérica (um numero ou uma varidvel
numeérica anteriormente definida), a palavra TO e, finalmente, uma
outra expressao numérica (um ndmero ou uma variavel previamen-
te definida) diferente do primeiro. Isto pode parecer complicado,
mas de facto nao o é.

Vejamos entao a aparéncia da linha FOR:
133 FOR J= 1 TO 104

A linha NEXT. que termina o ciclo, tem a seguinte forma:

200 NEXT J

A declaragio NEXT é portanto, constituida por um nimero de
linha, a palavra NEXT e a variavel utilizacdo na declaragdo FOR
anterior. Esta declaracio serve apenas para dar a conhecer ao com-
putador o ponto onde termina a sequéncia de programagao que deve
repetir. Quando o valor.da varidvel de comando (J) atinge o indica-
do na declaragio FOR (o segundo valor nimerico nele especifica-
do). o programa passa uma ultima vez pelo ciclo e em seguida
continua para a linha que se segue a declaragio NEXT.

Escreva e execute o seguinte:
i® FOR a=l TO i@

20 PRINT TRBE 4,38;TAB 5;azxa
30 NEXT a

1 1
2 4
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A variavel de comando ¢ AL ¢ a linha 20 imprime o seu valor e
o quadro deste. Note gue os limites do cicto sao indicados explici-
tamente na linha 1 (1 TO 16,

Observe o seeuinte exemplo:

18 LET a=5

28 LET b=1i6&

S8 FOR ©=a TO b

40 PRINT TAB 4., cC,;TAB &, c-10,TH

B l4;c.ra
Z8 KRENXT £
g @, 9 i
B 2.5 i.2
7 Q.7 1.4
=] &.,8 1.8
= a.=2 1.8
i@ 1 =
i1 1.1 2.2
i2 1.2 2.4
R 1.3 2.6
14 1.4 2.8
1S 1.8 3
R C) 1.8 3.2

Note que neste programa o cicle FOR /NEXT tem como limite
duas varidveis. A ¢ B. gue forum definidas previamente. Vocd
verificara que existern muitos programas em que se deseja utilizar
um ciclo FOR /NEXT limitado. sendo os seus limites resultantes
de resultados previamente obtidos pelo programa.
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CICLOS SECUNDARIOS

Como ja vimos. um ciclo FOR /NEXT permite-nos alterar o
valor de uma variavel (incrementando-a de 1 nos casos que ja
vimos). e repetir uma série de acontecimentos programados um
certo nimero de vezes. Suponhamos agora que era necessario ac-
tuar sobre duas ou mais variaveis. Neste caso necessitariamos de
fazer variar ambas. Isto pode ser conseguido muito facilmente en-
cerrando ciclos uns dentro dos outros. cada um deles controlado por
um conjunto de declaragoes FOR [NEXT.

Escreva e execute o programa seguinte. que utiliza urn ciclo B
no intertor de outro ciclo. A,

i@ RreM Ciclos secundarios

IR FOQAR a=31 TOo 12

4@ FOR b=1 TQ iz )
.?kﬂ PRINT TREB 8. b, " vezes'a " sio’’;
a*b

B8 NEXT b

78 PRINT

S POKE 2322, -1

ol NEXT a

Quando se faz executar este programa. verifica-se que impri-
me uma tabela de multiplicagao. entre 1 X 1 e 12 X 12. Vejamos
parte do que € impresso:

8 vezes 4 sao 32
9 vezes 4 sa0 36
10 vezes 4 sao 4G
11 vezes 4 sao 44
12 vezes 4 sao 48

1 vezes 5 sao 5
2 vezes 5 sao 1@
3 vezes 5sao 15
4 vezes 5 sao 20
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5 vezes 3 sao 25
6 vezes 5 sao 30
7 vezes 5 s&o 35
8 vezes 5 sao 40
9 vezes 5 sao 45

Neste programa. a varidvel de comando A mantém-se no valor
1. enguanto o ciclo comandado por B varia de 1 até 12. Depois do
PRINT da linha 70. a variavel de comando A aumenta para 2 € 0
ciclo B € novamente executado entre 1 e 12. desta vez com A
sempre igual a 2. assim continuando até o ciclo B ser integralimente
cumprido com A igual a 12. O leitor pode utilizar qualquer nimero
de ciclos contidos uns nos outros.

E vital que as varidveis de comando dos ciclos se apresentem
pela ordem correcta. isto é. gque o primeiro ciclo seja o ultimo a
terminar. etc. Experimente trocar as linhas 60 e 94 deste programa.
¢ veja o que acontece.

Apresentamos em seguida parte dos resultados entio forneci-
dos. que manifestamente nao corresponde ao que se pretende:

2 vezes 13 sao 26
3 vezes 14 sao 42
4 vezes 15 sao 60
5 vezes 16 sao 8Q
6 vezes 17 sao 102
7 vezez 18 sio 126
8 vezes 19 sao 152
9 vezes 20 sao 18¢
10 vezes 21 sao 210
i1 vezes 22 sao 242
12 vezes 23 sao 276

Utilize a mesma variavel para tantos fins quantos se lembrar.
em particular quando recorre a ciclos FOR / NEXT. Nao utilize
outra letra como nome da variavel de comando de um segundo ciclo
FOR /NEXT se ja tiver terminado a execugdo do ciclo anterior.
pois o uso de varias variaveis de comando (e 0 mesmo se aplica a
qualquer outro tipo de variavel desnecessaria) apenas serve para
gastar memoria.
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STEP

Para ¢ nosso estudo seguinte. necessitamos do programa “*Fo-
guetes’’ ja apresentado.

As linhas importantes para o nosso estudo sdo a 30. a 40 e a
7¢. Quando executar o programa verificara que este imprime os
nimeros 10 a 1. E a palavra STEP (na linha 3() a seguir ao 1 que
controla este resultado. Altere o -1 que se segue a STEP para -2. e
veja o que acontece. Se ndo for especificado qualquer STEP (**pas-
s0"") 0 computador considera que vocé deseja um passo positivo de
1. que for precisamente aquilo de que necessitamos nos exemplos
anteriores.

A ordem STEP ¢ portanto usada no interior de um ciclo FOR /

/NEXT para permitir ao utilizador especificar o valor do incre-
mento (positivo ou negativo) da varidvel de comando. STEP nac
deve ser obrigatoriamente um numero inteiro. se bem que seja ne-
cessario garantir - no caso de o nimero que se segue a To ser
inferior ao que lhe € anterior - que STEP seja negativo. Experimen-
te os exemplos seguintes:

18 FOR a=160 TO 1 STEF -12.95
28 PRINT TAB &, 3
38 NEXT. a

1@ FQR a=31i22 TQ
2@ RPRINT TRR 2@
382 NEXT &

1 _TEFR -2..178
a8

5]

@

o
B
0]

2
=
b
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8.3
9.12%
3.98
8,775
8.6
S.425
8.28
8.875
7.Q
?2.7285
7.55
7375

Num ciclo FOR /NEXT. STEP ndo € obrigatoriamente um
numero inteiro: pode ser fracciondrio. decimal. o resultado de um
calculo. e nem sequer déve dar exactamente o valor limite da varia-
vel de ciclo. Este continua a ser executado enquanto a sua varidvel
de comando tiver um valor menor ou igual ao limite. ‘Nio ¢ facil
alterar o valor de STEP durante o ciclo. Se o valor limite tiver sido
excedido. o ciclo serd desprezado:

10 FORF = 1TQ®0
20 PRINT X"
30 NEXT F

O leitor pode utilizar esta ideia para impedir a execucio de
ciclos em certas condigdes: por exemplo. se nao se deseja que seja
desenhada uma linha negra no caso de X ser igual a 6:

1000 FORF = (X = 86) * 33 TO 31
1010 PRINT CHR$ 143;
1020 NEXT F

Para verificar se o valor limite foi ou nao excedido utiliza-se a
propria linha que contém a instrugao FOR. Uma experiéncia inte-
ressante consiste em usar um valor de @ para STEP. A varidvel de
comando nunca é incrementada. e portanto o ciclo nio termina!
Pode-se sair de ciclos FOR/ NEXT sem quaisquer problemas. mas
convém (ue o leitor nio se esqueca de que $6 pode saltar para o
interior de um ciclo no caso de a varidvel de comando ja ter sido
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definida (isto é. se de facto esse mesmo cicio ja tiver sido usado
previamente),

Nao deve esquecer que num ciclo FOR/ NEXT a execugao
passa da linha onde se encontra a declaragao NEXT para a que se
segue a declaragao FOR. Por outro lado. se € certo que em certas
versoes de BASIC. usadas noutras maguinas. € possivel omitir o
nome da variavel de comando depois da declaracac NEXT (acei-
tando-a o computador como referindo-se a mais recente variavel de
comando e incrementando esta), tal nao acontece no caso do seu
Spectrum. onde deve sempre indicar a variavel a seguir a NEXT.

16
GOSUB E RETURN

Chama-se subrotina a um bloco de instrugdes no interior de
um programa que servem para executar uma tarefa bem definida. O
programa principal é executado linha apés linha até ser chamada a
subrotina. utilizando a instrugdo GOSUB. O computador passa
entao para a linha de programa especificada a seguir a essa palavra.
e continua por ordem a partir desse ponto até encontrar a instrucao
RETURN. Esta constitui um sinal que indica 4 miquina que deve
voltar ao programa principal. para a linha que se segue a que
chamou a subrotina. _

As subrotinas sao Gteis sempre que ¢ necessario executar um
certo nimero de cdlculos repetidas vezes e em diferentes pontos do
programa. Por exemplo num programa de contabilidade. pode ser
necessario calcular varias vezes um imposto e fazé-lo relativamente
a diferentes artigos. tratados em diferentes pontos do programa.

Sempre que € necessario fazé-lo a execugao é enviada 2 subro-
tina que calcula o imposto. mantendo-se nela até encontrar a pala-
vra RETURN e voltando depois i linha que se segue a GOSUB.

As subrotinas sao escritas exactamente do mesmo modo que o
programa principal. tratando-se de facto de um programa no inte-
rior de outro ¢ estando limitadas por duas i mstrugoes uma contendo
GOSUB ¢ outra RETURN. A instrugio GOSUB ¢ constituida por
um nimero de linha. a palavra GOSUB e outro nimero de linha. A
linha ,

4G GO SUB 130
indica ao computador que deve passar para a linha 10§ e continuar a
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executar as instrugdes por ordem. tal como no caso de a mesma
linha conter a instrugao GO TO 100, No entanto. quando o progra-
ma atinge a palavra RETURN. a execugao volta ao programa prin-
cipal. neste caso para a linha que se segue 4 46,

Segue-se um exemplo muito simples mostrando o funciona-
mento destas instrugdes. Escreva-o e execute-0 algumas vezes.
voltando depois ao livro para o discutirmos.

1@ REM Demonstracao GOSUB / RETURN
P POKE 23609.128: RER

produz um BEEP guando se carrega numa tecla
a@ INPUT  tindigue um numero **; A
48 o0 SUE 10
ot GDMTDng%J

subroting ,

gg 55 THNT ¢ O seu nimero €A
1@ PRINT R ‘o quadrado é A T2
28 RETURM

Pada b

A linha 30 pede-lhe que indique um nidmero. e a linha 40
transfere a execugao para uma subrotina que se inicia na linha 10d.
Sao realizados os calculos pretendidos. e em seguida impressos os
seus resultados. ainda no interior da subrotina: tinalmente. a linha
120 reenvia para a linha que se segue 4 que chamou a subrotina.
isto é. para a linha 5¢. Como esta contém um GO TO. a execugao
passa novamente para a linha 30, gue pede um novo numero e
repete todo o processo. . .

Escreva e execute o progrimma seguinte. que pde em competi-
cao dois submarinos numa corrida. Sempre € uma aplicagio mais
interessante das subrotinas. ..

ag pEM Comida de submarinos
15 PAPER 5: BORDER %: CLES
20 LET HBE="

26 LEY computador= 28
4 LET Jogador=28 '
6 LET X=B

=55 EBEEP .01 . RNDxSE
60 GO SuUB 169

0 LET X=10

75 BEEP ..01,RMND*5G
&8 GO SUE 108

S CED TO 56
128 IF X= 5THEN LET computador= computador-RND:

PRINT AT X. computador: INK 6:AS: IF computador < 2 T

HEN PRINT AT 0.0: PAPER 6: FLASH i: BRIGHT 1: *‘Ganha
O computador’’: STOP

' IF X=10 THEN LET Jogador=Jogador—RND:-PRINT AT X,
Jogador; INK 2; A$: IF Jogador < 2 THEN PRINT AT §, §:

PAPER 6; FLASH I; ‘*‘Ganha o Jogador’’; STOP

1288 RETURN

Como pode verificar. existem dois **submarinos’’ no visor. O
de cima é o do computador. e o de baixo pertence-lhe a si. Carregue
em RUN. depois em ENTER. ¢ vera os submarinos moverem-se ao
longo do visor da direita para a esquerda. Quando um deles atinge 2
margem o programa pdra. imprimindo “*Ganha o computador’” ou
“*Ganha ¢ jogador’” conforme o caso. i

Note que A$. o submarino. se estende por mais de uma linha
de programa. Depois de escrever o “‘periscopio” (o sinal grafico
3). o leitor deve escrever de seguida 29 espagos em branco usando a
tecla SPACE. A seguir escreva os simbolos graficos finais. segui-
dos de um Gltimo espago. Este tiltimo espaco é bastante importante:
se quiser descobrir porqué nao o escreva. e execute o programa.

E chegade o momente de estudarmos um outro recurso do
Spectrum. muito Util para a criagdo de jogos ou para melhoramento
de outros programas — o som.

17
O SOM

A instrucdo BEEP pode ser usada para melhorar os seus pro-
gramas. acrescentando ruidos apropriados quando eliminar algum
invasor extraterrestre. quando envia uma bola contra a parede. ou
consegue derrotar o computador em qualquer outro jogo de pericia.

Se bem que possa parecer a primeira vista que um tnico canal
sonoro. alids com um volume bastante reduzido. que por outro lado
interrompe qualquer outra actividade da maquina enquanto é execu-
tado. ¢ de facto bastante limitado. é no entanto possivel usa-lo para
aumentar imensamente o interesse dos nosscs programas.

O leitor deve ligar um pequeno altifalante ac seu Spectrum.
através da tomada EAR. Se bem que isto nao aumente muito o
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volume. a disponibilidade de uma segunda fonte sonora aumenta
bastante a sua eficacia.

A instrugdo BEEP (carregar em ambas as teclas SHIFT. ¢ em
seguida na SYMBOL SHIFT juntamente com Z) possui dois parii-
metros (ou seja. devem existir dois nimeros 4 frente da palavra
BEEP). O primetro indica a duragio da nota “"tocada™ . e o segundo
& a altera do som.

O leitor pode ter uma idein dos ruidos produzidos tazendo
eXeCUtar 4 rotina gue s¢ segue:

REM misica aleatoria
BEEF RND/RND/3,RND*680-35
EGRDER RBRND#7
5 BEEF RND-RND./2.RND *80-458

Sp BORDER RND*7

25 BEEP RND/RND -3, RND*136-68
A PAPER RND*7 -

1@ CL5

45 BEEP RND./RND-Z2,RND*40-5
s@ G0 TO 1@

O resultado do uso de BEEP num cicio. ou num conjunto de
ciclos. pode ser bastante interessante. como se observa na seguinte
demonstragio:

F
NS

19 REM masica ciclica

28 FOR A=-8 TO o

[P FOR 8=.81 TQ &3 orEy» ai

48 BEEPR R,.R: BEES E.R-o40238: 8F
R B,RAB3 (&} :

5@ NEXT B

68 NEXT &

Os BEEP's produzidos aleatoriamente. dentro de certos limi-
tes. podem também ser interessantes:

1@ LET ALTURA= INT (RND *24) - 12
2@ LET DURAGCAOQ= (INT(RND * 8) + 1) /30
38 BEEP DURACAOQ. ALTURA

4@ [F RND > = .7 THEN GO TO 30

BEQ GO TO 1¢
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Como pode descobrir no seu manual. certos nimeros bem
definidos produzem notas musicais — por exemplo @ produz o
D¢ central da escala de piano. 12 produz o D6 da oitava acima. e -3
produz o La abaixo do Dé central. O programa que se segue trans-
forma o seu Spectrum num *vibrafone™ no qual se usam as teclas
da fiada inferior para produzir notas (da oitava normal): Do (tecla
Z). Ré (tecla X, Mi (tecla C). Fa (tecla V): Sol {tecla B): La (tecla
N): Si (tecta MY: Do (tecla K). As notas soardo enguanto estivermos
a carregar nas teclas.

1®@ REM PIANO

20 LET A=CODE INKEYS
awga IF A<(6BE OR A 30 THEN O TO

U408 LET B=124 (A=TS) +2 ¥ (H=55) +4 &
(RA=B7) +5% (A=B8) + 75 (F=GF) +5% (AR=TE

1311k (A=T7
5@ eEER .04 B
INKEY&<s"" THEN GO
80 G0 ¥O 2T HEN GO TO 5@

Depois de dominar este assunto. pode acrescentar um pouco
de cor acompanhando a altura das notas. acrescentando a seguinte
variagao na linha 7¢ do programa anterior:

1@ REM PIANO
2@ LET R=CODE INKEYS

*{
13Yi%iR=7T

B@ IF IMEEY&:i»"° THEW @2 TG ©@
7@ BORDER B2 PRFER R. =

.,.
ot
ry
-

Se lhe parece que tocar o seu vibrafone da muito trabalho.
pode obrigar o Spectrum a fazé-lo em seu lugar. Como pode verifi-
car estudando a linha de DATA do programa seguinte. 0 “*Spec-
trum bem temperado’” utiliza a escala natural de Do.
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1@ ®EM O Spectrum bem temperado -

20 DIM A1)
3@ FOR E=1 TO &
10 REAL & (B)
S0 NEXT B ,
70 LET B=INT (RND:&Y+1
75 LET H_tINT (RRDE45 +17 ~10
80 BEEP M,A (B
85 IF RND:.S THEN GO 3UB 110
a@ GO TO 7@
100 DATA ©.2.838,3.86,4.98,7.82
.5.684,18.85, 12
1i@ LET Z=AND
2 LET M=H1(1) 2(Z2=.S) +A18) (T«
s

BEEPFP 1.H
129 PAUSE 2%
130 RETURN

O leitor encontrard muitos exemplos do uso de BEEP nos

programas deste livro. que lhe darao bastantes ideias sobre os sons -

que pode acrescentar aos seus proprios programas.

O iltimo programa deste capitulo utiliza o som como um
ingrediente muito importante. Nele o computador escolhe um na-
mero entre 1 ¢ 4 ¢ coloca-0 no visor. acompanhando-o com um
BEEP e uma mudanga de cor. O leitor deve entao carregar na tecla
correspondente a esse mesmo namero. A maquina voltard a repetir
o primeiro niimero. e acrescentar-lhe-d outro. O leitor deve repetir
depois ambos 0s nimeros. Se a maquina escolhe 0 mesmo nimero
duas vezes seguidas o leitor deve premir duas vezes a tecla corres-
pondente. Ganha o jogo se conseguir recordar uma sequéncia de
sete algarismos correctamente.

1 REM Jogo sonoro
= LET ag=""
1@ FLASH 1
2a PRRPER T
3@ FOR a=1 TC 7
32 PRINT AT 18,1@: “Prepare-se”
3S BORDER RND3# _ _
4@ LET asg%= a$+‘-'\TR$ FINT (RMD*4D
+113
4S5 PAUSE =
S& MEXT a
S5 FLASH @&: GCL3
110

&@ LET %=1

7@ FOR =1 TO o

72 LET L—¢*‘caos a%(q) —42

73 LET t=tft. 3% (q)

75 BEEP .QF.1Q%1t ‘

8@ PRINT_ AT L.7; INK 1; o0
ek iq) AT t+1,7; "2 . RT L-1,7

. 0
&

S BORDER RMDx7
Q@ PARUSE Z®-x
122 PRINT AT L,7: Hl‘-’. :\,. ' ‘g“"
AT t+31,7;:"wam AT Lt-1.7:"2%
122 PRUSE 4
1@s CLS
1@ NEXT g
12&@ FOR b=1 TO X
122 IF INKEY$<>"' THEM &80 TQ 12

128G LET t$=INKEYS

124 TIF CODE ts=@ THEN 20 TO 123
125 CLS

“96 LET 5"4+EnDDE tE-343)

13 F‘R‘.LNT PT f,, ITNK -4 *
ts,r-rr y-1,7;" < BT u+1,?,‘

d—q t‘::“ ."'4 ;c.:i’(*

id.ca IF CODE t%<>CODE (agibl) TH
EN QO TO SQQ

147 PRUSE 7

148 QL&

18@a MEXT b . X
1SS IF ®=7 THEM PRINT ‘‘Vocé ganhou!
« T RORDER RND*7: PRPER RND#?: GO
TO 1TSS

AE® LET x=x+1

i8¢ PRU-\E '-‘w'.%

%‘aa pn:p-rr “Voce pontuou 3 X-1
31 BQRDER RND#7

320 PRPER RND*7

a3 CLS _
anRs RBREEP .22 ,RND=x3R2
340 GLQ TC Qe

18
DEFINICAO DE FUNGCOES

O BASIC usado no Spectrum permite-nos definir fungdes no
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interior de um programa. fungoes essas que podem depois ser utili-
zadas sempre que se quiser durante a execugao desse programa. A
declaragao DEF FN pode poupar bastante espago e tempo. dado
que se torna possivel definir calculos bastante complexos de uma s6
vez ¢ atribuindo-lhes um nome bastante curto. indicado sempre que
se deseja usa-los.
Existem quatro componentes na instrugao de deﬁmgao de uma
fungao:
— A palavra DEF
— O nome da fungdo. que consiste nas letras FN seguidas do
nome propriamente dito {uma letra se de trata de uma fun-
¢ao numérica. uma letra e um S se se trata de uma fungao
alfanumérica).
— O argumento da fungio que se segue ao nome. entre parén-
tesis.
— A formula. usando o argumento em causa. que se pretende
usar.
Tudo isto pargce um pouco complicado, bastante mais do que
0 € na pratica. Observemos o programa seguinte:

1@ REM DEFINIR UMA FUNGCAO
2@ DEF FN A(Z) =222
30 INPUT T

A0 PRINT Z.FN A(I)
=8 GG T 3@

12 144

a4 1936
23,78 584.SE7E
1111 12384381
& 1236

2R 112@25

4 16

11 121

A linha 20 define uma fungio A. com o argumento Z iguala Z
ao quadrado. Portanto. sempre que o programa encontra a expres-
$a0 FN A(Z) calcula o quadrado do valor atribuido a variavel Z.

Pode-se verificar isto no programa que se segue.
No programa seguinte — Morcego — € definida uma fun-

¢ao na linha 70. A fungao calcula a raiz quadrada da diferenga entre
o quadrado de duas variaveis. e na rotina 120 a 21¢ utiliza o valor H
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fver linha 130) para determinar as posigoes de impressac dos pon-
tos que desenham o morcego.

REM Morcego
REM Demomtragao de DEF FN

IF L1l THEN GO T 1i1&
F‘RINT IMK 2.RT 2,167, »"

ig

e

S LET L=@

an LET P=1@

S& LET @=17

E@ LET B=R

TR LEF FN R{B} =58R {LsL-Bsx2
2@ PRPER &: CL3

3R INK @: BORDER 2

A8 PRINT RBRT P& Q7

1@ LET L=L+]

128 FOR B=R TQ L
A28 LET H=FN R1B)
142 RPRINT AT P3R4 7. "
1892 PRINY AT P:B.@-H, 7.7
132 PRINT RY F-B.@Q-M; "
152 PRIMNT AT P-B,Q+H: .~
20Q@ BEEP .922.50+H
1@ NEXT B
228
23R
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19
DIM E QUADROS

A instrugdo DIM é usada para definir uma /ista facil de ace-
der. Pode tornar-se necessario. em certos programas. indicar ele-
mentos de uma comprida lista de nitmeros. tanto depois de lhes dar
entrada por INPUT a fim de os usar por uma certa ordem como para
imprimi-los de um determinado modo no visor.

Um quadro é um conjunto de espagos de memdria reservados
no interior do computador. e indicados pelo nome do quadro e.por um
subscrito. Para obter um quadro que guarde trés elementos. escre-
ve-se DIM A(3). o que produz um espago livre para um quadro
chamado A. Para guardar quatro elementos. escreve-se DIM B(4).

Escreva e faca executar o programa seguinte. que deve facili-
tar a compreensao do que dissemos.

1@ REM #x Demonstragao de quadros # ¥

peed o E-‘Ig g ti) o

3@ FO .

468 LET BiR) —IN’T {RAND ST +1

B0 NENT &

e FOR A=3 T4 4

7R FRINT TAB ;"B H/;"1 I
5 iRl

SB MNEXT A

B{l I& ©
Bz I8 =9
g{ay I® 7
Bgi{+! Io 1

Como se pode verificar na linha 24 do programa que acabamos
de executar, o computador s6 pode utilizar um quadro se o tivermos
anteriormente dimensionado. usando uma instrugao DIM. Esta é
constituida por um numero de linha seguido pela palavra DIM e
pelo noine do quadro. sendo a dimensao do quadro encerrada entre
paréntesis.

Os quadros de que estivemos a falar até agora t&m apenas uma
dimensao. o que é apropriado por exemplo para guardar uma lista
de algarismos. No entanto, é possivel utilizar quadros de mais
dimensdes. Estes quadros sdo designados. como é compreensivel.
por multi-dimensionais. e sio obtidos utilizando uma instrucio
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DIM com mais de um subscrito. Escreva e execute o programa que
se segue:

i® REM Quadros multi-direccionais

20 REM RRRAYS

3V OIM Bi{s, 82

18 FOR B=1 TG 4

HP2 FOoR =31 TO &

68 LET RKRIR,C=INT [(RND¥9}3]1

R OPRINT "Ry B; .Uy IE T
S8 0}

e NEXT ©

Xy &8 :
1@ PRINT AT 16,171 2 3 47
1S PRANT
11@ FOR B=1 7T ¢

128 PRINT_TRR 13, R,7RAR 15,1818,3
,;_{ SRIR,2Y:T T RIB 2T TIRIBR,

132 NEXT B

Quando executar o programa verd no visor algo do seguinte
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Em primeiro lugar preenchem-se os elementos do quadro com
numeros entre um € nove, os «uais sao em seguida impressos pela
linha 7¢ a fim de conhecermos o contelddo de cada elemento do
quadro. A pequena tabela impressa em baixo mostra 0 modo como
os elementos do quadro se encontram organizados. Qualquer dos
elementos pode ser acessado indicando as suas coordenadas no
interior do quadro. Nestas consicoes. o elemento (3.3) deve encon-
trar-se no ponto onde se intersectam as linhas que partem dos dois
nameros 3. sende portanto o mimero 2.

Dimenstonar um quadro consome bastante memoria. pelo que
se deve ter o cuidado de nunca definir um quadro de dimensoes
superiores as estritamente necessarias. O nimero de elementos de
um guadro é igual ao primeiro nimero entre paréntesis multiplicado
pelo segundo. Portanto. um quadro A(4.4) possui 16 (4 x 4) ele-
mentos. O leitor pode confirmar este resultado no exemplo ante-
ror.

Nio ha qualquer razdo para nao utilizar quadros conl mais de
duas dimensdes. excepto pelo facto de depressa se tornarem dificeis
de manusear e de o nimero de elementos aumentar de modo alar-
mante (juntamente com a memoria gastal. Vejamos um programa
que utiliza um quadro de trés dimensdes. Se bem que se trate
apenas de um quadro Ai3.3.3). possui jd um nimero de elementos
bastante elevado (3 x 3 x 3).

o2 REM OQuadros multi-dimensionais

3@ oIM RI3,3,3!

4@ FQR 8=1 TQ 32

S FQR C=1 70 2

55 FOR D=1 TOQ 3

B@ LET RIR,C,D =INT {(RNOS)+1
7R PRINT "Rv;B; ¢, 0T, e T
Iis “;R'\E)CJDR

75 NEXT D

Fa NMEXT C

@ NEXT B

41,121,333 ¢ 5

SG1L,Y,8) ¢ F

AEL,2,3Y ¢ 3
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Aumente o nimero de dimensées para cinco. como acontece
no exemplo seguinte. e mesmo que utilize apenas A{2.2.2.2.2) o
quadre dispora j& de 32 elementos (2 x 2 x2x2x2).
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28 REM Quadros multl dimensionais
2[R LIM A28 ,E,g\

i

LY

‘i

o

o
hojeilytelyls
w L HN
i paps b pad)

-

- 'D'Z'JYJQ‘JJ

D

~ Whanm f!J

180 s e o b L

E,Fi=IHT {RMNDs2

ABR PRINT “AUGE; ", U0, "D,
sr E Iy II}F"; ||3 IS ",;Q"B;‘:Jr E F\
13& mNExTY ' E

i2® NEXT £

13@ NEXT D

4@ NEXT ©

1T NEXT B

h

“*DESCODIFICACAO"™

Vejameos agora um jogo. chamado “Descodlﬁcag‘ao . que nos
mostra 0 modo de usar um quadro de uma umca dimensdo. O jogo é
muito facil. O computador **pensa’ num nidmero de quatro algaris-
mos. ¢ dispomos de dez tentativas para o adivinharmos. Um alga-
rlsmo correcto numa posigao errada no interior do codigo imprime

“*branco’’. e um algarismo correcto na posigio igualmente correcta
imprime um “preto”.

318 REM Descodificacao

20 DIM Ci4)

30 DIM Gi4dd

4@ PRINT ' PAPER 2: INK & "
Estou a pensar num nuimero de’

50 PRINT PAPER 2: INK & "'quatro
algarismos que voce’
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RINT 2, INK &;:“DEVEDES
COBRIR EM DEZ 'I'ENTATIVAS TToDOS OS ALGARISMOS
SAO”
78 PRINT BRPER 2: INK6; “DIFERENTES.
CARREGUE NUMA TECLA’
80 PRINT PAPER 2; INK &;"PARACO
ME%AR "
9@ PAUSE 4e4d
ige LS
11@ LET C11)=INT (RNMD$3) +1
1268 FOR =2 TO 4
A% LET CIZy=INT (RND*»9Y +1: BEE
B, C 12
1400 FOR Jd=31 TO -4
i5@ IF C(d) =C{Z} THEM GO TO 156
168 NEXT J .
170 MREXT 2
180 FOR G=1 TO 1&: BEEP 1,
=298 PRINT FAPER 1. INK 7
*Diga um algarismo’":G:
S1@ INPUT &
20 LET Al=RA
2308 FOR =1 TG 4
248 LET G(Z1=R-18xTNT {(/-103}
258 LET R=INT (A-181)
268 NEXT
ZT7Te LET
2860 LET
2968 FOR
_*SEIG) IF ©
310 LET
320 LET
330 NEXT
349 FOR T 4 :
380 IF G(Z21 =0 THEN GO TO 400
360 FOR J= 4
370 IF CiZ) <:»GtJdy} THEN GD TO 59
2
I8 LET W=W+1l: BEEP ..8Z.7 W
288 NEXT
28 PRINT INK 2;RA1, “SCORED;INK 3;B;
“PRth” -
435368 IF E¢*3 THEN PRINT “er, .
448 PRINT ™, . IN 2 W BRANCO™:
450 IF W<>1 THEN PRINT - R
4660 PRINT

2 %G
TAE &

~ 52 TH
IRV
- -}

Q0

4 .
{Z2) THEN GO TO
BEEPr .02, 19x5

<

{9
Q0
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4A7@ IF B=4 THEN PRINT Adivinhouem’:
G:“'tentativas!™"
486 IF B¢rd THERN MNMENT

G
9@ PRINT "0 cddigoera”; INK 2; C(4); C(3); C(2); C(1)

2,C18) ;033 ; L2y, 061
QUADROS DE CADEIAS ALFANUMERICAS

O lettor pode também usar cadeias alfanuméricas. que sao
muito semelhantes as cadetas numéricas. Escreva e execute o se-
guinte programa para compreender a actuacao da cadeia alfanumé-
rica. escrevendo depois quatro palavras {(cada uma delas seguida de
ENTER) quando o computador thas pedir.

i@ REM Quadros alfanuméricos
o DIM As{4, 122

3@ FOR B=1 TO 4

4@ INPUT RB{B)

AS(H  E AGUA

AS(2) E UNIVERSO
AS(3) E MEDICINA
AS(4) E PORTUGAL

Se bem que o segundo namero da instrugao DIM (neste caso
t§ deva ser tio comprido como a cadeia mais lonza que se deseja
utilizar. basta especificar a primeira dimens§o (como acontece na
linha 7¢) para que a maquina imprima toda a cadeia no visor.

Note que a principal diferenga entre uma cadeia alfanumérica
e uma numérica consiste no sinal **$™" que € colocado imediata-
mente a seguir a letra. Isto indica ao computador que o nome se

" refere a uma cadeia alfanumérica.

Vejamos agora um curto programa que nos mostra o modo de
utilizar os quadros alfanuméricos. O programa trata cinco palavras.
Se quiser adapta-lo para mais. altere o 3 nas linhas 20. 50 e 40.
substituindo-o pelo nimero de palavras que lhe interessa.
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1@ REM Escolhade palavras.
20 DIM WELIS,10)

L
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78 PRIN

]
m e SIS
BDDO
H‘c-"n\.’
ﬁ
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HEN GO TO 199
*AH (T THEN GO TO &
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200 LET G=G-1
ZA@ IF Gy@ THEN GO TO 58

CORRER
CAIR
CAVAR
COMER
COSTURAR

CAVAR
COMER
CAIR
CORRER
COSTURAR

20
TRATAMENTO DE CADEIAS ALFANUMERICAS

A nossa discussio dos quadros alfanuméricos conduz-nos di-
rectamente ao estudo das cadeias que os constituem ¢ a partigdo
destas cadeias. Como o leitor ja deve ter compreendido. uma cadeia
€ uma coleccio de caracteres alfanuméricos colocados entre aspas
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{incluindo simbolos e €spagos. Se se quiser). E designada por uma
variavel cujo nome é uma tnica letra seguida pelo sinal “'S"". As
cadeias sao identificadas com variaveis de um modo semelhante a0
usado para as variaveis puméricas. através de uma instrugao com a
forma LET AS= "OLA",

Existern varias fungdes muito importantes que podem ser usa-
das para tratamento de cadeias alfanuméricas ou para separagio de
partes destas. Estas fungdes sao:

CODE XS — Da o cédigo do primeiro caracter de XS: se X8
for igual a **“MICRO". CODE XS serd igual a
77 (consultar os codigos do conjunto de caracte-
res indicados no Manual).

CHRS 77 — Podemos verificar se 77 € de facto o-cddigo do
primeiro caracter de XS (ou seja. se € o codwo
de M) pedindo ao computador que PRINT
CHRS 77. A maquina imprimird um M. De
tacto. CHRS é o oposto de CODE. e transtorma
um codigo no caracter que fhe corresponde.

XS (TO 3) — Esta fungio produz uma nova cadeia. contendo
os n primeiros caracteres de XS: neste caso. os
trés primeiros: ~"MIC™ -

LEN XS — Esta fungido da o comprimento de uma cadeia:

usando-a no nosso exemplio: X8= ""MICRO™"..

obteremos LEN X$= 5

XS(n TO m) — Esta funcao permite-nos obter uma cadeia
contendo os caracteres de XS entre o de ordem
n e o de ordem m., XS(2 TO $)= ICR”

X5(3 TO) — Esta fungao é o contririo. como seria de esperar.
de XS(TO 3). e di os trés (neste caso) altimos

 caracteres da cadeia original. XS$(3 TO)= ""CRO’

STRS A — Esta fungao transforma a variavel A. numérica.
numa cadeia: se a varidvel tinha o valor 234. a
cadeia resultante serd “*234"". Isto pode nao pa-
recer muito atil. mas permite de facto certas
manipulagdes de nimeros que sao bastante difi-
ceis na sua forma numérica. Dentro em pouco
estudaremos methor esta fungao.

VAL XS — Trata-se do “oposte”” de STRS A, transformando
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em namero o corteido da cadeia se este for
numérico. Se XS= 22434, por exemplo,
VAL XS= 56
Vejamos um programa que demonstra.o tratamento de cadeias
alfanuméricas. ¢ um exemplo da saida por ele produzida:

1@ FPRINT “SEJA X$= ‘MICRO’ **
S8 BRINT  roooE %

TCODE XB=*; CODE X
42 PRINT "CHRS 7$="Ec§n§ 53
S8 PRINT “X$i3 TO =7, X3i{3 TO

8@ PRINT "X%{ TOQ 2="";X%{ TOQ 3

7T PRINT “LEN X LEN X%
2@ PRINT “"X%(=2 =2

%
E

a@g PRINT “SEIA x§=~
&

Tt

129 LET X$="23+3
@ PRINT “uRlL X
@ FRINT "LET X
8 LET X=04
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USO DE LEN
Se deseja imprimir um certo numero de caracteres iguais. por

exemplo uma linha de “*-"" para sublinhar um tituto. pode utilizar
dois métodos. Como é dbvio os titulos terdo comprimentos diferen-
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tes. pelo que vocé vé-se forcado a descobrir quantos tragos fieverd
escrever para sublinhar toda a palavra. Se estiver a imprimir uma
cadeia alfanumérica. por exemplo AS. pode usar a fungao LEN
para determinar o seu comprimento. ¢ portanto a quantidade de
tracos a imprimir.

(1) 10 FOR A= 1 TO LEN AS
20 PRINT"* — '
30 NEXT A
40 PRINT

A linha 40 desloca a posigio de impressao para a linha seguin-
te. Omita-o se desejar. O método seguinte € bastante mais rapido
e utiliza apenas wna linha de programa.

(2) 10PRINT"— - ——=—— = — ¢ =———~——~=
——————— " (TO LEN A$)

A unica desvantagem neste caso € gue se torna necessario
escrever alguns tragos a mais entre aspas. apesar de alguns deles
nunca virem a ser utilizados. Qu seja. vocé deve conhecer i partida
qual o maior comprimento possivel dos titulos usados. prevendo
esse comprimento mdximo no numere de tracos incluidos na ca-
deia.

USO DE STRS

STRS é uma funciio muito util e por vezes bastante esquecida,
Como ja menciondmos anteriormente. converte um numero na <a-
deia equivalente. Experimente 0 programa seguinte:

ig PRINT =

2@ PRINT STR§E 2

38 PRINT 1-3

A® PRINT &TRF (133
3@ PRINT SELIS

8@ PRINT 5TR4$ SELE
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Ao executar este programa obterd os seguintes resultados:

2

=

Q. 3IIIIIIAI
@,.33333333
QE+LS
IE+LIE

Podemos aprender bastante com estes exemplos. Em primeiro
lugar. a cadeia produzida por STRS ¢ igual a0 que obteriamos im-
primindo o mimero no visor. Em segundo fugar. os nimeros infe-
riores a 1 sdo atribuidos a uma cadeia com um zero antes da virgula
decimal. desde que o primeiro algarismo depois da virgula decimal
seja diterente de @ (isto é. o nimero deve ser igual ou maior do que
0.1 e menor do que 1). podendo existir até oito algarismos depois
da vireula (ou menos). E portanto possivel que a cadeia possua um
mdximo de dez caracteres. No entanto. se o nimero a que se aplica
a fungio STRS possuir mais de oito algarismos depois da virgula
decimal. é arredondado para oito casas decimais: STRS .3333333339
é "*(1.333333347". STRS ¢ igualmente capaz de produzir numeros
em notacao cientifica (que ja referimos no inicio do livro). por
exemplo 9E + 15. Note que apesar de o computador aceitar 9E15.
STRS aceirn isto sob a forma 9E + 13 - isto é. o expoente &
sempre indicado juntamente com o seu sinal. Os nimeros muito
pequenos. por exemplo §.0000G0Y sao portanto escritos do seguinte
modo: STRS.GO0GIUGY=""9E-7"". Quando se usa STRS. & muitas
vezes conveniente definir os limites do ndmero de tal modo que
STRS nao comece a usar notagao cientifica. o que pode causar
probiemas.

O leitor estara certamente a pensar: ~optimo. mas qual é o
interesse disso?"” .

A principal utilidade consiste em converter nimeros para ca-
deias de tal modo gue possamos aplicar a estas as potencialidades
da maquina em termos de tratamento de cadeias. formatando ou
arredondando para um dado nimero de casas décimais. ou sempre
que desejamos avaliar um nimero algarismo a algarismo. Vejamos
alguns exemplos do uso de STRS.

1) Alinhdmento de virgulas decimais.

Suponhambos que o leitor dispoe de uma lista de nimeros para
imprimir. Experimente o programa seguinte:
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1@ LET a=RND*1QR
29 PRINT =2

52 LET a=z+lig

48 20 TO 2@

Devera obter algo do seguinte tipo:

Esta lista de nimeros seria muito mais legivel se fosse possivel
alinhar as virgulas decimais. Experimente agora a seguinte rotina:

790252.69
TOBSBEE .5
1@ LET a=KNDx1OG -
50 PRINT TAB 15-LEN STR$ INT a2
s |
TTap LET a=zaxl@d
4@ 00 TO 20

A rotina indicada dispde os nimeros de tal modo que as virgu-
las decimais aparecem umas por baixo das Qutras - 0 que € muito
il para fazer uma listagem de nimeros quando se deseja compara-
-los entre si. Conseguird o leitor compreender o modo como o
programa funciona? Suponhamos que o valor de A era 69.433594.
O programa limita-se a determinar a parte inteira de A (INT A. 69).
converté-la numa cadeia (STRS INT A} e medir em seguida o
comprimento desta (LEN STRS INT A). que neste caso ¢ 2. Em
seguida utiliza este nimero para descobrir em que ponto do visor
deve comegar a imprimir o valor de A, Note 0 modo como isto &
feito:
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TAB 15 - LEN STRS INT A

Isto significa que 15 € a coluna do visor onde € colocada a
virgula decimal: 2 maquina conta para trds o nimero de algarismos
de STRS INT A.

2) Imprimir um dado nimero de casas decimais.

E muitas vezes necessario imprimir ndmeros com. por exem-
plo. trés casas decimais. Note gue o exemplo anterior imprimia
nimeros com todos os seus algarismo conhecidos. Podemos usar
STRS para determinar a quantidade de ndmeros que sao impressos
depois da virgula decimal. Consideremos a rotina seguinte:

1@ LET a=RhD
2@ LET a3=5TR% a
22 IF agti{lr="." THEN LET aif="0

“+35%
25 LET b=LEN STRS$ INT URL =23
27 PRINT TAB 1S-b; (%+17." AND
B=LEN a$)+"@@RQI [ TQ badl
3@ LET a=zxi@d
4@ GQ TO 2@
G.159
1.893
15.5354
159.345
1893.483

Esta rotina imprime numeros com trés casas decimais, acres-
centando zeros no inicio ou no fim em caso de necessidade. Para
leva-la a tmprimir com Z casas decimais. fazem-se as seguintes
alteracoes na linha 27: acrescentam-se tantos espagos a AS quantas
forem as casas decimais pretendidas (ou seja. Z zeros): transforma-
-s¢ a instrugdo de particio para (TO B+1+2). '

Expliquemos este programa linha a linha:

A linha 10 define o valor inicial de A.

A linha 20 converte A numa cadeia.

A linha 22 acrescenta um zero antes do primeiro algarismo no
caso de se tratar de uma virgula decimal. Infelizmente. a fungao
STRS nao € uniforme na sua acgao. dado que por vezes acrescenta
um zero em niumeros inferiores a 1 e outras vezes nao. conforme o
primeiro algarismo depois da virgula decimal € ou nio maior que
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zero. Torna-se portanto simples verificar se € ou nfo necessario um
Zerc — se o primeiro caracter € uma virgula. acrescenta-se um ze-
ro.

A linha 25 torna B igual ao nimero de algarismos da parte
integral do nitmero que estamos a imprimir medindo o comprimen-
to da parte integral da cadeia AS. E necessério usar VAL AS em
vez de A porque o computador pode apresentar uma anomalia entre
0 ultimo algarismo do valor de A e AS tal como é determinado por
STRS. 0 que em certos ¢asos pode provocar problemas.

A linka 27. que espaga a posigao de PRINT do modo indicado
em (1), acima, comeca em seguida a imprimir AS com 3 casas
decimais. Em primeiro lugar é impresso completamente A$. acres-
centando-se uma virgula decimal se AS ja representa um mimero
inteiro e um nimero suficiente de zeros para obter trés casas deci-
mais. Talvez lhe parega estranho acrescentar 4 a B - ndo € certo que
estamos a utilizar trés casas decimais? Mas ndo se esqueca da
virgula decimal —- trata-se de um caracter extra. Para efeitos de
tratamento da cadeia. a parte anterior € tratada como uma cadeia
comprida desde que se encontre toda entre aspas. Limitamo-nos a
acrescentar caracteres para preencher AS até ficar com pelo menos
trés casas decimais. imprimindo em seguida 3 algarismos depois da
virgula. Esta rotina nao arredonda a terceira casa decimal — mais
adiante encontrara uma para este efeito.

3) Poupar memoria.

E muitas vezes possivel poupar memoéria usando cadeias para
guardar nimeros. em vez de varidveis numéricas, descodificando-
-0s depois usando VAL. Pode-se guardar um mimero numa varia-
vel de cadeia usando STRS:

LET AS= STR%(1(24)
descodificando-o mais tarde com VAL:

PRINT VAL AS

O leitor verificarda muitas vezes que gasta mais memoria a
converter numeros deste modo do que no caso de usar varidveis
numéricas: mas por vezes este método pode produzir maravilhas.

Experimente aplicar VAL a uma expressdo como “ANT 1 § 4.

128

Da resultado, e muitas vezes é até bastante util. Pode colocar o
nome de uma variavel numérica entre aspas. e desde que tenha sido
previamente definida serd avaliada com éxito. De facto. VAL pode
ser aplicada a todos os tipds de expressdes numéricas. e € por vezes
usada em vez de DEF FN.

Este tratamento pode ser também util quando se deseja produ-
zir nimeros aleatdrios varias vezes no mesmo programa. No inicio
do programa inclui-se uma instrugao do tipo LET A$= “RND *6°";
de cada vez que se deseja um nuamero aleatdrio escreve-se entao
LET R= VAL AS.

21
INKEY$

Nio é necessario carregar em ENTER depois de carregar nu-
ma tecla quando se usa uma instrugao INKEYS$. como o programa
que se segue esclarece.

Experimente o seguinte. Escreva um nimero entre 1 e 9.
carregando na tecla correspondente a0 nimero. e vera a maguina
imprimir CARREGOU EM 6. CARREGOU EM . etc. Toque na
tecla 0. e o computador escrevera CARREGOU EM @ e parara
imediatamente.

12 REM **Demonstracao de INKEYS$ ##

%=
3] INT “CARREGOU EM’":AS
g:’i\ i\g A% =" THEM STOF
R cQ TO =@

CARREGOU EM
CARREGOU EM
CARREGOU EM
CARREGOU EM
CARREGOU EM
CARREGOU EM
CARREGOU EM
CARREGOU EM
CARREGOU EM
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O programa seguinte — PREVISOES - utiliza igualmente a
declaragao INKEYS. Neste jogo ¢ necessario prever o nimero (en-

tre um € nove) que o computador pensara em seguida. O nimero do

computador € apresentado no visor. perto do centro. e o nimero
menor € a pontuagao, Quanto menor for a pontuacao no final (quan-
do se consegue prever com €xito o nimero do computador}. me-
ihor. O visor manter-se-a em branco até ser carregada uma tecla. A
palavra “"PONTUAC AO " surgirda e desaparecera continuamente
no visor.

O SEUNUMEROE 4

O MEU NUMEROE 1
PONTUACAO: 1%

188 REM *%PREVISAQ##
E=9

iQe
ia gE}NF:’*;%Ng?é? TN RND 7 ==

PERBQ;“OSHJMAEWDE”EH$;“
—q+l: BEEP .@2,u2x3
J.?.g li:E-{" E\l!ﬁ ZaTRE (INT (R} HOE2) -_r).l\
I35 PRINT AT 12,E;; INK AND 7
RAPER 2,7 O MEU NUMEROE -+ 7 H$/

13@ PRINT AT 14 ,E;; INK RhDs#7,
PRPER &: FLADH i; BRIC‘ﬁT ix”

id4@ IF U$=ﬂg THEN BEEFR .21, ,RND#*

O programa seguinte — LABIRINTO — permite-nos estudar
Eambem o funcionamento de INKEYS. Usando as teclas “"A™".
=Z7. 7K' e "M move-se o sinal S entre o cante inferior esquer-
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do do visor e o canto superior direito. sem atravessar nenhim dos
pequenos quadrados brancos. Note que nao existe nenhum percurso
garantido. e que ndo ha gualquer mecanismo para verificar se faz
batota. No final ¢ impresso o nimero de movimentos de que neces-
sitamos.

i® RKREM * * LABIRINTO * *

2@ REM USE AS TECLAS AZ M K

=3 REM PARA MOVER O SIN

a9 RrREpM DO.CANTO INFER[OR ESOUERDO
s REM ATE AO CANTO SUPERIOR®

&

8 REWM DIREITO
@ BORDER 2: PRAPER 7: CLE . BR
IGHT

1

s LET 5=@ :

ap FOR Y=1 T 7a4

ARG LET T=INT (RNDx32

T1@ PRINT INK (RNDxS+2:; (" AN
D OT=@E1I4(0 " AND T

12@ MERT Y

1132.\ PRINT AT 8.8: " SMLAT L8507

140 LET X=30: LET Y=1989

15e LET M=X

6@ LET N=Y

A7@ PRINT AT ¥Y,.X: IMK 2;"%"
isd LET S=5+#l

1380 LET B4e=INKEY S

ZPp®d IF As$="" THEN GO TO 130
21@ IF A$="A" AND Y:0 THEN LET

=y -1

2a@ IF AR="IZ" AND Y20 THEN LET
vy +1

23@ IF AS="K" AND X (31 THEN LET
548 IF Ag="M" AND X>B0 THEN LET
o=@ IF X=0 AND Y=0 THEMN GO TO =
“Ze@ PRINT AT N.M;"

270 GO TO 150

S&8® PRINT AT 10.10; FLASH; BRIGHT; ““CONSEGUIU”’
20@ PRINT "TAB 6; FLASH I; BRIGHT I; “*PRECISOU
DE”- $: ““MOVIMENTOS’
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Note na linha | 10 o medo come utilizames os métodos ldgicos
de avaliagio do computador. Esta linha garante que no caso de T
{produzido na linha anterior) ser zero. é impresso um quadrado
negro: no caso de T ser maior do que zero € impresso um espago em
branco. E uma maneira bastante eficaz de copiar a instrugao IF ¢

/THEN ELSE existente noutros computadores. Esta téenica. e
outras que lhe sao semelhantes. sao estudadas em major detalhe
noutro ponto do livro.

Se deseja limitar as respostas possiveis do utilizador. recorra
este método. Suponha que o utilizador dispée apenas de alguns
segundos para dicidir se quer ou ndo jogar novamente. Se demora
muito tempo o programa para. Para estudar esta rotina suponhamos
que o uttlizador deve carregar em R para tazer correr novamente o
programa:

FOR F=1 TO i@

LET RE=INKEYS .

IF As="R" THEN GO TO &2
NEXT F

STOR -

FPRINT Nova execugao

RUN

~ 30 U YT =
QROGE5RG

Alternattvamente. pode-se utilizar o contador de imagens pari
temporizar entradas ou qualquer outra cotsa. -
Para usar o contador de imagens recorre-se it rotina seguinte
para iniciilizar o relogio:
POKE 23673.255
POKE 23673.255

Para usar o numero contido neste contador recorremos a;
LET= (256 * PEEK 23673 + PEEK 23672) /50

Conseguiremos assim uma leitura em segundos bastante rigo-
rosa se fizermos PRINT R. Niao esqueca que PAUSE ¢ BEEP

utilizam o contador de jmagens. pelo que este nao pode ser usado

para. [emporizagao se o seu programa contém qualquer daquelas
instrugaes. Experimente o seguinte para obter valores em segundos:
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e PORE 2536735, 328E

20 PORE 23672 ,25%5 _

30 LET t={2568xPEEK Z23B7V3+FEER
2I6T2) s88

4@ PRINT AT Q.@:t:

50 GO TO Go

E o programa seguinte para obter um relogio digital:

1@ REM Relogio digital
é&‘ ECRDER 1: PRAPER Z2: CLE
ig %§2u$ "Indique horas™":h
S8 INPUT Indique minutos’ :m
8 LET 5=
?g FOKE 23‘35‘?3 Pt
68 BOXE Boevaiass | .
138 TFmean THEN“prNT Lav;
158 PRINT m:" ;-
it TF 10 THENM PRINT “8;
15@¢ PRINT 5 *
A6 LET 5= INT { {258 sPEER 2536873
PEEK 236721 5@

A7@ IF 5:>59.9989 THEN LET n=@+
POKRE R3S673,255: POKE 25672 ,255
_ 183 IF fa=60 THEN LET h=hs+l: LE
W=
19@ IF h=13 THEN LET h=1
209 GO0 TD 118

o

M

~

- Se 'deseja definir o tempo rigorosamente, sem voltar a zero
repetidamente. estude o capitulo sobre PEEKs e POKEs. mais
adiante.’

2 -
READ /DATA /RESTONE

READ e DATA consntuem um modo mmto pratico de aceder
a informag#o dentro de um programa, e sao relativamente ficeis de
usar. Escreva e faga executar 0 programa que se segue, o qual
mostra ¢ funcionamento destas instrugoes. voltando em seguida ao
livro para uma sua explicagio.
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18 REM REAR-DATAH

20 REM 334 XX EFrEEE

B[R REFM READ THE LATH

49 REM X223 EXE¥EF

S0 DIM B(BS

20 FOR A= TO S

7@ RERD BiA)]

B8O NEXT R

QP REM ZTEFE#FX£¥&FL
1@ REM READ IT BRCR
110 REM FEE£¥r2FFLEEX
1i2® FOR C=5 TO 1 STEFP -1
13@ PRINT B(C)
148 MNEXKT ©
15 DATA 13.,.35241,88,2,1999399

Na linha 70. o computador encontra a instrugdo READ. ..

Sempre que encontra esta instrugiio. a maguina passa para o
primeiro elemento gue se encontra a frente da palavra DATA.
lendo-o neste caso para um quadro numérico. Os elementos DATA
podem encontrar-se em qualquer ponto do programa (se bem que
seja util manté-los relativamente perto da instrugao READ que se
refere a elesy.

Voltemos ao programa “"Foguetes™ jd apresentado neste livro,

No primeiro programa deste capitulo. os dados (DATA) sio

nimeros. que sdo atribuidos a varidveis numericas (os elementos do

quadro numérico). Em “"Foguetes™ . os dados sao cadeias (linha
22() e podem ser atribuidos & varidvel de cadeia AS e impressos
novamente na linha 120, durante a execugado do ciclo designado por
“foguete™. Além de READ e DATA existe uma tercetra palavra
relacionada com este assunto: RESTORE. Esta declaragao diz ao
computador para voltar ao inicio da lista de dados e comegar a 1é-
-los novamente desde o primetro. Vejamos um outro programa de
éxempliticacao. que nos apresenta os dados sob a forma de uma
cadeia alfanumérica e ilustra o funcionamento de RESTORE.
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1a RES REHnggzﬁ**
=20 RE EXLEXEIEFLX
58 REM READ THE DRATE

s DIM B$i21.5!

&8 FOR A=1 7O 2%

78 RERD BSiAD

75 IF S3:INT (AS3) =8 THEN RESTO

S8 MNEXT @

90 REM 3 ¥FE2FaExx

198 REM Imprimir os dados

119 REM XX FE¥EFE¥X

12 FOR =21 TOQ 1 STEFP -3
138 PRINT Bty ™ “a
148 NEXT C

158 DATA “MATAR", “COMER", *'LER"

LER COMER " MATAR LER
COMER MATAR LER COMER
MATAR LER . COMER MATAR
[LER COMER MATAR LER
COMER MATAR LER COMER
MATAR

Neste programa existem apenas trés dados. pelo que € neces-
sario utilizar RESTORE para permitir 1é-los de novo. A linha 80
assegura que tal aconteca sempre que sdo lidos os trés dados en-
quanto se executa o ciclo A entre 1 e 21. Note que o0s dados alfanu-
méricos devem ser eolocados entre aspas.

Como ja compreendeu. usa-se uma ordem READ para atribuir
valores a varidveis a partir de uma sequéncia de elementos contidos
numa instrugao DATA. Cada um destes elementos encontra-se se-
parado por virgulas. A instrugio READ € constituida pelo numero
de linha seguido da palavra READ e dos.nomes que devem ser
atribuidos aos elementos recothidos na linha DATA,

Quando o programa encontra uma instrugdo READ. passa
imediatamente a leitura do primeiro elemento de dados qualquer
que seja a sua posigao no interior do programa. O primeiro valor da
instrucio DATA serd atribuido a primeira variavel da instrugao
READ. Além de ler as instrugdes DATA o computador ndo lhe
presta mais atengiio. tratando-a para todos 0s Outros efeitos como se
fosse uma instrucao REM. Altera o nimero da linha 150 para 25 ¢
executa novamente o programa anterior. Verificara que (a). o com-
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putador ignora a linha 25. & (b). continua a ler a mesma linha de
dados. ,

Mesmo no caso de os dados estaremn espalhados ao longo do
programa. o computador procurd-los-a como se demonstra no pro-
grama seguinte.

1@ REM RERADDATHA

@ ATA  OLAY. T

30 PIM Bs(21,4)

46 DIM Z(23)

683 FOR A=1 TO "33.

T REPRD EfiAY L Z (A

280 IF ZxINT {A/3) =R THEN RESTD

&85 DpATHE TVIVAT.

g NEXT & i

Q5 DATR 56, “JOAO”
13@ FOR €=1 Ta 21
248 PRINT B&IC) .,Z(C)
145 DRTA =22

158 NEXT C©

E importante assegurar que se dispoe de suficientes elementos
de dados para o numero de vezes que o computador os ird ler.
Retire a linha 145 do proorama anterior € execute-o novamente.
Obtera a mensagem de erro *E OUT OF DATA. 76:1°*. O compu-
tador leu dois elementos da instrugao DATA. mas depois nao en-
controu o terceiro porque ainda nao tinha recebido nenhuma ordem
RESTORE.

Nao se esqueca de que apesar de nao ser essenmal dispor dos
elementos de dados junto is instrugdes que os léem. é muito prova-

vel que 0s seus programas se tornem mais faceis de compreender se
os dispuser deste modo. O método em causa facilita ignalmente a

descoberta das linhas que devem ser alteradas se estiver a trabalhar
num programa.

23
GRAFICOS DEFINIDOS PELO UTILIZADOR

Uma das caracteristicas mais interessantes do ZX Spectrum é a
possibilidade de definirmos os nossos proprios simbolos graficos. E
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muito simples fazé-lo. e permite-nos determinar a saida visual do
nosso programa do modo que mais nos agrada. Neste capitulo, va-
mos desenvolver uma forma muito simplificada de um jogo de
pericia bastante conhecido. 0 “"Pacman™. a fim de demonstrar o
modo de usar grificos produzidos pelo utilizador. O nosso jogo
sera chamado DOTMAN. e consistird numa dnica criatura “*Pac-
man’’ que tenta tugir a um Gnico “"Fantasma®™ ao mesmo tempo
que tenta comer tantos pontos quanto possivel.

‘Os erificos sao definidos por uma rede oito por oito. como a
seguinte: '

Podemos escolher qualquer tecla. entre A ¢ U. e impor o nosso
proprio simbolo grafico a essa tecla. de tal modo que quando é
escolhida. em vez de imprimir a letra imprima esse simbolo. Se
bem que. como é obvio. estes simbolos grificos sejam perdidos de
cada vez que o computador € desligado. nao siao afectados por
NEW e & portanto possivel fazer NEW e manter os mesmos simbo-
los para um novo programa.

Altera-se o conteudo de uma tecla executando um curto ciclo
(LOOP). Vejamos um exemplo. Se quisermos o simbolo do naipe
“"ouros’’ na tecla corresponde a A. procede-se do seguinte modo.

Primeiramente. deve desenhar numa rede (existem virias no
tinal deste capitulo. que pode fotocopiar para uso proprio) o padrio
que deseja criar. O simbolo "*ouros’” pode ter a forma seguinte:
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Introduzimos este simbolo fazendo um POKE em oito bytes.
ou seja. usando oito instrugdes: o valor zero equivalera a um **pi-
xel”” em branco. € um 1 produzira um *“pixel’” a negro. A linha
superior do nosso simbolo serd portanto representada por (GO0G 1060,
um nimero binario de oito algarismos: como se vé na figura. sé o
quinto "*pixel’’ é negro. A segunda linha sera §391G100. Compare-
-s¢ isto com os quadrados negros (pixels) do diagrama. Indicamos
ao computador gue o nitmero usado se encontra na.base binaria
fazendo-o preceder pela palavra BIN. obtida carregando na tecla B.
Vejamos agora a rotina que produz este simbolo:

18 REM OUROS

28 FOR J=0 TO 7

3@ REAR Q

48 POKE USR A" +Jd.4&

S8 NEXT J

&8 PRINT "R

7S DAYA BIN 00091000 ,51IN 00010
1@@ BIN 80100010 ,65IN Ql@@ﬂ@@l 51
N,B@l@@&!l@ BIN 92‘91@“93 EIN 0OOO
1200 ,BIN QB@Q@@@B

Note que o A da linha 60 é escrito em modo **graficos™. Faca
executar o programa. € vera que o proprio A da linha 60 se altera.
passando a apresentar a forma grafica desejada:

8@ PRINT O

Nao ha diovida de que cridmos um simbolo bastante aceitivel.
como se pode ver na figura seguinte:

FOLOBOVVVOVOOOT VDV OV VDDV PPHOOL

v¢¢¢¢¢¢¢¢o¢¢¢¢aa¢¢9¢»¢AHV~v¢°$33
LOLOLVLOVILLLOLGIPVEVITLELLHEHO LD
FOOVLOTIBOBU PO H DD HH GO
LON 69690909 8908 6900 S VS E IS S9!

O leitor ja tera compreendido que os zeros iniciais na linha
DATA sio redundantes. No entanto, preferimos deixa-los porque
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se torna assim muito mais facil verificar cad» um dos elementos no
caso de haver um erro. Experimentemos agora constru:r uma forma
diferente. Escreva a seguinte linha de dados e éxecute em seguida
O programa para ver o que obtém:

7@ DRTAR BIN 901310000 ,5IN 21116

BTN 211311110,.5IN ©1511111,51
33?9311111 BEIN Bocipolin,BIMN BOB1

2818 ,BIN aGe2e0e0

Pretendi desenhar um elefante, e come $e pode observar no
seu visor o resultado final parece bastante convincente.

LA S S N . VO N N W VR W VO WY W Y
PARY W A A N S N A A NI M A i
PSR AR (N S (G O S S SO L' O O N O S

Vamos tentar finalmente produzir o nosso jogo. DOTMAN.
Comecgaremos por tentar por o programa em funcionamento, antes
de definirmos os caracteres graficos que dele fazem parte. Assegu-
ramos assim que o programa propriamente dito adquire a importan-
cia que'lhe cabe. nio sendo substituido pela simples qualidade dos
graficos. usados. E conveniente ver como funciona o programa
utilizando exactamente o que ird representar cada uma dessas le-
tras.

O nosso jogo sera bastante simples. Numa rede de 14 x 14,
encontra-se-a o nosso DOTMAN, obviamente sob © nosso coman-
do. um fantasma que é comandado pelo computador e uma série de
poitos que serdo comidos por DOTMAN. Existirdo na rede algu-
mas paredes. constituindo um labirinto, € nem 0 DOTMAN nem o
fantasma poderac passar por elas.

No final do livro. na seccao intitulada **Como melhorar os
seus programas’’, é sugerido que planeie as partes principais do seu
programa antes de comegar de tal modo que a estrutura do progra-
ma se torne suficientemente clara assim que comegar a trabalhar
nele. Se utilizar o processo que descrevemos. verd que tirard bas-
tantes vantagens disso.
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“DOTMAN™

No caso de DOTMAN. 2 estrutura do programa sera a seguin-
te:
1-999: Enviar a execugao para as partes do programa que defi-
nem a situagao inicial.
1000-1999: Comando de DOTMAN pelo jogador
200(-3999: Movimentos do fantasma
4(0(3-4999: Final do jogo se o fantasma apanha DOTMAN
5006¢-5999: Definir DOTMAN
6003-6999: Definir Fantasma
7000-7999: Imptimir o labirinto
8000-8999: Inicalizar varidveis

Depois .de o programa comegar em execugio. efectuard um
ciclo entre 1000 ¢ 3999 (ou o maior mimero correspondente aos
movimentos do fantasma) repetidas vezes até o fantasma apanhar
DOTMAN. momento em que o programa passara i linha 4(3(30 para
executar a rotina de fim de jogo.

Escrevamos as primeiras rotinas de comando:

1 o
=8 G0
38 &GO
+@ &0

SUR
ol
348
SUg

seee
222
Soaa
saa

Basta-nos isto por agora. E. como vamos escrever todo o
programa antes de definirmos 0 DOTMAN e o FANTASMA. po-
demos acrescentar 6999 RETURN e 5999 RETURN imediatamen-
te. comegando a construir o labirinto. depois de definirmos as
varkiveis. GA € a posicao lateral do Fantasma. GD a coordenada
vertical”” dele. EGA e EGD sio as varidveis que ““apagam™ o
fantasma quande este se move. Do mesmo modo. DD ¢ DA sio
usadas para movimento lateral e vertical do. DOTMAN. ¢ EDD e
EDA para o apagar.

Acrescentemos o labirinto e as rotinas para mover o DOT- |
MAN e o Fantasma. e o programa ganha a aparéncia seeuinte:
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189 GO
28 G0
38 GO
40 GO

ZMRGe

H
HEN
28

£+ LN BN I0 G U 5) f 32 L) o i

IR B RERFLOL B (Rl (YEved rhLwd(ia (VELREIK]

Y DEHEGOLINDL G- 9+ 5 988

N IF

SQ\ R L

+1) ¢ Ux

sSUR 5000
SUB TOoO9
B 5D0a6
SUBE 000
REM mover dotman

REM dotman definido por B.C.D.E

PRINT AT EDD,
PRINT AT _DD,DAH
LET EDD=DD: L
IF INKEYs="8
SCREENS
LET DR=DA#+1:
IF INKEY$="S"
IF SCREENS
DR=DA-1:
IF INKEYS="7"
IF SCREEN$ (D
DD =D0-1:
IF_INKEYS$="6&"
SCREENS
LET DD=DD+1:

REM O fantasmaéo g
PRINT AT EGD,
PRINT RT GD, C
LET EGD=GD:
IF LD<GD THEN
THEN

IF DA>GA THEN
THEN
IF DR<«GARA THEN
~3) :2"X" THEN
B TO g
aSTaR

RETURN
RETURN

REM Construir labirinto
FQR &=1 TO 14
FR H=1 TO 14
FRINT .
NEXT H

FRINT

NEXT &

PRINTY AT 2.7
PRINT BT 2,3;

(&0,

EbR; " o
H:R%

LET EC‘-'F} =D

THENM IF RIS

LET 13
THEN

(DD DALY <2 X"
IF CRH>9
Erlg—dt 20X
LET H$_l!"\‘!

T

THEN IF DO

D_il

LRY (> X"
LET As="E"

T

THENM IF DDCIXR

LET R

ratico G
EGR; " -
R' X3 “\ll

LET &
IF SC
LET &

RN
‘e ‘y‘ te ‘- HT

LET Eca=gR
IF SCREENS
LEY GD=GD

-

IF SCREENE

)'3"1.;

(DD +1, K?R.!'é.‘:"k"‘
IF RND>»>.2 THEN G TO lﬂﬁ.’!&"

e
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7@ PRINT AT 4,5 "X";PT 4£.,311;"%
7102 PRINT RT S,3; "XXXX";RAT 5.%9;

nL9e. _ e
711@ PRINMT 8T §,8; "X'"; 8T 8,8; "%
712@ PRINT BT 7.8I"X":AT 7.8, "%"
F13R PRINT AT R,3; “X“IRT 2.8 "X
5T _8,9; "X .
4@ PRINT AT 1@.3; X"
PRINT AT 11,3; "AXXX
PRINT AT 12.2; "XXX"

REM Variaveis
LET DR=@
LET DD=21
LET EDR=2
EOD =R
LET GR=13
LET GR=13
LET EGR=13
LET EGD=132
LET pontuagaow ¢
LET RAs="8B"
RETURN

MLATHLO LU COLE TR Th~f =] d
AL o JE50 150 50 150 50 S0 0 TS 1 0 e o it
WSO I o L R s £ < J )
DEESEHELGHOLRBENEE

r

m

~

Se fizer executar este programa. vera que ja faz" alguma
coisa. Nao é muito brilhante, por agora. mas nao se deixe abater.
Ficari surpreendido com a dptima aparéncia do jogo depons de
terminado. Pode ser melhorado muito facilmente. mesmo neste
ponto. acrescentando;

7365 INVERSE 1
7165 INVERSE §

INVERSE funciona exactamente do mesmo modo que BRIGHT
e FLASH: 1 significa "ligado’" e (f desligado. Execute novamente
0 programa. e veja o efeito que INVERSE tem sobre as paredes do
labirinto. Basta isto para melhorar um pouco a aparéncia do progra-
ma. Devem existir quatro DOTMEN . um virado em cada direccao.
para que a boca aponte no sentido em que se move: € por isso que a
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variavel AS. que corresponde ao DOTMAN. € alterada no fim das
linhas 1040 e 1070.

Acrescente o seguinte. para definir os DOTMEN:

SAad REM- Definir Dotman

F2La FOR J=@2 TQ 7

SR28 RERD &

TRE& POKE USSR "BU+d.@

S8 NEXT J

SOTR DRTA AIN 22111100 ,83IN @11i13
111,BIN 1111112, .BIN 1iliicemd 88X
1111138@ 8IN 1:1:11:1;1@@ BIN @.1..1..1

DRATR BIN 2la@@ia ,BIN 21
l; %li&‘@lll LBIN 1.11@.1.2.11 B8x
InN

N

11311, 8IN @0111198

SEER FOR J=@ TQ 7

@72 READ @

SES@ POKE USSR "¢+,

SQ00 NEXT

S12@ DATA BIN 2R111129 BIN 11111
110, BIN RR1111i11,B8IN 2owli111,8Y
N P@2@11i11,BIN @2@il1111,BIN 1113
1310 ,BIN @a@di1iliaee

511 FOR =22 TOQ 7

S12@ RERD S

S13@ PRKE WER "D sd,w@

=14@ NEXT o ,
S1S@ DATR BIN 2211110@,3IN @1111
11@,8IN 11111141, 8IN 131ii11131,8T
N 1i13@1131,8IN 11100111, BIN 2ipd
2a19,BIN 2iePpeld

S16@ FOR Jd=@ TQ 7

5178 READ @

S18@ POKE USR "Evsd,@

S192 NEXT o -

S2@

RIQ

N1

111

Eipan SEE)
v Rl
DJHH

?IN 1131313333 ,83N 81z

i
aliiiliee

Desenhamos algumas figuras possiveis para 0 DOTMEN an-
tes de decidir por aque]a que designamos por B. O diagrama em
causa’ foi depois rodado para obter os valores bindrios para as
quatro figuras a usar.
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Acrescente aleuma cor. acrescentando por exemplo INK 2 na
linha 1030@. Imprimira assim DOTMEN vermelhos. INK 1. na
linha 2¢1@. produzird fantasmas azuis.

Vejamos agora quatro esbogos para o fantasma.

O Fantasma finalmente utilizado € um primo directo do que se
encontra a esquerda. Se bem que nao parega aqui particularmente
prometedor. deu Optimos resultados no visor. O leitor verificara
provavelmente. de vez em quando. que preferird alterar o grafico
ao vé-lo no visor. Sentira que é mais facil trabalhar directamente a
partir deste. depressa aprendendo quais 'os bits das instrugdes DA-
TA que devem ser alterados. De qualquer modo. passemos a nossa
versio final de DOTMAN. completa com algumas saidas. Como
acontece tantas vezes. as imagens que apresentamos nao fazem
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justica & aparéncia do jogo. Decerto gostara de jogar este jogo. e de
descobrir modos de o melhorar para o tornar mais semelhante ao
jogd de pericia vendido comercialmente.

Talvez o leitor queira acrescentar uma rotina para produzir um
labirinto variavel (colocando X's aleatoriamente na greiha na su-
brotina da linha 7000). Pode igualmente levar o DOTMAN ¢ o
Fantasma a partirem de posigdes diterentes do labirinto. Pode tam-
bém incluir uma rotina que calcule as maiores pontuagoes e as
euarde em memoria.

? *» 8 & & E & . ' xr & & & X

- = l 4 " X

m % af L] g = =

» = B n - & - -

LI B -« X F A 4 DCGRE I‘\-\ &‘
. ®* B ‘;‘ s =N - m

" ® % [ ] a »

» A 2 | I ] - B

" ® ¥ - & - -

i A B BN B £ B2 & B A =R & a

- - &
- " o &

a - » “ =

.. . T SCORE IS 94288
> » » :: x -

n [} » ] -

LI J L J - 2

= -] o = W

L] - - £ - -

L] a - - [ 3 I} - = % & & & =
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18 GO SUB cued

O SUR Tark
38 @0 Sus Seaeg
4@ GQ SUB ogaR

: : : 1 A_G REM mover dotman

* . 1:‘53_@ REM dotman € gratico B.C.D.E
.. e Tpo@ PRINT AT EDD,EDH; Y | |
.. .. SCORE I3 21213 i@ﬁs IF SCREENS (DD, DAY ="." THEHN
.- - - PET ECORE —SQORE+ERS?
. = 1533 PRINT BT 0D, DR, INK_2;R5
o .. laRka IF GR=0R BND &D=DD THEN &1
.. ‘T TO 4R o _
.. - R3S LET EDD=DD: LET ELA=LR .
o «- ipa@ IF INKEY$="87" THENW IF DR{IT

THEN IF SCREENS (DD,DR+IX (37X
THEN LET DA=DRA+1: LET RE =g
IRER IF INKEY$="S" THEMN IF DR
THEN IF SCREENg (DD.DAR-1 127"X" T

HEN LET DRA=DR-1: LET RAs="F"

IREEe IF INKEY$="7" THEN IF LRLXE

THEN IF SCREENg {(RD-1,08}127"X" T

MEN LET DDR=DD-1: LET S5=""

1R7Q IF INKEYE="8" THEN IF LIr¢l3
THEN IF SCREENS (DRI ,DRY (>N

THEN LET DPb=DD+1: LET Af="0"

IF RNDpy».2 THEMNM GQ TO Jlapn@

5 PRIMY AT 7,16;FLASH I; “‘Pontuacao;”’ ;Pontuagio

REM  rantasma é grafico G
PRINT RT EGD.EGH; INK RNDX6

PRINT BT 8D,G3.; INS_i;" "R
TF GR=DR AND G0=00 THEN BR
DR L

LET EGD=0RD: LET EG
IE pD<@D THEN IF .
BY <> X" THEM LE£T
IF Op D THEN IF
A
I

-

Ve
0]
L2

s a s a x » « s u y b4

LI I I R A

I$5]
0
&1
i
m
L]
n
-
-l
o
5
cl

N - ‘RéEmg i
- (RES
EENE &
EENS TG

n
P
+
b

Y ¢aUX" THEN LET

Gl e S00 0
Lol grelyhy

T

il

]|

Z

T

G B0 BEGRE 1R
PIHBIe- B BUANE 90

o
ol
I
[y
D
-
I
m
Z
4
"
IR CMELED R L B

a-’“ﬂll‘c
& N W ¥ & & x
2 - e .
DO
T RN

1] b

pi}

+

Y

L o
GO TO laa _
2 PRINT AT 17: (; INK RND * 6; PAPER 9; FLASH
: “‘Fim do jogo’’ ‘
1@ BEEFP .81, ,RNDx5 ‘
S8 PRINT INK RND:x&;, FLASH 187

inRa

SO ITH fO I P e

s 8 # 0 s n v 8 2 » Pls

o
0
]
s
)
4
!
=
o}
B
o
n
1)

»w = n N =

o L SRR
]

o
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EGR,EGR; " " ;AT _GL,G6A; "W

+ FR10 FOR B=1 TQ 14

*EBB, EDA: » “OBY BB, oA @ TP 702@ FOR H=1 TO 14
4240 GO TO cbaa 7R3Q PRINT INK RMD#S; 7.
S@2@@ REM Detinir DOTMEN ;%gg gg?ETH
501Q FRR =@ TQ 7 fRED 14 -
SQ2@ RERD @ ' Thel NEXT S o
SQ3@ POKE USR "87#d.0 Zo88 INUVER o o .
S@d@ NEXT J rac@ PRINT BT 2,7, XxXXXX oy
$RS0_DRTH BIN 20111108 SIn 81113 SRR PRINT AT 3,3; "XU;HT 3,11

BIN 11iil1ie®@ i1deea, BT - ot o qa
N 1&1112@gaaxm %%1;1193 BIN @111 A9 PRINT AT 4,3 "X, AT 4.11;"X
Soc0 FoR Jdoa Ta7% 7122 PRINT AT §,3; "XXXx";AT §,%;
m:‘ 1 ) — vy N— 4 o
=2z RERE S.n TR~ 7110 PRINT AT b,b;:?:;ﬂz 8,9 X"
SRAA NEXT U 7ige PRINT AT g,g; 'BT ToB: R
2122 DATA BIN 20111122 8IN 11111 Jise PRINT . RT 2.3 RT 8.8

[ (BIN Bd@@l1i1111, BRI :, RSN . e

N @PPR1111, BTN A@11111i1, BTN 1433 g Rt iR LR 1?’5’"3{~:~
111@,BIN @@1iiide 715@ ERINT AT 11,3, 1X
S11@ FOR J=2 TO 7 716@ PRINT AT 12, 2; "XXx~
5122 READ @ ' 7185 INUERSE @
5130 POKE USR "D +d, 717@ RETURN
S14@ NEXT o S@e@ REM Varidveis
S1S@ DATA BIN @21i1129,8IN 21111 geie LET DO-2
11@,8IN 11131111,BIN 11131111,8Y gese LEY DREYa
N 1111@111,BIN 1116e111,8IN oidd Seit LET Shh-t
2018, BIN diodeeid S22 LET BDRTY
S16@ FOR J=@ TQ 7 . Ses@ LET cR=13
=17@ RERD ® Sec@ LET obR=12
T18@ POKE USR “E"#+d.D gara LET EGA=12
198 NEXT o i SRARQ LET EGD=13 p
SR8 DATA RIN 21c22@id, BIN 2il2ad Seaa LET gﬂmﬁﬁ* Q110
@10, BIN 111iQ@3111,BIN 111@i111,87 2398 PEY Faclgdm
N 13131131331, 8IN 1311111331 ,BIN @131 Slie LET. B
111@,BIN @d11112@ G089
5289 RETURN |
Qe REM Definir tantasma
SQ1IR FRR =@ TQ 7
S22 READ o
S83@ POKE USR G +ud,
S@4@ NEXT o
EQSR DATA BIN 9R11i1008 81N 81111
19@,BIN 1121211, BIN i1idieiie,BY
N OI1113113@.8IN 1313111131&,RIN 1&1@
1012, BIN 12121016
6229 RETURN
7200

REM Construir labirinto
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21
LIMPAR PARTE DO VISOR

Vamos tratar de uma subrotina bastante util que nos permite

limpar qualquer mimero de linhas a partir da base do visor. Possibi-
lita manter instrucdes nas primeiras linhas do visor durante o jogo.
ou a pontuacio ou quaisquer outros dados especiais enquanto tudo
o resto é limpo. A subrotina em causa deve ser chamada por GO
SUB 8019.

A1 INPUT “Quantas linhas para limpar? ":C

g?g@ IF c¢@ DR c>21 THEH D TD &
SR23I FOR F=21 TG 23i-¢ &7TEP -3
S84@ PRINT RT fF.@;"

cRT® NEXT F

Geea PRINT AT §+1,@;

SATR RETURN

A linha 831¢ pergunta quantas linhas deseja limpar. a partir da
linha 21 na parte inferior do visor. A instrugao INPUT nao esia
validada: talvez Ihe interesse experimentd-la. A instrugao da linha
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8060 desloca a posicao de impressao para o inicio da parte do visor
que foi limpa.

25
ROLAMENTO DA IMAGEM EM BASIC

E ficil escrever programas em codigo-maquina para carregar
blocos de memoria de uma posicao para outra dentro da RAM. por
exemplo para carregar uma imagem numa dada posigao. O BASIC
é eceralmente demasiado lento para nos permitir fazer isto. O unico
metodo que pode ser usado realisticamente para rolar a imagem
consiste em armazenar uma imagem do visor num quadro de ca-
delas e 4mprimi-la. Vejamos quatro exemplos de programas que
nos permitem rolar todo o visor para cima. para baixo. para a
esquerda ou para a direita.

Estas rotinas sao notoriamente mais lentas do que a ordem
SCROLL. particularmente as que executam o rolamento para.a
direita e para a esquerda porque sdo impressas uma linha de cada

VEZ.

ROLAMENTO PARA CIMA

% REM Paracima
18 DIM atirT04)
28 INPUT a%
38 PRINT AT 0@.@;a%
48 LET a$~.a5133 TO ¥ +"

S& GO TO 38

ROLAMENTO PARA BAIXO

= KEM Para baixo

18 DIM agi7add

28 INPUT 3%

3&a PRINT F!T @,2;a%

“radki TQ BTRL
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ROLAMENTO PARA A ESQUERDA

5 fREM Paraaesquerda
12 DIM agi7@a4d
28 INPUT a%

38 PRINT RT B8.8.8%
4@ FOR F=31 TQ B73 STEFS a2
SR® LET o83if TO F+ali)x=zx8iF+3i TO

F+3Lx " "
68 NEXT ¥
7a e TO 3w

ROLAMENTO PARA A DIREITA

S REMN Paraadireita
i& DI sri7asl
28 INPUT as
32 RPRINT BT &, E*.e L
4@ FOR F=1 TQ 873 STER a2
S@ LET %¢F TQ F+331) =" “"3233{(7F
TE F4+438) o _
SR NEXT F '
7@ GQ To aa

26
LINHAS ESTACIONARIAS

O modo mais facil de conseguir isto consiste em usar a parti-
¢ao de cadeias para ""SCROLL"’ apenas certas partes. Antes do
mais. o rolamento para cima. L € o ndmero de linhas que nao
devem ser roladas.

DIM aF(7edd

INPUT a%
INPUT L

@, B;a5 L
LET af$iL#32+1 TO =28 ({L+1]

1&

2

2%

Sg PRINT AT
3I2+3 _TO 1}

s G
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Vejamos em seguida o rolamento da imagem para baixo. L € o
namero de linhas que nao devem ser deslocadas na parte inferior do
A ISOT,

190 DIM agt7?e4)
25 INPUT a$

2% INPUT L

3@ PRINT AT 0.0,as

48 LET as({ TO 7D4-L+32) ="

“+aFE L
TO 7O4-(L+1) 2327}
568 GO TO Se

Pode-se aplicar a mesma téenica aos rolamentos laterais. mas
como estes $ao ja bastante lentos nio parece muito util fazé-lo.
Pode-se desenvolver esta ideia de modo a manter estacionarias
quaisyuer linhas do visor enquanto as que se encontram acima ou
abaixo delas sdo deslocadas. modificando muito stmplesmente a
particao da cadeia alfanumérica: mas se for necessdria uma aritme-
tica complexa para o conseguir a rotina pode-se tornar extremamen-
te lenta.

U'ma outra €cnica gue se pode aplicar a estas rotinas consiste
em “enrolar’” a imagem de tal modo que tudo o que desaparece de
um dos lados do visor torna a aparecer no lado oposto. Vejamos
como ¢ possivel conseguir isto num rolamento para cima:

12 DIM s (784}
28 INPUT =3

23 PRINT AT &,
4@ LET a%=a%(3

sa@& GO TQ 3a

@ a8 _
2"Th 1ragi TQ a2

E num rolamento para baixo:

1¢ DIM afiTH4)

280 INPUT as$

38 PRINT a7 &.,06;

40 LET a%k=af(&?s
7a)

58 GO0 TO 36

aE
FO 3+3%l TO &

Num rolamento para esquerda;
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12 OIM 331742
28 INPUT a%

3@ PRINT RT_@.,.8; 8%
42 FRQR fF=1 TQ 673 ST&ER 32
S@ LET agif TO fF+3li=amkif+d TGQ

Para um rolamento para a direita. altere a linha 50 para:

S@ LEY agif TO F+31Lt=a${F+31x+
a%if TOQ F+3&

Finalmente. recorde que em vez de usar PRINT para colocar
seja 0 que for no visor. pode usar

LET AS (x)= X"’

dado o que tudo o que ¢é impresso com PRINT ndo € rolado — s6
aparece no visor o conteudo do quadro AS.

XXvil
GRAFICOS MOVEIS

A técnica que se aplica nos grificos moveis consiste em dese-
nhar primeiro um caracter numa dada posigao durante um curto
periodo de tempo. apagando-o depois e voltando a desenha-lo nou-
tra posi¢io. Sio usadas varidveis para recordar a posigao do carac-
ter. Vejamos um exemplo desta técnica:

1 LET =@
28 PRINY AT &,x
aAf PRINT RT =¥
48 LET sn=x+1
SR a0 To 28

. x:g::

£
" T cx
&1 or

Este programa ndo € propriamente Optimo —— o ponto negro pare-
ce cintilar enquanto se move no visor. e 0 programa para com uma
mensagem de erro sempre que o ponto atinge a margem direita do
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visor. Acontece que X € a variavel que diz ao computador em que
ponto do visor deve imprimir o ponto negro. e quando o seu valor é
superior a 31 a maquina deixa de poder imprimir porque os limites
do visor sio (e 31: qualquer tentativa de usar um nimero maior do
que 31 equivale portanto a querer imprimir o ponto fora do visor.
do lado direito. Ora o Spectrum. sendo uma maquina bastante
esperta. decide que isto ndo € possivel e portanto para a execugao
do programa e diz-nos o que esta mal a fim de podermos fazer a
correccio necessariz. Fagamo-la. O modo mais simples consiste
em garantir que. no caso de o valor de X ultrapassar os limites
aceitdvels. a-maquina os corriia automaticamente: Um modo de o
consecuir obriva a acrescentar unia nova linha:

48 IF x®>3% THEN LET x=@

Mas como ja dispomos de uma linha dizendo LET x= ¢ (linha
1. podemos conseguir 0 mesmo enviando a execugdo para essa
linha. por exemplo:

485 IF xX»31 THEN GO TO 18

_Esta técnica € muito usada em programas — reenviar a exe-
cucao pard o principior de modo a redefinir aleumas varidveis.
levando-as 4 assumirem os seus valores iniciais. Neste exemplo
ambos os mé'rndos produzem os mesmos resultados. mas em certos
procrantas so um deles poderid ser apropriado.

O passo secuinte consiste em mefhorar a APresentagao no vi-
sor. retirando a cintilagio ae caracter. Um modo de o conseouir é
maer o ponto visivel durante um tempo mais prolongado do que
aquele durante o gual é limpo; '

18 LET x=&

28 PRINT AT S,.x; "

I@ FOR f=1 TC 18

48 NEXT ¢

S50 PRINT QT S,x;» =

50 LET x=x+1

7 IF X231 THEN LET x=0
E® SO TOD D@

Esta técnica parece dar resultados bastante bons, mas na maior
parte dos programas é necessario executar outros calculos que tor-
narao a execugao mais lenta. Nessas condigdes o ciclo das linhas 3¢
e 40 pode aumentar desnecessariamente o tempo necessario para a
execucio. Experimentemos agora reduzir a cintifac#o diminuindo o
tempo entre a impressao de um espago ¢ a impressdo do ponto:

‘1@ LET x=0
Se LET %zX+2
40 IF X331 THEN LET x=8 -

58 PRINT AT S.p; " “:AT B5.X3
&@ 60 TO 20

O resultado parece agora bastante melhor.

Aqui, X ¢ a variavel que recorda a posigéo actual do ponto. P
recorda a posi¢ao anterior a fim de permitir apaga-la desenhando
um espacgo por cima. A linha 1{} inicializa X para um valor-de §. A
linha 2@ determina o valor P tornando-o igual a X antes de X ser
aumentado na linha 3¢. Este aumento pode ser qualquer — expe-
rimente alterar o nitmero antes do sinal + para ver o efeito. Parece
mover-s¢ mais rapidamente, o que pode ser ou ndo vantajoso. Por
agora figuemos com o valor 1 depois do sinal +. '

A linha 40 serve pdra garantir que quando o ponto negro atinge
o lado direito do visor é reenviado para o lade esquerdo atribuindo
novamente o valor § a X. Assegura-se assim o abastecimento cos-
tante de pontos negros... A linha 50 executa a impressao — note o
modo como € possivel incluir duas fungdes AT na mesma linha °
Juntando-as com um ponto e virgula. A proposito, pode conseguir--
-se 0 mesmo usando TAB. Tente escrever estas situacoes em duas
linhas separadas para ver se introduzem alguma diferenga no pro-
grama:

2@ PRINT AT S.p.v "
825 PRINT AT S,.x:' R

Pode encurtar-se o programa em uma linha alterando a linha
30 para:

3@ LET X=2X+1 AMND x«31%1
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O modo como esta linha funciona € bastante complexo, sendo
melhor explicada nos capitulos sobre instrugées condicionais. Sim-
plificando, significa ‘‘se X ¢ inferior a 31 acrescentar 1 ao valor de
X; mas se X nac € inferior a 31 fazer X igual a zero””

Eliminemos agora a linha 4@ (2 que torndmos redundante) e
renumeremos as linhas em passos de 1§, Ficaremos com o seguinte
programa:

18 LET 222
B LET k=x+l AND x¢

40 PRINT 8T S.pi
=6 GO TO 28

LY
AT o=l

¢
&

Talvez tenha notado que o espago € sistematicamente impresso
uma coluna atrds do ponto. sendo portanto possivel usar muito
simplesmente PRINT AT 5.X; “espago’, isto é, imprimir o
espaco e o simbolo srafico juntos ¢ dispensar a varidvel P. Isto
permite melhorar a apresentagao, mas provoca problemss quando
se atinge o fim da linha e se torna necessario empregar uma outra
linha de programacao para apagar a posigao anterior. Para compre-
ender melhor o que estamos a dizer, experimente o seguinte;

1d LET x=t

28 LET a=x33 RhD x L3R
3@ PRINT BT S,%;° "
S8 0 TO 2@

Compreende o que pretendemos dizer? De cada vez que surge
um novo ponto no visor o antigo mantém-se a direita. Tentemos
agora apagar estes pontos:

10 LET x=0 .
=20 L.ET k= \-l-isﬁi»it‘ X &3
3@ PRINT AT S.x; "
§g IF x=@ THEN ?mxb:

LY

48 &GO TO 2
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Podemos usar novamente AND para encurtar um pouco o
programa:

1@ LET x=0
2@ LET x=x3l1 AND x:3@

AR PRINT AT S.x; " B 9T B,3%1; 7
“UOAND X =@

48 80 TO 2@

A linha 35 do primeiro programa e a segunda parte da linha 3¢
do segundo garantem que $G € impresso um espago no caso de o
ponto ter atingido o fim da linha, Vejamos um outro modo de fazer
isto. usando a varidvel de controlo de um ciclo FOR/ NEXTem
vez da variavel convencional X. Este método utiliza uma quantida-
de de memoria um pouco inferior e € um pouco mais rapido de
executar.

18 FOR x=080 TG 36

20 PRINT AT B,x,;" .87 S.53;"
YORMND X=0 '

S0 NEXT x

40 GO TO 19

tm outro modo de usar este método consiste em usar PRINT
AT 5.31:"" espagol]” fora do ciclo FOR/NEXT. Isto tem a vanta-
gem de ndo obrigar o computador a examinar tantas vezes a expres-
sa0. pelo que o programa se torna consideravelmente mais rapido;

18 FOR x=0 TO 556

20 PRINT AT S,.x;" B
S NEXT X

49 PRINT 7T 8,331:;" ¢
5@ &30 TO 1@

Acabamos portanto por dispor de uma rotina que € bastante
rapida de executar ¢ muito econémica em termos de memoria usa-
da. Vimos por outro lado alguns dos problemas que ocorrem no
desenvolvimento deste tipo de programa. Os exemplos que estuda-
mos até agora t&m a ver com a obtengao de um movimento constan-
te no visor. Mas necessitaremos certamente de mover caracteres no
visor sujeitos a um comando por teclado. Para o conseguir. sera
necessario voltar a declaracao INKEYS. muito util para a movi-.
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mentacio de simbolos grificos. Se o leitor ieu o capitulo anterior.
tera verificado que INKEYS € o caracter que corresponde a tecla
gue é premida. Se se carrega em K. INKEYS ¢ "K' isto €.
INKEYS= K™ Se ndo carregamos em nada. INKEYS passa a
ser uma cadeia vazia. ou ***" {INKEYS nao pode ser “espago”
porque carregar em SPACE actua como BREAK quando um progra-
ma esté a correr. e para o programa BASIC). Veremos agora
aleuns outros modos de utilizar INKEYS. porque se trata de uma
fungio muito potente e extremamente util para movimentagao de
araficos. A maior parte dos jogos de pericia (" Arcade’’) obrigam o
utilizador a carregar em botdes. accionar interruptores ou mover
punhos (" joysticks™™ ). Como o computador nao dispoe original-
mente de joysticks. se bem que os leitores os possa comprar a parte.
todo 0 comando dos grificos deve ser realizado através do teclado.

Para comandar o movimento no visor. existem certas teclas

mais vantajosas do que outras. Consideremos por exemplo as teclas
Z e M da fiada inferior do teclado. Podem ser usadas para mover
para a esquerda (Z) ou para a direita (M). para comandar o movi-
mento esquerda /direitano visor. por exemplto num jogo do tipo
rinvasores”. A vantagem destas teclas consiste em encontrarem-se
colocadas logicamente. tornando-se bastante praticas. Uma desvan-
tagem consiste porém em a tecta M se encontrar perto da tecla
BREAK. podendo o utilizador parar acidentalmente o programa a0
fazer um ultimo estorco para se libertar da Ameaga Verde!

Se deseja comandar o movimento para a esquerda. para a
direita. para cima e para baixo (por exemplo para mover o cursor no
programa de processamento de texto no final deste tivro) talvez seja
melhor escolher as teclas 5. 6. 7 e 8 dado que estao assinaladas por
quatro setas apontando nas direcgoes e sentidos requeridos. Estao
juntas para uma maior facilidade de uso. € afastadas da tecla BREAK.

O modo mais comum de usar INKEYS num programa com
araficos moveis (quer se trate de um jogo ou de uma aplicagao mais
séria) consiste em inclui-la numa instrugio condicional comandan-
do o valor de uma varidvel. Por exemplo:

[F INKEYS$= **8" THEN LET X=X+ 1
Neste caso. acrascenta-se | ao valor de X no caso de o utiliza-

dor carregar na tecla 8: mas X mantém-se no caso de nao se carregar
nessa tecla. independentemente de ser ou nac premida qualquer
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outra. Em seguida a varidavel pode ser usada para comandar. por
exemplo. o ponto onde se deve imprimir wm simbolo no visor:

PRINT AT 5.X; "0

Se adoptarmos a convengao de definir com X a posicio hori-
zontal no visor e com Y a posigdo vertical. entao quanto maior for o
valor de X mais para a direita serd impresso o caracter. e quanto
maior for Y mais em baixo serd impresso.

Sabendo isto podemos escrever um curto programa gue co-
mande o movimento de um caracter (por exemplo um asterisco)
usando as teclas 5.6.7 e 8 (as teclas com setas):

fl
i

‘iiﬂ.‘* IF INKEYS$="8" THEN LET M=
T11@ IF INKEYS$="8" THENM LET

B=N S
3
i2@ IF INKEY$="7" THEN LET w=9-
i
138 IF INKEYS="87 THEM LET y=42

s

14 PRINT AT 3,3 8"

Antes de podermos executar este programa teremos de definir
X e Y. senio nada acontecerd, ACTescentzmos portanto as sevuintes
finhis:

WWLET X=¢

20 LET Y=4¢

* Podemos em seguida executar o programa. Conseguimos as-
sim imprimir um asterisco no canto superior esquerdo do visor. e o
programa pira depois da linha 144, Para impedir que isto acontega.
podemos acrescentar uma linha como a sequinte:

20¢ GO TO 199

Garantimos assim que o computador continue & fazer o seu
trabalho. Faca executar o programa e experimente carregar nas
teclas 5.6.7 e 8. uma de cada vez. Verificard que o asterisco se
desloca. deixando uma cauda de asteriscos atris de si. Continue a
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mover-se em direcgao & margem, carregando na tecla apropriada.
Comecam a acontecer coisas estranhas. Se sair pela base do visor
ou pelo seu lado direito, o programa para com uma mensagem de
erro. Isto deve-se ao tacto de o valor de X se ter tornado superior a
31 ou de o de Y superior a 21, sendo o computador solicitado para
imprimir um asterisco fora do visor, o que nao pode acontecer.

No entanto se tentar sair pela parte superior do visor ou pelo
seu lado esquerdo. acontecem coisas. ainda mais estranhas — o
asterisco comega a mover-se na direcgdo oposta! Existe uma expli-
cacgdo simples para isto. Quando o valor X ou Y ¢ negativo (como
acontece nestes dois dltimos casos). PRINT ignora o sinal (aceita o
valor ABS da variavel. se quiser) e portanto obriga algumas teclas a
trocarem de funcdes! Isto ndo é muito atil. obrigando a trazer
novamente o asterisco a mesma margem para recuperar um funcio-
namento normal. Necessitamos portanto de um método que permita
que o asterisco pare ao atingir uma das margens, nao tentando sair
para fora do visor.

.0 método mais simples consiste em impedir X & Y de assumi-
rem valores que provocam estes problemas. Os valores permissi-
veis:sdo §Fa 31 para X e ¢ a 21 para Y. Vejamos como é possivel
obter estes resultados. Alteremos as linhas 100, 11¢, 12¢ e 13@ do
seguinie modo:

Lé_?@ IF INKEY$—"5" ANE x>0 THEN
X=X—-1

110 IF INKEY&="8" AND X (31 THEM
LET 2X=x+31

12@ IF INKEY&S="7" BAND 4y>& THEN
LET u4=4y-1

130 IF INKEY&="6" AND 4«21 THEN
LET u=4u+l

Isto leva o asterisco a manfer-se convenientemente no visor,
mas enfrentamos o problema de-eliminar a cauda de asteriscos visi-
veis, Temos de incluir um modo de apagar o asterisco quando sai
de uma posigao. O melhor modo de o fazer consiste em usar um
segundo conjunto de vartaveis que recordem a antiga posigao do
caracter. e s¢ esta for diferente da actual sera impresso um espago
na posicao abandonada.

Para tal acrescentemos as seguintes linhas:
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S8 CET pon

135 IF at>% DR bi>y THEN PRINT
AT b,a;"

282 B0 TO 50

O programa que agora temos no computador tera a aparéncia
seguinte:

310 LET x=0

59 LET u=@0

29 CET bou

18@ TF INKEYS="5" AND x>@® THEN
LET x=x-1

118 IF I?HEY$=“6“ AND x <31 THEN
LET X=x+

186 IF INKEYS$="7" AND 4 8 THEN
LET 4=4-3%

iza IF TNKEY $="6" AND w21 THEN

ET ye

Y55 %Fga{}x OR b<>Yy THEN PRINT
AT B, '

146 PRINT AT w.xi "

@@ GO TO 5@

Dispomos agora do modulo basico de um programa de grafi-
cos, moveis. Quando resolvermos conceber um jogo utilizando esta
rotina seremos provavelmente obrigados a alterar alguns pormeno-
res o a ordem das instrugoes. mas os principios aplicados conti-
nuario a ser os mesmos, Tal como aconteceu anteriormente, pode-
mos ainda encurtar um pouco esta rotina, por exemplo:

1@ LET x=®
ZR LET y=@
32 LET a=X
4@ LET b=y

188 LET '»:-x—\INl-f.E‘rﬁ—“q" AN Mo
1+ (INKEYS="8" 8hNDb X {’-\" "

119 LET gzg—igﬁgﬁ‘:;? 1? BND Yo
"I EY _lt‘ & ﬂ

EééN}éF §<>::: Of bexdy THEN PRINT
;:;T b " 4

148 PRINT AT g.,xX;"*"

282 GQ TO e
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Esta versio ocupa aproximadamente 50 bytes a menos do que
a versao anterior. E ainda possivel combinar a linha 140 com a
linha 135 numa tunica declaragao condicional. dado que nao € ne-
cessaria qualquer instrugdo PRINT no caso de o asterisco nao se ter
deslocado. Isto significa que podemos tirar a linha 140Q. Vejamos
como se deve nesse caso alterar a 135:

BE J.;IF a<>x UR bedy THEN PF.‘INT

i
HT ‘ ‘; 'I;HT H(x:‘.- (7]
Nio se esquega de retirar a linha 143. A desvantagem disto é

que apesar de poupar 5 bytes 0 asterisco ndo é inicialmente impres-
$0 no visor. sO comegando a sé-lo depc)ls de movimentado. Talvez

seja portanto melhor manter a versao anterior.

28
SCREENS E ROLAMENTO DE IMAGEM

Vejamos agora um outro método bastante atil para movimen-

tar grificos. o rolamento (“scrolling™’) da imagem. Este. que pode
ser executado automaticamente incluindo a linha POKE 23692.-1.
desloca tudo o gue se encontra no visor de uma linha para cima. e
se existia alguma coisa impressa na primeira linha desaparece.

O programa que se segue — ROAD RUNNER — mostra o fun-
cionamento de “*scrolling’”. Neste programa tentaremos conduzir
uma longa fila de pequenas “"viaturas” por um caminho tortuoso
demarcado por asteriscos vermelhos. Os comandos sao **Z' ¢ **M™",
que servem para deslocar os carros para a esquerda ¢ a direita
respectivamente.

"As linhas 80 e 90 movem o caminho aleatoriamente. garantido
que nio sala por uma das margens laterats do visor. A linha 119
imprime © ““carro’’. que é deslocado para cima (tal como o cam1—
nho) pelas linhas 130 e 140.

A linha 160 introduz uma nova funcao do Spectrum a SCRE-
ENS. yue ¢ usada para indicar o estado do visor no local especitica-
do a frente da palavra SCREENS. Na linha 16(. o computador
utiliza esta fungao para observar a posigao imediatamente a frente
da altima posicao do carro. Se descobre ai um asterisco. sabe que o
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carrd esta quase a chocar. enviando portanto a execugdo para a
linha 208. onde se inicia a rotina “"Chocou!™’

A0 REM ROAD RUNNER

28 LET =0

2@ LET T=0

48 GO SUBE 2EG

S8 LET A=18

58 LET X=13

FTe OLET Y=12

8@ LET K=INT I[BRMNDx2}

Q@ LET A=f-(K=1 aND 8x11 ${Kc=@
QNE‘ Bc24}

19@ BREM Nas linhasil0 e 20¢ ~C™ € um caracter grafico,
148 PRINT AT Y,.X-1: IMH l."ﬂ“

IZ28 PRINT AT 20,A; INR 2 BENTH
B RA+E; "™ :

138 PRINT

140 POKE 236%2,-31i: FRINT

A50 PRINT INK 6, PAPER Z; AT 0,10
““A pontuagio €'’;T;" )

16® IF SOREENS$ (Y+1,X~-313="%" Th
EnN GO TDh 2@ .
170 LET X=X-{(INKEY$="Z"} + {INKEY
=T
$1$E¢ LET T=T+1

ige Go TO 8@ R .
28@ PRINT AT Y,X~-1; INK 1;"%
218 PRINT AT B8.E: FLASH 1. BRIG
HT 1; Vocod chodou!

226 PRINT AT _&,1@; FLASH 1:; BRI
GHY 1. INR RND &7, PRPER %;

*Vocé pontuon’”;T; **

250 BEEPR .01.RND*ZO-RND 228

2408 GO TO ZLIE

250 FOR J=@ TO 7

280 RERR Z . -

270 POKE USSR "CU+d, 2

28@ NEXT 4

et RETURN

3060 DATA BIN 881
119 ,BIN 01111118,
IN @@1112110,.5IN
D11i060,0

0116 ,5IN 0110
BIN 0eD10100.,5
Ao110110 , BIN b

1

Vejamos alguns outros programas que ilustram as ideias de
movimentacio de erificos que acabimos de descrever.
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L iRl G0
NHanese 0

b
GREEERT R

R STTOO ETaT VIO TR Tl S e I el PP

03 S0~ )

*

LET h=h+l ‘ _

FOR =1 T 3@

PRINT RT 4,x; INK 2; RPRPLCR
RIGHT 3, FLASH 17 Acertou’; FQOR
TR 29 RBRORDER RMDx7: BELEF P
~3%Z: PRINT AT Y.x; 7 “
NEXT F '

PRINT AT «,131; PAFER 7; INK

GQ T 4@

FOQRrR Jj=@0 70 7
RERL q

FPOKE USSR "R“+4.7
NEXT J

FoR J=8 TGO 7

“READ ARROW™ 252 RERD . X
0 bieciv 259 ROKE Usk "m7siq
objectivo deste jogo é disparar. carregando em qualquer ¥ 1 =
tecla excepto em BREA!{. quando RED ARROW (Seta Vermelha) ggg Sgﬁp" aﬂl e 7
voa sobre a sua base. Dispoe de um nimero limitado de tiros. pelo 3@ PRKE USR "C"+i.q
que convem acertar tantas vezes quanto possivel antes de o jogo 21 NEXT J
acabar. T 32@ FQR J=@ TO 7
ESB RERD qi-‘a e
Vejamos a listagem: Egg ﬁgt&; l:;"n br+s.a
. 4@ RETURN :
5 REM Os caracteres A. B e C da linha .i% Zp@ DETR BIN Q@Raadal  BIN 222aa
7 REM sdo caracteres  orgficos 211,8IN LEQRA11z, BIN E2RlidR . BX
2 G0 _SUBR 208 N Q21100 BIN 2R112000,8BIN 2118
2 PRFPER 7: CLo . L o o, BIN lia@dsd . -
1@ PRINT AT _35,3d4; INK 1o =i1@d DATR BIN 1i1iiziii,83IN 132311
;AT 4,@; PREER 7, INK 2 ‘M " 11j,e,@.@.@.,8.8
it oAT 1620 DN 34 S2@ DATA BIN 1ll@@@2@, 08I 1l1id
2@ LET h=& oRR,BIN RALIGRN,BIN GLRiigdw, Bl
38 LET m=h Nagﬁﬂaiiﬂﬁ,BIN eaa@aiie, BIN Qe
- - & . i .
d@ LET uw=RNDio+Z "&32 'DATA DRIN 20RQ1EHE.RIN 12900
é@ IF 'h';:;:""ﬁi’\ _?F?Ef‘v W TS 1208 A2, BIN \31@9@@1&,81_&’ ﬁ%iiiiiié?‘%
7@ REM Nalinha 80, D é caracter grafico g@g%agaaaa,axm ie@aoliagd, RIN @0
8@ PRINT 8T 9,x; IhR 2/ °F @@ FOR g9=1 T 7@
ge_IF IMKEV#<>"" BND x=id THEN Tpl@ BEEP .@1,9.,2: SEER .21,40-3
. IFT INKEYS$<>“ " THEMN LET t=ns Y220 NEXY 9
- NEXT X .
PRINT AT y,2€; " A linha 1§ define a parte principal do visor, aquela que ndo se
GO TO 4@

move durante o programa, H ¢ a variavel que recorda a quantidade
de vezes que se acerta ¢ M. a quantidade de falhas (tiros que nao
atingem o OVNL..), estando ambas originalmente em zero. A
linha 4¢f define a coordenada Y da RED ARROW, dando-lhe um
valor aleatério entre 7 e 13. PRINT aceita o valor inteiro mais
préximo se uma das coordenadas nao for inteiro, pglo que RND *
6 -+ 7 pode assumir valores entre 7 e 13. Isto dd-nos a posigao da RED
ARROW no visor. O ciclo principal para controlo do voo do OVNI
inicia-se na linha 5§. § é a posigao de partida, 19 a posigao final. A
linha 60 verifica se vocé ja utilizou todos os seus tiros, enviando
depois a execugdo para a linha . 1000 se ja o tiver feito. A linha 8¢
apaga a posigao anterior imprimindo um espago numa posigao atras
da RED ARROW. A linha 9§ verifica se o utilizador esta a carregar
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em alguma tecla ¢ se a RED ARROW se encontra directamente por
cima da base, enviando depois a execugdo para a rotina da linha
144. Esta acrescenta um ao nimero de pontos e fornece uma ima-
gem ‘‘explosiva’’ no ponto onde o avido foi atingido, reenviando a
execucao de novo para a linha 40. No entanto, se estava a ser
premida uma tecla ¢ a RED ARROW nZo se encontrava directamente
snbre a base, é somado um ao nimero de tiros falhados. Se a RED
ARROW atinge o final do seu movimento, o programa sai do ciclo
FOR / NEXT e alinha 120 apaga a sua'posicio final antes de
alinha 130 reenviar o programa de novo para a linha 4. a fim de
imprimir o ojecto na sua nova posicao.

 “GARBAGE GOBBLER"’

O objectivo deste jogo ¢ limpar o lixo que aparece no visor sob
a forma de manchas de cor magenta. Comanda-se o “‘gobbler’’
usando as teclas 5.6,7 € 8 sendo 0 movimento executado na direc-
¢ao e sentido das setas impressas em cada tecla. O lixo ¢ limpo
passando sobre ele. O jogador dispde de um tempo limitado, sendo-
-lhe indicado a quantidade de lixo limpo... O ciclo das linhas 4¢ a
60 distribui aleatoriamente o lixo.

18 REM GRARBAGE GCOBBLER

20 @0 SUB 1088 .

38 REM Na linha 50. M é caracter grafico

48 FOR G=1 TO 5@

560 PRINT AT RND:16+3  RNDx26+4
InK 2B

50 NEXT &

T8 LET M=

S LET W=D

8% FDR G=1 TO SE0

o8¢ LET A=X

1898 LET B=Y

A1@ LET YV - (IMKEYS="7" aND Y1
P+ (INKEYS="6" AND Y (207

120 LET X=X-{INKEY%="5" AND X>3i
T+ {INKEY$="8" AND WN<t35117

133 IF ATTR (Y, X} =49 THEN LET
pontuacdo= pontuacac + 1 }PRINT AT &.,260: INK
RND £7: PAPER 9. FLASH 1; ' “Pontua-

Géo;” ;pontuagdo: AT 20,¢; ““Tempo;””;500-g;*

168

14@ IF ATTR (Y.X) =49 THEN BEEP
* ?éé¢gEH Na linha 16@¢. D é caracter grafico
168 PRINT AT B,A; " ";AT Y,X; INM

2
179 NEXT &
1860 PRINT AT &,20: INK RNDxV;, F
APER 9: FLASM 1 ‘“‘Pontuagao:’’ ;pontuagao;

AT 20,¢; “Tempo; ;0 o

i98 BEEP .1 ,RNDsSEO: O TO 156
S0 STLOP

1800 FOR A= TO 7

i1 RERD &
1028 PBK$ ESR “MY+A O
183@ NEX

iP4R DATRA BIN 168100101, BIN 681813
216,BIN 10100161 ,8IN 821108180.BX
M @Qillfle,.BIN lel@diel . BIN €103
1910 ,.BIN 10106101

inE® FOR A= TO 7

196860 READ O

1878 POKE USSR “D"+R., 0

1280 NEXT B

1998 DATA BIN 00133122 . E81IM 813
111 ,BIN 111311300 ,BIN 1113110698,
N 11100000 ., 8IN 11111866 ,EIN 1
1il20,BIN 0111112

iie® BORDER 2: PAPER &: LS
11i2@ LET pontuagao=

1598 RETURN

K

i
EI1
it

Vamos explicar agora como se pode descobrir 0 que esta no
visor, de tal modo que a maquina saiba que o ‘‘gobbler”’ se prepara
para passar por cima de alguma coisa. Este método sera usado
bastantes vezes nos seus programas. A fungio aqui mais importante
€ ATTR que, como pode verificar nas linhas 130 e 140, é seme-
thante em forma a PRINT AT. As linhas 13Q ¢ 144 verificam os
atributos do quadrado Y, X que se encentra a frente do “*gobbler’.
Se encontra um valor de 49, sabe que esse quadrade contém lixo,
actualizando portanto a pontuagio e o tempo. O ndmero de facto
produzido pela fungio ATTR depende do caracter estar ou nao a
cintilar, de ser ou nao brithante e das. cores de INK e PAPER que
lhe correspondem.
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Como ATTR é um pouco dificil de usar. € melhor construir
uma pequena rotina para imprimir os resultados de ATTR antes de
decidir definitivamente qual o valor que deseja verificar. A ““ausén-
cia’” de um valor quando o “"gobbler’”™ passa por cima de uma
posicao em branco nio € recomendada: em vez disto. convira veri-
ficar a presenca de um valor bem definido. Foi isso que fizémos ao
escrever este programa. deixando inicialmente em branco a linha
144. e escrevendo na linha 13¢ PRINT AT G.0: ATTR (Y.X): em
sequida vimos o que acontecia quando o “"gobbler™ se preparava
para passar sobre um quadrado com lixo. Depois de estudarmos os
vz;lores yue entdo eram impresses no visor pela linha 13@. determi-
namos o vator mats seguro para utilizar na instrugao da linha 140
para verificar a passagem do ™ gobbler™ sobre o lixo e actualizar ¢
pontuacao. '

Este método de trabalho é o Gnico seguro. pelo que aconse-
lhamos o leitor a preferi-lo.

) 29
UTILIZACAO DE CADEIAS ALFANUMERICAS

Finalmente. existe um outro método para produzir movimen-
tos no visor utilizando a linguagem BASIC. que no entanto nio €
muito usado — recorrendo ao uso de cadeias alfanuméricas. As
cadeias podem ser impressas com grande rapidez. e as grandes
potenciatidades do computador em termos de particao (" slicingg ™)
destas cadeias permitem-nos dispor de uma ferramenta podero:;u. O
método basico consiste em definir um gquadro de cadeias alfanumeé-
ricas sufictentemente grande para cobrir toda a area do visor utiliza-
da em movimento. imprimindo esse quadro numa dada posigio.
Para simular o movimento podemos imprimir diferentes partes do
quadro ou alterar o seu conteudo.

1) Imprimir diferentes partes do quadro alfanumérico.
Experimente o programa bastante curto que se segue:

1 DIM &

E{SZ)
28 LET A%l

3 o=t gt

170

3@ FOR R=32 TO 1 STEP -1
4G DRINT AT Z0.0,R%{A TO AL

A-1F

TO
%58 NENT A

8@ GO TO 3@

O leitor consegue descobrir porque razao € necessario obrigar
a linha 3§ a contar para trds. de 32 para 1? O que aconteceria se a
linha 3¢ contasse de 1 até 32 (3¢ FOR A= 1 TO 32)? Desenhe num
pedaco de papel (ou use a impressora se tiver uma) cada uma das
fases da construgao da imagem pela maquina. Note a elevada velo-
cidade possivel. e 0 modo como a posigao anterior € limpa e a nova
posi¢do impressa de uma so vez. E possivel obter um efeito interes-
sante alterando a linha 2§ para 2¢ INPUT AS e dando entrada a uma
mensagem com um maximo de 32 caracteres. Isto é semelhante a
um tipo de imagem muito usado em lojas para fins publicitarios. se
bem que n&o seja o tipo de efeito que normalmente se deseja.

" Este método de produgdo de graficos moveis utilizando ca-
deias alfanuméricas é muito Gtil porque néo altera o contetdo des-
tas cadeias. limitando-se a apresentd-las por uma ordem diferente; €
portanto facil recuperar a informacéo inicial em qualquer momento.
Pode ser usado para um efeito publicitario como o do programa

seguinte.

2@ INPUT Indique mensagem’ :AS
3% IF A%="" THEN Gy TR 28

S 5 (B T
O B+31) .
&@ LET 5z=5-{(5 BND INKEY $="F>» H

VD S>1) +t5 AND INKEY $="D")
™ @ TIF INKEYS$=“A' THEN GO S5UB 1

4.8
1@@ FOR A=l TO &
118 NEXT R
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iZ28 NEXT B

1@ GO TO 50

idae FQR A=l TOQ 2608
150 NEXT A

1e@ RETURN

‘O programa pede-nos que indiquemos uma mensagem que
comegara a aparecer pelo lado direito do visor e se desloca para a
esquerda. acabando por desaparecer e recomegando de novo. A
sequéncia de “"rotagio’” da mensagem inicia-se a velocidade lenta
mas pode ser apressada carregando na tecla F. ou tornada ainda
mais lenta carregando na tecla D. A velocidade maior é muito
rapida. e a menor extremamente lenta. Pode-se “"congelar™” a ima-
gem durante curtos periodos de tempo carregando na tecla A. Pode-
-$¢ parar 0 programa em qualquer momento carregando em BREAK.

Desde gue o computador tenha suficiente memaria disponivel.
a dimensio da imagem € apenas limitada pelas maiores dimensdes
de cadeta que a maquina é capaz de utilizar. Na pritica. no entanto.
se enche o visor com a mensagem guando se da entrada a esta (isto
¢. guando tem mais de 24 linhas de 32 caracteres cada). todos os
caracteres subsequenies parecem estar por baixo do visor — expe-
rimente para compreender o que quero dizer. E aviso o leitor mais
curioso de que vai ficar com dores no dedo...

A mensagemn comega a surgir do lado direito do visor a cerca
de um quarto da altura. € move-se sobre o visor para a esquerda.
Depois de ter desaparecido na margem esquerda. volta a surgir do
mesmo modo que inicialmente e repete este ciclo indefinidamente.
A velocidade a que o faz pode ser modificada do modo ja descrito:

e o imagem pode ser congelada também como fi referimos.

A linha 70 é bastante complexa: para lmpedir a alteragio do
contetido da cadeia AS. todo o conteido do primeiro par de parén-
tesis é tratado como uma iinica cadeia bastante comprida consistin-
do em 32 espagos seguidos pela mensagem e outros 32 espagos. No
segundo par de paréntesis € indicada a partigo que deve ser realiza-
da sobre a cadeia e que define a parte desta que € impressa. Note
que AS ainda retém a sua identidade. Quaisquer que sejam as partes
escolhidas. a cadeia impressa tem sempre um comprimento de 32
caracteres. '
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Tal como o apresentamos. 0 programa nao permite alterar a
mensagem depois de estar em execugdo — o leitor necessitard de
usar BREAK e em seeuida RUN novamente o programa. Um modo
de fazer no entanto aquelas alteragdes consiste em acrescentar a
linha que se segue, de tal modo que ao carregar em ‘17 (EDIT) o
programa retome a xXecugao:

85 IF INKEYs$="31" THEN RUM

2) Deslocar os elementos do quadro alfanumérico.
Experimente o programa seguinte:

i@ DIM a$(3Zy _
2@ FOR a=1 TO 52

3¢ LET 2 ="

4@ PRINT AT 28,08;3%
s@ LET agtal=

&0 NEXT a
7O GO TO 26

Este método pérmite-nos obter uma maior flexibilidade. Fo-
demos tratar cadeias alfanuméricas com rapidez e eficiéncia. Estas
cadeias sa0 muito lteis para armazenar informagdes porque € possi-
vel nesse caso aceder a elas rapidamente e de um modo bastante
mais pratico do que ao introduzi-las em declaragoes REM. por
exemplo. ¢ a velocidade com que € possivel imprimi-las transfor-
ma-as num método muito simples de produ21r imagens. A principal
desvantagem é que gastam bastante memoria dado que a informa-
¢cao é vuardada tanto no ficheiro de imagem (- display tfile™) como
nas cadeias em causa. possivelmente também no proprio programa.
Vamos apresentar um programa (ue move uma imagem baseando-
-se em informagées contidas nas cadeias alfanuméricas a imprimir.

0O programa & chamado ““Invasores’’ porque se trata de uma
versio de um jogo de pericia com 0 mesmo norne. E uma versio
muito simplificada. sendo incluido aqui apenas com o objectivo de
demonstrar o uso das cadeias para efeito de movimento de imagem.
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Podemos usar as teclas 5 e 8 para executar movimentos para a
esquerda ou direita respectivamente. Dispara-se sobre os invasores
carregando na tecla 7. Se nos encontramos directamente por baixo
de um invasor ao disparar-este é destruido e desaparece.

Existem sete ondas de invasores e € necessario destrui-los a
todos para ganhar.

‘REM Invasores

REM Na linha 40. F € caracter grifico

REM Na Emha 12 B é caracter crdﬁco

BORDE : PAPER 8 CLS
- =0 SUB EQ@

DIM a%(32)

DIM bE(32])

FQRrR d=1 7O 7

35 REM Nalinha 4( deixam-se 6 espagos antes do primeiro

F. e 3 espagos entre cada 2 caracteres

4@ LET ag=" .3 X s =

50 LET =INT (RNDx32)

G0 LET =X

TR PRINT AT 5,12; IHK }i.-"5.a PRF
ER&Q; FLASH. 1. BRIGHT 15 TONDA:

# -

80 LET C=0

QE FOR B=D+89 TO 19 STEF 2

18960 FOR A=0 TO 31 ,
118 LET X=X+ ({INKEY¥YH="8" AND X3
1: - {INKEYS="5" ANLD X>83

120 PRINT AT B0, INK RND 2. A%
?Tiaﬁﬁgj“ * AND QY X.AT 28, Y. I
130 IF RA%s=R$ THEN 8O0 TO ﬁaa+£5a
AND B =71

14@ LET C=X

180 IF INKEY$—“?“ THEN BEEP .01
;2@ IF AS(X+1)="&" THEN LET A%{
X+1) ="' : PRINT AT B,6; INK R-FRaL
: BEEP .081,5@: LET AF{X+1i) =" Y
LET SC=5C+1: PRINT AT 2, 18; INK
2: PAPER 8, BRIGHT 1: FLASH 3.2 Pon
tuagio: » ' ; SC¥27187

160 NEXT £ ,
165 LEY Bs=A%{d TO ) +H/%E( TO 3}
178 PRINT AT B.@:B&%

=
QDOBARPUIR-

174

158 NEXT B

19 GO TO 248

200 FDODR B=1 TO 10

2310 NEXNT B o

226 PRINT AT 28,C;

238 NEXT D

=480 PRINT FLASH 1; IMNKR RNDxT; P
AFPER "ATERRARAM!'™”

=50 BEEP .1, ~-RNDx30: PORE 23682
,—1: GO TO 240

50 PRINT INK RNDxT7, PAPER S

“TODOS 08 I'\IVASORES DESTRUIDOS™™

265 PODKE R3569 -1

27@ BEEP .01, RND*SB: GO TO 266

2888 REM mmmu\

299 FOR J=0 TO 7

S0 RERD &

=18 PORE UWUER YFU+Jd,. 4

320 NEXT J

33 DATA BIN 6611i2i16 . BIN 80101
P10 ,.BIN 0011311310 ,BIN 39611133 BI
I3 BBBBI@E@ BIN @111@111 EIN Bl@Q
081 ,B6IN @1“@@@&1

340 REM B

258 FOR J=00 TO 7

289 RERD &

S7@ POXKE USSR “B"+J4d.O

IB@ NEXT J

=30 DATA BIN ©0113111318,BIn 831111
112 ,BIN 11111310, BIN 1111110 ,.61
N 81100118 ,BIN 11100613, 5IN 11060
211 ,BIN 1@9@@9@1 BIN 10806001

4+8@ LET &C=0

Este programa vasta bastante memoria. Nao tendo sido feita
qualyuer tentativa para a economizar. O leitor pode torni-lo mais
rapido tazendo algumas alteragoes. As duas cadeias que nos inte-
ressam sdo AS e BS. Esta ¢htima € simplesmente definida com 32
espagos. sendo usada para impedir a escrita de 32 espagos entre
aspas em varios portos do programa. AS € a cadeia que representa
o0s invasores. Inicialmente possui 32 elementos. o ndmero de caracte-
res existentes numa anica tinha de imagem. A linha 40U define o
estado inicial dos caracteres e pode consistir em qualquer combina-
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a0 de espacos e caracteres graficos - devendo ter o comprimento
de 32 caracteres. X é a variavel que controla a nossa posigao € o seu
valor é alterado na linha 11¢. A linha 120 realiza a impressao. ac-

tualizando a posi¢io dos invasores e a quantidade destes.
A linha 130 compara os invasores com uma cadeia de 32

espagos (BS). e se veritica que AS nao contém invasores (ou seja. é
apenas constituida por espagos) provoca um salto para a onda se-
auinte de invasores ou para a mensagem de vitoria na linha 260. A
linha 159 tem um interesse especial. dado que procura na cadeia o
caracter gue se encontra acima do jogador na zona dos invasores. se
encontra um destes converte-o num espago. [sto sé é feito porém no
caso de se carregar na tecla 7.

O resto do programa serve essencialinente para temporizar os
ciclos executados e escolher as diferentes ondas de invasores.

Se se estd a guardar toda a imagem num quadro de cadeias
alfanuméricas {ouw uma parte da imagem. envolvendo linhas que se
seguem umas 2s outras), & possivel usar dois métodos diferentes
recorrendo a diferentes tipos de guadros. Consideremos o caso da
imagem completa. de 22 linhas por 32 caracteres. Serd necessirio
um quadro de 22X32 elementos. 0 que pode ser conseguido de uma
das formas seguintes:

1) Usando um quadro bi-dimensional. construido pela instru-~
gao DIM AS(22.32). Pode-se entdo usar a instrugio PRINT AT
para aceder estes elementos. recordando que o primeiro elemento
do guadro tem o ndmero | e que as coordenadas de impressao
partem do (. Por exemplo. para PRINT AT y.x: CHRS T € necessa-
rio escrever LET AS(v + 1.x + 1)= CHRS T. O problema deste’
método consiste em que se torna necessario uma instrugao PRINT
bastante longa para colocar todo o quadro no visor. isto é, PRINT
AT G:AS(1. AS(2).AS(3). . AS(21).AS22). No entanto, como 2
principal razao para usar um quadro alfanumérico para a impressao
de um imagem € a facilidade em aceder a informagao. isto so é
necessario no inicio de um programa dado que dai em diante neces-
sitamos apenas de imprimir as partes do quadro que estamos a
tratar. Consideremos o exemplo de um jogo de damas. Necessita-
mos de imprimir todo o tabuleiro no inicio do jogo. e de examina-lo
completamente quando necessdrio: no entanto. quando se trata de
imprimir o5 movimentos feitos. bastam-nos as partes do quadro
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envolvidas no movimento — a posigao de onde sai a pega. a posi-
cao para onde vai e talvez a parte do quadro onde ¢ capturada uma
pega inimiga.

2) Usando um quadro de uma s dimensao. com 704 elemen-
tos correspondentes i imagem de 22 X 32. construida com a instru-
cao DIM AS(704). E possivel imprimir todo o quadro de um s6 vez
com a instrucio PRINT AT @.0:AS. sendo muito rapido fazé-lo. Os
elementos sio faceis de aceder. Para deslocar um caracter no visor
teremos de desloca-lo no proprio quadro de tal modo que o seu
movimento no visor parega convincente. Para compreendermos isto
é melhor observarmos antes do mais a disposigio do quadro no
visor. Consultemos a seguinte figura:

x| ¢ 1 2 29 3¢ 31

s i) ) T N0 ss00) |Gn) [ss02)
1 [aB(33)|AF(34) | AE(35) i% 2f(62) |ag(53) |ag(é4)
2 [AB(65)|aB(66) | aB(67) {5% a#(34) |#3(95) |A4(96)
3 (97} |ad(98) A$(99)j { ag(126)|ad(127)| 22(120)

O diagrama apresentado mostra um fragmento da parte supe-
rior do visor. Y e X siio as coordenadas da fungao PRINT AT v.x,
O leitor consegue compreender a relagio entre as coordenadas v € X
¢ os parametros de AS? Existem 32 elementos de AS em cada linha
do visor. As coordenadas X partem de § enguanto que os pardme-
tros do quadro partem de 1. Nestas condigdes. y.x corresponde a
AS(y * 324x+1). Quando se move um caracter este pode deslo-
car-se para uma das oito posigdes a sua volta. indicadas no diagra-
ma seguinte:
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7 8\+/2 3
6//’\\W
5

Suponhamos agora que o invasor se encontra em AS(A). Apre-
sentamos aqui uma tabela mostrando a diferenga que existe entre os
parametros dos elementos que representam as posigoes possiveis
{(quanto deve ser acrescentado ao valor anterior do parimetro para o
alterar em cada caso):

Direccao , Quantidade a
do movimento |acrescentar a A
1 —-32
—31
1
33
.32
31
-1
-33

OO A WN

MOVIMENTO EM DIAGONAL

Temos de evitar passar para além dos limites do quadro alfa-
rumérico, tal como € necessario ter cuidado ao usar PRINT. a fim
de evitar que a execugao seja interrompida devido a um erro nos
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parametros, Podemos utilizar as teclas de cursor para comandar o
movimento vertical e 0 movimento horizontal. € usar as mesmas
teclas. mas agora juntamente com a tecla de CAPS SHIFT para
realizar movimentos em diagonal. Vamos estudar um curto progra-
ma que desloca um ponto através do visor sob o comando destas
teclas. a fim de ilustrar o modo como se pode conseguir este resul-
tado.

Carregando em SHIFT ¢ 5. SHIFT ¢ 6. SHIFT ¢ 7 ou SHiFT e
8 desloca-se o ponto numa direcgao que faz 45° com a indicada nas
teclas de cursor. O programa nao contém quaisquer instrugoes ca-
pazes de impedirem erros nos parametros tendentes a produzir um
movimento fora dos limites do yuadro.

@ DIM B35i7R4D

28 PEY 231 rnperear sz

3@ LET asgtar=" " o

To LET 22.2%32 amp THEEY ST
~ {3 & INKEYS-CHRS L13i+E1
TR Ry A e YT A2 TAND  TNKEY $=CHRS
31332 AND INKEY$="E") {31 AND_I
NRKEY$=CHRS$ 18) ~ (2 AND IMNEZYE='T
1} =133 RND INK$v$i:nH5 ol

LET asta)="I"
ga T Q.,.@&;a%

52 PRINT 8
Td 50 TO 3@

A razao de as combinagoes de CAPS SHIFT e cada uma das
teclas de cursor. terem sido representadas por CHRS 8. CHRS 9.
CHRS 1§ e CHRS 11 consiste em ndo poderem ser indicadas direc-
tamente no teclado {actuam como comando de cursor). pelo que o
modo mais simples de as obter consiste em usar CHRS.

Deve-se sublinhar que o uso de cadeias para criar grificos
moveis € limitado as aplicactes em que a velocidade nao constitui
um factor importante. ao contrario do acesso & informagdo. Um
bom exemplo sdo 0s jogos de tabuleiro. como as damas. onde as
pecas se movem ocasionalmente mas é necessdrio verificar rapida-
mente a infofmagao existente.
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30
OPERAGOES ARITMETICAS

Aconselho o leiior a fazer uma leitura répida d- te capitulo
antes de o estudar em pormenor. Talvez descubra que nao contém
quaisquer dados novos para si. Se for este o caso, passe 10 capitulo
seguinte.

Os simbolos ¢fas varias operagdes em BASIC sio provavel-
mente ja seus conhecidos. Consistem no de multiplicacao {*). divi-
sao ( /). subtracgao (-). soma (+) e potenciacao ( T). O computa-
dor respeita uma prioridade bem definida na execucio destas opera-
coes.

O termo prioridade designa aqui a ordem pela qual as expres-
soes sao avaliadas. O computador pode ndo avaliar tudo pela ordem
em que se encontra escrito. Por exemplo. se o leitor colocar uma
€Xpressao entre paréntesis verifica que obtém muitas vezes um
resultado diferente do obtido sem os paréntesis( alids. a omissio de
paréntesis pode levar o computador a recusar-se a fazer o caleulo
devido a existéncia de um erro de sintaxe). Atribuimos portanto a
cada operagao uma prioridade, variavel entre | e 16.

As operagdes de maior prioridade sdo as primeiras a ser exe-
cutadas. e quando duas operagdes t&m a mesma prioridade sao
executadas por ordem. comecando pela esquerda. Com efeito. o
computador observa a expressio. descobre a sua parte com maior
prioridade e ““diz”’ para s1 mesmo: ‘‘Espera um pouco. ha aqui
qualquer coisa com maior prioridade — volto aqui quando for a tua
vez'’, '

Operacao Prioridade
{) 16
Subscritos /particoes 12
todas as fungdes 11
S 10
— (negagao) 9
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* 8
/ 8
+ 6
-~ (subtraccao} 6
=,>,<,<=,>=,<> 5
NOT 4
AND 3
OR 2

Note que se considera sempre que um nimero € positivo a
menos que esteja precedido do sinal menos. DQ mesmo modo. e a
menos que o numero contenha uma virgula decimat. o cgmputador
parte sempre do principio de que se trata de um inteiro. Se. bem gue
s€ POSsa usar pontos em representacio de vnrgglas decimais quando
se trabatha com o computador. nio sao permtt1da§ wrgulas_(que em
inglds representam milharesy. O use de notagdo F'r()nt.-;,f‘u'u para
ndmeros muito grandes ou muito pequenos foi ja explncado no
capitulo sobre varidveis. Consulte-o novamente se desefa recorda-

. A versia de BASIC utilizada no Spectrum é relativamente
rapida. como se pode ver executando 0s programas que se seguem.
O primeiro programa calcula progressoes aritmeticas. E necessario
indicar o primeiro termo. o valor da diferenga e 0 numero de
termos. e o computador dari rapidamente o resultado.

1@ REM Progressdes aritméticas .
2@ PRINT “Vou determinar o valor’
3@ PRINT. “dua procressidoaritmética”
4@ PRINT cujos dados me vai indicar.
5¢ PRINT  “Escreva o pnimeiro termo.
B8 INPUT primeiro
7@ PRINT primeiro
8@ PRINT “Oual é o valor da diferenca?"”
2@ INPUT JdifF

12 PRINTY ,diffF

.
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11@ PRINT’ “Quantos termos?”

128 INPUT  termos

13@ LET termos= INT ttermos +.5)

188 PbRE smesm, -2

%é’\hﬁ-i PR.INTFEINR;E\; pRapreERr &0 Progressao
mfggmpanT INK 2; “Termo”; TAB 13; “Valor’”

192 LET count=R

S@@ FOR L=@ TQ termos-l

238 LET w=L 41 )

£2@ LET = pnmeiro + (L * diff)

230 LET count=countiu

240 PRINT TRE 4:w;TRER 13;q

258 NEXT L N

DB PRINT INK 2:TRB 4 “‘Asomaé”; count

Vou determinar o valor
da progressao aritmética
cujos dados me vai indicar.

Escreva o primeiro termo

234
Qual é o valor da diferenga?
3.5
Quantos termos?
12
Progressao aritmética
Termo Valor
i 234
& 247 .5
& 251
4 274.8
5 =238
= [@R1.S
7 31S
a 328.5
= 348
1@ 388,98
ii 369
iz 222 .E
A soma € B3890
182

Como o leitor pode verificar. o programa determina iguabmen-
te a soma dos termos.

NUMEROS PRIMOS

Os nimeros primos sdo faceis de determinar. -

14 BREM Nomeros primos o
o8 PRINYT  Indigue valor do mator

3@ PRIMNT “nomero primo que deseja™
S8 INPUT a: PRINT 2
&0 DIM zl(a¥: LET ktl=a2
7O OFOR j=3% TO a: LET zz(jl=j '
QGB@ NEXT .j: 1IF a4 THEN &GO TDO 2
980 LET zidi =5 LFT kil=d
1068 LET iz =5
110 LET ix=iz+2
128 IF izra THEN GO TO =208
125 LET jo=3
136 LET ex=iZx T f{jD)
4@ IF 2x=INT ex THEN GO TO 11
A5l IF sx«cz ijol THEN GO TH 158
166 LET Jjo=jo+1

150 LET kl=k}+i-. LET T I51) =32
180 GO TG 116G

zZaH POKE 23682, -1 :

218 PRINT ‘Nameros primos até ""a

230 PRINT TARE 4. INK 2Z; PAPFER &
""Numero de ordem’". ~*Nimero primo”™

240 FOR =1 TO K1t

258 PRINT TAB &, c,xicd

2668 NENXNT «©

indigue valor do maior
nimero primo qué deseja

Numeros primos até 20
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Numero Numero

de ordem Primo
1 1
2 2
3 3
4 5
5 7
6 9
7 11
8 13
9 17
1Q 19

As potencialidades do computador em termos de calculos ma-
temdticos podem também, como é ébvio, ser aplicadas & obtengao
de outros tipos de informagao.

ESTATISTICAS

O programa que se segue. constituido por uma série de rotinas
de calculo estatistico. pode ser facilmente dividido em quatro pro-
gramas mais curtos. iniciando-se nas linhas 1000, 2000, 3000 e
4003, E necessario ao leitor indicar o valor de COUNT e TOTAL
para cada um deles.

Os quatro programas sao:

Média Aritmética — Trata-seé simplesmente do calculo da média
de um conjunto de niimeros.

Média Geométrica — A média geométrica € a raiz de ordem n do
produto dos nimeros. onde # designa a quan-
tidade de nimeros indicados.

Média Harmonica — Esta média € obtida a partir dos reciprocos
dos nimeros indicados.

Factorial — O factorial € 4 progressao A*(A-17*(A-2)*(A-3)... até
(3)*(2y*(1), onde A ¢ o inteiro indicado na
linha 403¢. Como esta operagio s6 pode ser
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executada sobre inteiros. a linha 4340 trans-
forma em inteiro qualquer nimero indicado.
A rotina que se inicia na linha 9000 apresenta um meni.
Note o uso de GO TO A * 1000 na linha 960¢. E um modo
resumido de dizer:

IF A =1THEN GOTO 1000
IF A = 2 THEN GOTO 2009
IF A = 3 THEN GOTO 36000
IF A =4 THEN GOTO 4000

O leitor poderd usar muitas vezes esta técnica em programas
sujettos a mend.

2@ GO TOo 2GS
S@ REH Nas linhas 1040, 2040, 3040, usar a aspa
da tecla 7

SO PREM $X 35X XEEEXFXXEXTEEREERF
1228 REM \/ledla aritmenca ,

i1 PRINT MEDIA ARITMETICA .
120 PRINT “Indigue os nimeros cuja média
1038 PRINT TR!‘:‘: 5 preténde obter,”

1248 PRINT “Escreva 'E’ para terminar™

L9868 INPUT Gi$ IF &ig="" THEHN GT
T 1880

170 IF Q%="E" THEN GO TO 1120
133@ PORE 23692, -1: PRINT Of
129 LET TGTRL"TQTHL+URL &%
1188 LET COUNT=COUNT +21

111@ jreia] TCl ABRH

=T "A média aritmética é"":
TO’IAL /COUNT
1130 GO TO 2806

iS00 HEM Y8 i SRt E P L E L E R L E LS
2808 REM Média °eom§tng§a * EERER

2219 PRINT “MEDIA GEOMETRICA”
22@ PRINT Indique os mimeros cuja média”
2B53@ PRINT “geometrica pretende obter’
2848@ PRINT “Escreva 'E’ para terminar’
ZaER LET TOTAL=1
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ZOB8 INPUT Q%: IF Qf=>" '
T oeEo L % THEN GO
270 IF o%="E" THEN GO TO. 2120
2088 LET COUNT=COUNT +31
288 LET TOTAL=TOTAL +UAL Gig
218D FORE 23692 . -1: PRINT &o¢
211 GO TO 2068 L
2120 PRINT ° “A meédia geométrica é°; TOTAL T
(1 /COUNT)
2138 6o TO SBH6e
2200 REM S e s EEEREXSEEEXTFEERE
388 REM Média Harmonica'
%g%g g§§§$ “IMCFDIA HARMONICA™
= ““Indiaque .0s nimeros cuja média™
3A3@ PRINT harmonica pretende oblter.”
3840 PRINT “Escreva 'E’ para terminar’
JAB@ INPUT @fF: IF Qg 5
zgagagg \ L $ THEN GO
N B%="E" THEN GO TO 31D
SUGE PDKE 5692, -1 PRINT Qé @
2988 LET I8lab=taran{irnl on)
311@ GO TG Bosa oonl+l
3128 PRINT A média Harmonica é''";
1 /(TOTAL /COUNT)
3130 G0 TO SO0D
SO0 REM EXF¥FXXILXXFFFFTEXEEERE
4089068 REM FACLTORIAL
48la FRINT “FACTORIALY
33@48&3 PRINT “Indique um inteiro™. = *inferior
4B INPUT NuUM: RPN
fgigCﬁLé@SB IF NUM>=34 THEN
T NuUM=

iggg IF-_-_EE o INT  (NUM3

E=1 TO N
4070 LET A=OxB L‘}H
+ 080 NEXT
A412@ PRINT " O factorial de " NUM;** é*:A

SO06@ REM FEXELEEXXXELEEES XXX
gg?@ PRINT “Escolha o programa que pfefeﬁdtf =¥
a@eg gg%m'{ .1 — Média Aritmética’
Ses "2 — Meédia Geométrica™
S@ PRINT -3 _ Média Harmdnica™
gggg gg}:ﬁ:‘t -4 — Factorial™
= ‘5 -— Para terminar’’: P
g958 PRINT $=INREY%§nnmar RINT
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ORFE IF A1 OB ARE:UEY THEN GO
TO SO

PS8 LET A=UHL A%

oHa@ IF Ax=S THEN STOP

ige LET TOTAL =8

11@ LEYT COUNT=0

AP0 PRINT Y325 EEEFXEEXFELLEETXE
FFEEEEXFEERT

iz G0 TO £Ax10066

%]

e 11D

E possivel fazer calculos muito mais complexos. O programa
que se segue. por exemplo. calcula a média. o deﬁsviq. o erro da
média e a varidncia de 20 distribuicoes de frequencias com um
maximo de 240 elementos cada. Pode icualmente calcular qualquer
diferenca significativa entre duas distribuigoes recorrendo ao **Stu-
dent’s T= teste™.

i1®& REM T-~TEST

12 REM Convertido de um programa
de Allan Norlin N

13 REM por Anders Lund.
@ DIM X124

MHHHRMMH
IIXIXZ
HCMuIZ
iy s e Py
MR

)
@)
@)
al
2
Q3

[}
o
felulels lels

11©@ PRINT Este programa calcula a média.”
T 0 desvip. o erro standard &7
122 PRINT A variancia de um maximo de;
123 PRINT 20 distribuicoes de frequencia
130 PRINT e Student’s T-Test” &7
138 PRINT verificando se existe uma

140 PRINT diferenca significativa™
141 PRINT quaisquer duas distribuicoes
142 PRINT de frequéncias™

id44 PRINT ] ..
148 PRINT Deseja os resultados apenas

147 PRINT “'no visor (D) ou também™
148 PRINT “'naimpressora (P)y?"
149 INPUT s

15@ CLS
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31668 LET G=0
_ S8 cGOsSUBE 3000

igé tE? 2;3 s5@ IF G<M THEN G6OTO 208e
17@ PRINT “Quantas distribuicoes?”’ 740 FOR I=i TO M =
188 INPUT M 78@ DPRINT  ““Numero da distribuigio:
2@ LET &=G+1 752 PRINT ) .
205 PRINT 755 PRINT “Namero de dados= "":N(I)
220 PRINT Dlstr:bulgao nimero’":G 788 PRINT
245 PRINT “Quantos elementos? 7688 PRINT “Média= "M
258 INPUT N 762 PRINT ) .
252 PRINT 765 PRINYT ‘“‘Desvio standard= ""; S(I)
258 LET NIG) =N V67 PRINT ..
z26@ LET S$1=0 77@ PRINT Erro standard="":E(}
262 LET &s2=0 772 PRINT . -
205 PRINT “Escreve dados um a um” ==S PRINT Variincia= V()
27@& FOR XI=1 TO N 276 IF W$="P" THEN COPY
271 CLS 777 GOSUB 3000
28@ PRINT “Nimero':l 78@ NEXT I
2%@ INPUT X 79@ PRINT
295 CLS5 a89@ PRINT “Desejarealizar 'T - Test” * (s.
3@ LET S51=51+X s
31 LET 52=52+XsX gl INPUT 0%
32@ LET X(I}=x 815 CLS .
G830 NEXT I 829 IF 0%="N" THEN GOTO 128
gig Lg MIS) =S1.N ggg FF;R INT T - test entre duas distribuicoes”

L. UiG) =((S2-51+81/N - RINT . .

) ¥/ IN-1 B840 PRINT indigue namero da distribuicio™
358 LET &1{G) =SE}R UiG) 845 INPUT S1
ggg EFE;;N'% t§1 =5 Gl ASAR TN gig gg§w‘r ‘Numero: "":51
-)11
39@ INPUT ;:J s dados impressos (s /n): 85@ PRINT Indique mimero da distri
igg %‘F-" GF="N" THEN GOTO "EEE buég&o" INPUT 52
— Y (19 52
485 PRINT Nui-nero da distribuigao: "G 854 PRINT “‘Numero: :S2
41@ LET Q=8 89@ LET A=N{(51} +N (523
418 LET R=1 908 LET B=N{51) #N (52}
417 LET K=@ 91i@ LET D=A-2
428 FOR I=1 TO N . 920 LET T=ABS (M(S1) -M(82)) /S8R
428 PRIN"' AT R, K; : f(INIS1) -1) *S(S1) + 2+ (N(S52) -1} %
4398 IF I./20=INT tI/&Q) THEN LET S{S2)1 t 2) #xRA- (BxD31)
RaK+10 N 930 GOSUEB 2000
Y;aa IF K»21 AND UHE=""P" THEN COF 90% CLS

4358 IF K>21 THEN GOSUB 3000 Q4.0 ERINT -’:[:SZTeSt para distribuicdes nimero;”";S1;
435 IF K>21 THEN LET K=K-G@ S0 © numero.
480 IF I-/28=INT (I/,20@} THEN LET 94% PRINT
R -2 s 85@ PRINT "“T=";T
488 NEXT o as@d PRINT “DF="; D
490 IF U$ " THEN COpPY 985S PRINT
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tribuigoes
1210
L21S
i22e
1240
1245
a20ad

PRINT “P=";F

PRINT

IF Pr@.0@1 THEN BOTD QDN
PRINT "P<0.081 £ X X g
GOTO 1656

IF P:>0.01 THEN GOTO 1000
PRINT “P(@.B21 3

GOTO 1050

IF RP>3.95 THEN GOTO 102ie
PRINT "P(@.0% *®"

GOTO 105e

PRINT "Pr:x@.05 NS."

IF WUs="P" THEN COPY

PRINT .

FRINT “Deseja testar mais™

PRINT distribuicoes (s / n)?"

INPUT 2%

cLS _

IF @3="N" THEN GOTO 1Za&

GOTO 848 . . .
PRINT - Deseja analisar mais’". *"dis

IF e%="Y" THEN LGOTO L1260
PRINT “"#£#+ FIM *EEE"
GATOR S99499

REM Calcular valor T, valor P

(probabilidade) e valor DF (eraus de liberdade)

=@2a
z25

LET P=1

LET M=1

IF T=0 THEN GOTO 221
LET U=T=*T

IF W<l THEN GOTOD 218
LET XI=M

LET Jd=D
LET TAi=U
GOTO 2130
LET IXI=D
LET J=M
LET Tl=1,1}
LET R1i=2/9/1
LET Bl=2,/9/J
ET 2=A6B85 ({(1-B1)Y*T1 + (
R (Bix#T7T1 + (2-3) +R1)
IF J>3 THEN GOTO 2188

2178 LET Z=Z£{1+.98%Z2 1 4,J 1+ 3}
2180 LET P=.S5/11+Z%{.1096854+Z»1.
115194+2% (. O00344.+Z%.019827)111)

+ 4 .

2199 IF U»1 THEN GOTQ 221@
2280 LET P=1-P

22198 RETLURN ,
ARV PRINT “Carregue em C para continuar’

2004 IF INKEYS<>"E"™ THEN GOTOD 22

CLS
3218 RETURN
89498 STOPRP

ESPECIES VIVAS

O tltimo programa deste capitulo utiliza o computador para
simular os ciclos de vida de duas espécies. uma das quais se ali-
menta da outra. e para construir um griafico com as respectivas
populagdes relativas. A relagao entre ambas as espécies é controla-
da por uma equagdo diterencial. Indica-se as populagdes iniciais,
sob a forma de numeros entre um e cinco. Aceitam-se fracgoes. ¢
é fascinante indicar uma populagao muito baixa para uma das espé-
cies e outra bastante elevada para a segunda. observando o modo
como ambas evoluem em seguida. Quando o programa calcula um
certo nimero de geragdes. volta ao inicio e pede novos valores
iniciais para as duas populagdes. O desenvolvimento desta relacio

¢ entio apresentado num grafico. que se sobrepde ao grafico anterior.

de tal modo € possivel construir varios graficos capazes de compa-
rarem os efeitos da diferente quantidade de cada um dos animais na
evolugao de ambas as espécies.

s BQRDER 2: PAPER H: CLO
18 REM especies ‘ o .
23 PRINT ‘‘Quantos da espécic um (1 /57"
S INPUT X: IF X1 R X8 THEN

=T o 5 .

im Smm- " da espécie 2 (1 /5)?”

@ INPUT Y: IF w1l OR Y»E THENH
EG TOo o
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=5 LET »=x+RMND: CLS

S@ FOR Z=31 TGO 2@

7o FOR T=31 TQ 7 3ITEP .5

S PRIMT BT i,1i; TEspecie um:
L TR RSH 1; DRIGHT 4T CIMT (X
F1QBDBY ‘ N e

o PRINT BT 2,1 ink 1, “Especie

dois: i FLASH 1. BRIGHT 1. INK

2; w; INT (Y sig@@ewr) ;"

The LET X=X+ (4¥X-2xX¥Y)s@.01
Tig LET Yor+iXsy-3:Y)s@.21
IZP PLOT D2, 30%Y

izg MEXT T

138 BEES LBS,TAT

ia@ NEXT Z N

T=@ LET X=RND*6

16@ LET Y=RND*&

is@ G0 TO B

31
FUNCOES

O dialecto do BASIC usado no Spectrum. tal como acontece

noutras versoes. contém um certo numero de funcGes pré-programa- .

das que podem ser usadas num programa ou em ordens directas. A
discussao que se¢ segue inclui uma ~funcao definida pelo utilizador
que desenha a imagem de um vampiro!

Fungoes gerais:

ABS - Esta fungao dd-nos o valor de X ignorando o seu sinal:
se X for -10. ABS(X) sera 1¢. Do mesmo modo. se X
for 10. ABS(X) continuar a ser 10..
INT - A fungéo INT da-nos um nidmerc inteiro. ou a parte
inteira de um nimero. nio superior a ele. Se X for
2.42. INT (X) sera 2.
INT arredonda sempre para o inteiro inferior. isto €. 2.2 arre-
donda para 2 e 2.9 arredonda igualmente para 2. Muitas vezes é
necessario arredondar os nimeros para o inteiro superior. de tal
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mado que 2.6 seia arredondado para 3. ete (eertas istrugoes fuzem
isto automaticamente. por exemplo PRINT AT. POKE. eto). E
muito tacil tazer um arredondwmentao deste tipe. Suponhamos que o
numero a arredondar ¢ A, Se primeiro somarmos (L3 a2 AL e em
sexuida The aplicarmos a fungao INT. obteremos o resultado deseija-
do. Como exemplo consideremos que A ¢ izual a 2.6: PRINT INT
(2.6 + 051 dard 3. enguanto que PRINT INT (2.3 + $3) dara ain-
da 2.PRINT INT (2.5 + .51 ¢ ainda arredondado para 3.

E muitas vezes necessdrio. guando se tuzem cileulos contabi-
listicos. dispor de dados com duas casas decimais a fim de ter em
CONtE 08 CONtavoes e 0s tostdes. Podemos fazé-io recorrendo i rotina
sevtiinte. A rotina em causa inclui por outro lado um ¢ antes da
virgala decimal no caso de a respostiser inferior o 1.UG. A quantia
& atribuida a A na linha 10, em ddlares neste caso. mas sem o sinal
S . este sinal é acrescentado na rotina da linha 5U.

ia INF‘LIT./PJ

28 LET PRE=STR$ {(INT {A3103+8.85
PS80 "

25 IF A (i} ="." THIM L.ET R_i="8
R .
Bg LET B=LEN RAY%~LEHN STR$ INT L
=L R% )

4@ LET AS=A%+{".2Q°"7 AND B=@} +(
rar ghD B=22

§g RPRINT “%7;R%

=] ik

$11.25
= B3 A0
Z3-1 B33, 18
=33.888 $233.8%
&, 98993 1. 58
T2 R2a g22.81

RND - Esta tungio & usada para produzir um nimero aleatorio
(' random” ). Produz wm numero entre zero € um.

SGN - Esta fungdo permite obter o sinal da variavel entre
paréntesis. 0 SGN do areumento. nome que é dado a
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TAB -

EXP -

LN -

SIN -

essa variavel. Se X é qgual a 20, isto é se X é um
numere  positivo. - SGN(Xy= 1. SGN(-20= -1.
SGNith= 0.

Como j se referiu anteriormente. trate-se da fungio de
tabutagio. que desloca o ponto de impressao o numero
de espagos indicado pelo argumento. Nestas condigoes
PRINT TAB (6):°S" imprimira o sinal $ na sétimz
posigdo a partir da margem esquerda. enquanto gue
PRINT TAB (13):°S"" imprimi-to-d na décima quarta
posicao.

A linha também pode ser indicada. acrescentando tm
segunde argumento dentro do paréntesis. depois de
uma virgula. Nestas condigoes PRINT TAB (4.9):7°8"
pmprimird um sinal de escudos cinco espagos (linhas)
abaixo. e a dez de distincia da margem. No caso de o
nusmero indicado ser superior a 31. TAB diminui-the o
equivalente a uma linha: toma um valor que varia ape-
nas entre 4 e 3. e desloca a posicao de impressao
sermpre para um ponto na mesma linha a menos que isto
envolvi Mover-se para tras. caso em que passa 2 linha
seauinte. [sto significa que o argumento de TAB é
¢ dividido por 32 (o nimero de colunas existentes no
visor). aceitando-se apenas o resto desta divisao. Este
pormenor pade ser aproveitado quando a posicao de
tnpressaa € determinada por um cdleulo. ndo sendo
entao necessirio yue o resultado desse caleulo esteja
contido na gama G a 31,

Esta fungdo produz o valor de ¢ elevado a ponténcia
indicada em argumento. pelo que PRINT EXP 5 dara
148 41316, .
LN X produz o logaritmo-natural do ndmero. pelo que
PRINT LN 5 dara 1.6094£379.

SOR - Esta fungao produz a rafz quadrada de um ndmero: se

X for icual a 5. PRINT SQR X dara 2.236068.
FUNCOES TRIGONOMETRICAS

Di-nos o seno de um dngulo em radianos. SIN 5 produz
-(J.95892428.

COS - Produz o co-seno de um angulo ent radianos. PRINT
COS X. com X igual a 5. di 0.28366219.

TAN - Produz a tangente do anguio X em radianos.

Note que ¢ computador mede sempre os angulos em radianos.

PI radianos € igual a 180 graus.

A tungao RANDOMIZE funciona do seguinte modo:

O nimero que é colocado depois da palavra RANDOMIZE ¢
armazenado nas variaveis de sistema depois de ter sido arredondado
para o inteiro mais proximo. Se se escreve apenas RANDOMIZE
ou RANDOMIZE @ é usado o valor do contador de imagens. Este
valor ndo ¢ afectado por CLEAR ou RUN. mas é reposto em zero
pela tungao NEW. tal como aoTigar a miaquina. O nimero altera-se
de cada vez que se utiliza RND.

32
CONVERSAO DE OUTROS PROGRAMAS BASIC

E possivel encontrar muitos programas BASIC em livros e
revistas: mas como todas as versoes desta linguagem diferem entre
st ¢ improvavel que um programa escrito para outro computador
possa ser executado no Spectrum sem modificagoes. A extensao e
natureza destas alteragdes depende bastante da estrutura do progra-
ma em causa ¢ do modo como trata 0s dados. mas ¢é possivel indicar
algumas regras gerais sobre © que intergssa ter em conta ao tentar
converter um programa para execu¢do no Spectrum.

INTEIROS

Em geral. deve-se acrescentar a funcao ao INT antes de uma
divisao num programa concebido para um computador com aritmé-
tica de inteiros. Pode ser necessario incluir a divisao entre parénte-
sts de modo a que INT actue apenas sobre o resultado da divisao.

DIM

Certas versdoes BASIC permitem-nos escrever varias instru-
¢des DIM numa tinica linha sem repetigdo da palavra-chave DIM,
por exemplo DIM AS(9). B%(8). C5(7). Estas declaragdes devem
ser substituidas no Spectrum. por instrugoes DIM individuais. Se o
programa exige quadros com nomes de comprimento superior a
uma4 letra. € necessario substitui-los por nomes de uma sé letra
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como AS e B. Se nao dispde de um nimero de letras suficiente
talvez seja possivel acrescentar dimensoes a um yuadro jd existen-
te. usando essas dimensdes extra para substituir 0 novo guadro.
Tenha cuidado com parimetros 4.

GET. GETS

Trata-se de uma fungdo que 1& caracteres ou valores a pastir
das teclas premidas. Assume virias formas em diferentes computa-
dores. mas em geral espera até ser premida uma tecla antes de
continuar a execucdo. atribuindo 2 wma variavel o caracter corres-
pondente 3 tecla premida ou o cddivo desse caracter. Por exemplo.
GET AS ou LET AS= GETAS. Tais instrugdes podem ser substi-
tuidas no Spectrum por outras do seguinte tipo:

igaEe LET as=INREYS:
TRi@ IF as="" THEN GO TO iges

Estas duas instrucoes dio como resulitado o caracter corres-
porddente & tecla premida no teclado. Se a fungio deve produzir o
codizo do caracter (que serd provavelmente escrito sob a forma
ASCY conkint usar o rotina seguinte:

A8 LET afF=INKEVYS

iRl IF ag="" THEN GO TO leo&
19208 LET a=C0DE 2%

1838 PRINT a

£
£

A versito que produz um yalor numerico e ndo um codigo € um
pouco diferente. E necessdrio garantir que o caracter lido do tecla-
do se encontra na cama 4 a 9. a tim de podermos aplicar VAL para
converter o caracter em ndmero. Vejamos um modo de o tazer:

1230 LET as=IMREYS

1810 IF asg<«"@" OR asd:—g” THEN GO
TO 158

A2ty LET a=URL a%

1@3@a PRINT a
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Talvez o leitor encontre ainda uma versio de INKEYS que
permite especiticar um lintite de tempo para a resposta do utitiza-
dor. por exemplo

104 LET AS= INKEYS(X)

onde X especifica o limite de tempo. Isto pode ser convertido
de dois modos. a saber:

1@ LET x=5@
188 PAUSE X
11@ LET as=INKEYS$

ou amda. como se demaostra neste simples jogo.

B REM Passar primeiro para maidsculas
"5%0"é§? Bs=0HRS {INT (BND 28 +C
s s

28 PRINT AT 10,¢; “Camre i
tecla™;B§ gue rapidamente numa
i FOR a=H TO i1D6

H8 LET2eTENENS, o

i1z agcxmt =00 TO

128 NEXT a 140
130 PRINT ‘‘Acabou o tempo’’; STOP )

\T%)%G IF A%s=8%% THEN PRINT TAcortou’
IE®@ PRINT “Falhou™

VAL

Se o argumento de VAL nio é vilido. obtém-se uma mensa-
gem de erro. Outras versoes de BASIC dio nestas condigoes o
resultado §.

SET. RESET.
Estas instrugoes sao usadas para tornar branco ou negro um

determinado ponto. Devem ser substituidas por um PLOT /OVER /
/PRINT AT.

ELSE
Esta instrucdo é uma extensdo da instrugdo condicional IF...
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THEN e permite obter mais de um resuftado em fungao do caracter
verdadeiro ou falso da condigao. Pode ser substituida por suas
expressoes condicionais no seu computador. Por exemplo:

20 IF X=1 THEN LET Y=7 ELSE GOTOQO 80

pode ser substituido pos:

201F X=1 THEN LET Y=7
21 IF X<> 1 THEN GOTO 89

Se a acgao consiste em atribuir um de virios valores alternati-
vos a uma variavel. € possivel substitui-la por uma dnica linha de
mstrugoes. Por exemplo.

5@ IF X=1 THEN LET Y=7 ELSE LET Y=8

pode ser substituida por:

50 LET Y={7 AND X=1} + (8 AND X< >1}

Certas expressdes como a anterior podem ser até substituidas

por outras ainda mais simples:

50 LET Y=7 + (1 AND X <> 1)

Nio é passivel fornecer um guia geral dado que o método
usado variard de um exemplo para outro - mas 0s casos anteriores
dardo uma ideia das possiveis solugoes.

O leitor pode encontrar também uma das instrugio onde a
accio de ELSE seja ela propria condicional:

101F X=1 THEN LET Y=1 ELSE IF X=5 THEN GOTO
100

[sto devera ser re-escrito do sepuinte modo:
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19 IF X =1 THEN LET Y=1
11 IF X< > 1 THEN IF X=5 THEN GOTO 100

ou ainda

10 IF X=1 THEN LET Y =1’
TTIFX<> 1 AND X=5 THEN GOTO 129

E também possivel encontrar muitos tipos de ELSEs condicio-
nais. e as versoes que lhe correspondem no Spectrum dependerao.
ainda aqui da variante em causa.

REPEAT... UNTIL

Trata-se de um ciclo que realiza continuamente uma operagio.
terminando apenas quando € satisfeita uma determinada condigao.
A sua utilidade é tdo vasta que se torna particularmente diticil espe-
cificar um método universal de conversao para o BASIC do Spectrum,
sendo talvez melhor substituida pela declaragiio condicional IF...
THEN GO TO. Vejamos um exemplo:

19 PRINT ~ESCREVA SIM QU NAQ™

3@ INPUT A% o
42 UNTIL Rd="SIM aR fAs="NAO"

pode ser substituido por:

1@ INPUT “ESCREVA SIM OU NAOQ’’;a$
22 IF =%¢> “Sim” ANDa$< > “SIM’* AND a$

< > “nio”’ AND a$ < > “NAO” THEN GO TO 1¢

As estruturas REPEAT... UNTIL sdo geralmente muito mats
complexas do que o exemplo dado. e pode tornar-se necessario
lescobrir um meio de conversao diferente de [F... THEN GO TO.
Por exemplo. quando o valor de uma variivel constitua o factor
determinante. pode-se usar por vezes um ciclo FOR/NEXT. No
entanto. a possibilidade de usar uma instrugdo condicional IF... THEN
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GO TO deve ser sempre considerada. constituindo muitas vezes o
dnico métado de conversio acettavel,

VARIAVEIS NAO DEFINIDAS

Se fentar usar uma variavel antes de ter sido detinida ou atri-
buida num programa. alguns computadores atribuir-lhe-ao o valor.
No caso do Spectrum apenis se consesie Ui mensacem de erro.
E portanto necessdrio definir ou atribuir valores a todas as variivels

usadas no progrma.

MATRIZES

Certas versdes BASIC possuem funcoes de muatriciagao que
realizam operagdes sobre quadros numéricos. O Spectrum nao dis-
pde destas fungdes. pelo que € necessario executa-las individual-
mente sobre os elementos do yuadro. talvez recorrendo a um ciclo.

K'UX
[

1 YJ
=2 Y
3 P

een3
pvly)
23

I
I
A

Neste caso particular é possivel substituir a operagao em causa
por:

i LET n=@
| DIM X iy
38 DIM p(d
48 LET n=n
s IF Ny

HEMN SO TO 48

PROC. ENDPROC

Trata-se de wm método de utilizagao se subrotinas concebido
de tal modo yue enire outras COisas toma Os programas € as lista-
gens muito mais faceis de compreender e ler talguns chamam a istc
programagao estruturada). Permite o uso de subrotinas especitica-
menie para realizar certas taretas ¢ aproxima-se de facto de uma
subratina de muitos pontos de vista. apresentando no entanto a
importante diferenca de ser chamada por um nome e nao por um
nimero de linha. Vejamos o exemplo seguinte. que imprime uma
PONtUACHO NO visor:
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100 PROCpontuagio

10090 DEF PROC pontuacﬁc_r
1010 PRINT ““PONTUACAO= "";S
1020 ENDPROC

ENDROC ¢ de certo modo semelhante a RETURN. dado que
provoca o final da rotina e obriga a execuc¢io a voltar & linha que se
segue aquela que a chamou. neste caso a linha que se seaue a 140,
O nome da subrotina ndo é usado no Spectrum. se bem que seja
possivel adaptar o BASIC usado por este. como verificaremos no
exemplo seguinte. O modo mais simples de converter para 0 ZX BA-
SIC consiste em escrever na linha 10§ GO SUB linha 1G0§. talvez
incluindo uma declaragdo REM em algum ponto da rotina a fim de
a identificar. e terminando a subrotina do modo habitual, isto é,
com uma instrucao RETURN.

108 GOSUB 1800

1288 REM  subrotina pontuagao

121@ PRINT PONTUAGCAO= 'S
1AT20 RETURM

Se quiser reter a possibilidade de nomear a subrotina. pode
usar uma varidvel para designar a subrotina e utiliza-la.como desti-
no da ordem GO SUB. Pode incluir uma declaracao REM na subro-
tina para a identificare relacionar com o variavel usada. E util
utilizar caracteres em aberto (**inverse™") nestas declaragoes REM a
fim de se notarem melhor ao observar a listagem. Consegue-se
assim dar uma razodvel aparéncia de estruturagio aos programas.

S@ LET pontuagio =19&H
‘106 GOSUB  pontuacio

1@éé ) I'QEH subrotina pontdacao
121@ PRINT “'pontuagao= .
182 RETURNMN
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Se bem que as PROCs possam ser complexas. uma vulgar
subrotina constitui o melhor método de conversao para oBASIC “do
Spectrum.

INSTR(AS.BS)

Trata-se de uma fungio gue veritica se existe uma copia de BS
em AS. e se existir diz-nos onde se inicta a copia. Por exemplo. se
BS tfor “"PUT™ e AS for "COMPUTADOR . entao o valor de
INSTR(AS.BS) serd 4 porque a parte de AS que contém as letras
“PUT™ se inicia no quarto eiemento de AS. Se a fungao nao
encontra uma copia de BS em AS. INSTR(AS.3S) tem ¢ valor 0. E
necessirio escrever uma rotina especial para obter esta fungap no
Spectrum.

Vejamos um método de converter esta fungdo para execugao
no Spectrum:

AMANTE A
INSTR (AS.BS)= |
AMANTE N

INSTR(AS.BS)= 4
AMANTE RISO
INSTR(AS.BS)= 0
AMANTE FELIZ
INSTR(AS.BS)= 0
AMANTE AMA
INSTR(AS.BS)= 1

18 REM -— subrotina para INSTR’

28 INPUT A%

I@ INPUT E&f

49 FPRINT A% “.EBx

s GO SUE 1000

& FRINT "INETRGGE.E®: ="V

e &S0 TO 28
13800 REM SUBROUTINE FOR CINSTRS
181@ LET Y=06
1g2e IF LLEN A%z o LEMN Bfi=@ OR
LEN BSMLEN £s% THEN RETURN
1838 FOR Y=} TO LEN AS—-LEN E&R+l
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Note que se quiser detectar palavras inteiras ¢m vez de cadeias
simples terd de examinar AS procurando espagos ou sinais de pon-
tuagao que indiquem o inicio e final de palavras. A rotina acima
limita-se a descobrir cadeias semelhantes. pelo que no caso de o
leitor querer encontrar a palavra AQUI numa frase contendo a
palavra AQUILO. a maquina indicaria as quatro primeiras letras
desta dltima. No entanto. este problema também existe normalmen-
te nas maquinas que usam INSTR...

Dty

DIV produz a parte inteira do resultado de uma divisao. por
exemplo 17 DIV 5 d4 3, No nosso computador pode-se aplicar INT
ao resultado da divisio com o mesmo efeito: portanto. A DIV B
deve ser substituido no Spectrum por INT (A /B).

MOD

MOD da o reste de uma divisgo. por exemplo 17 MOD 5 é 2.
A MOD B é A - (INT(A /B * B)) no Spectrum. Note gque TAB
estd jd associado a uma accao MOD (médulo 323 neste cornputador.

TAB

Alguns computadores podem ter dois arzumentos na fungio
TAB. indicando a linha e a coluna onde a midquina deve imprimir.
Isto corresponde no caso do Spectrum ao uso de AT. Por exemplo.
TAB (X.Y) corresponde 2 AT Y. X no Spectrum. As coordenadas

X e Y podem apresentar-se pela ordem inversa em alguns computa-
dores.

GRAUS E RADIANOS _
O Spectrum processa fungdes trigonometricas em radianos usan-
do a expressao:

LET RADIANOS= (Pl * GRAUS) /180
Os radianos podem ser convertidos em graus do seguinte modo:
LET GRAUS= {180 * RADIANOS) /Pl
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LOGARITMOS NA BASE 10
Como o Spectrum funciona com logaritmos naturats. na base.

se necessitar de logaritmos de base 10 por alguma razio pode obté-
-los usando a expressao:

LET LOGBASE10 (X) = (LN{X)/(LN{10)}

Pode utilizar isto para determinar logaritmos em quaiquer base:

suponhamos que deseja o logaritmo de X na base B:

LET LOGBASEB (X} = {LN{X}))/{LN{(B))

O simbolo de percentagem € geralmente usado para especifi-
car uma variavel inteira. por exemplo A%. Sio usados principal-
mente por pouparem memoria ou porque podem ser processados
mais rapidamente do que as variaveis convencionais. Em geral nao
hé qualquer problema ao usar uma variavel vulgar. se bem que se
deva ter consciéneia destas varidveis inteiras porque cortam auto-
maticamente o quociente aceitando apenas a sua parte inteira. Neste
caso usa-se LET A= INT (A /2). por exemplo. para tornar inteiro
o resultado de uma divisao.

i
Na maior parte dos computadores o simbolo” ¢ usado como
abreviatura da ordem PRINT.

33
PEEK E POKE

Estas duas ordens sao extremamente potentes. permitindo ao
utilizador fazer coisas que nio conseguiria de outro modo. Come-
cemos por definir os dois termos PEEK e POKE.

1) PEEK m indica-nos o numero armazenado no enderego m

da memoria.

2} POKE m.n coloca o nimero n no enderego m da memdria.
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Quando é aceite. apaga o valor que ai s¢ encontrava ante-
riormente.

() termo endereco necessita de algumas explicagoes. Qualquer
computador pensa & memoriza tudo sob a forma de nimeros. e nio
de palavras ao contririo das pessoas. Certos arranjos de algarismos
levam o computador a realizar tarefas especificas. Chama-se a isto
umt programa. Ora o computador necessita de um modo de armaze-
nar todos estes numeros a fim de os “recordar™ quando necessitar
deles.

Certos arranjos de algarismos podem levar o computador a
imprimir qualgquer coisa no visor. a somar dois nimeros ou até a
“estoirar’” (erash™) se the for pedido que faga qualquer coisa
impossivel. '

Acontece no entanto que o computador nao pode guardar-os
nimero num sitio qualquer - isto provocariz o caos. € a maquina
nao saberia onde deveria procurar os numeros quando necessitasse
deles. Existe portanto um método que permite a miguina manter as
sugs informagoes convenientemente orvanizadas.

Imagine que pretende apresentar uma mensagem a um publico
e gue para esse efeito dispde de alguns cartoes com palavras im-
pressas. Os cartdes em causa dispdem de um pequeno gancho que
permite fixd-los em qualquer posicao a tfim-de obter a mensacem
necessaria. Se por exemplo quiser apresentar @ mensagem seguinte:

CUIDADO! ESTRADA EM OBRAS

necessitard dos sewuintes cartoes.

1 1 B

CUIDADO y

ESTRADA 2 EM OBRAS

Estas cartdes devem ser colocados sobre uma placa. Se pendu-
rarmos ¢ primeiro & esquerda da placa. no prego nimero 1. obtere-
mes o sequinte resultado:
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1 2 3 4 5 S
DADD | [ estrana | {ext oBras |

Os nimeros dos pregos existentes na placa indicar-nos-ao on-
de é pendurado cada um dos cartdes. Isto serve-nos como termo de
comparacao com aquilo gque se passa num computador. Existem na
memoria deste 63536 “"pregos’’ (posi¢oes de memdria) onde pode-
mos “pendurar’’ numeros. divididos em grupos para diferentes
fins. Estas "posigdes de memoria’" sdo designadas por enderecos.

Um dos modos de uso da ordem POKE a que ja recorremos
neste livro consiste em produzir graficos definidos pelo utilizador.
Estes sio “"POKEd'" em enderegos a partir do 32600 no caso de um
Spectrum de 16 K.

Se observarmos o primeiro prego da tigura anterior (PEEK 1).
verificamos aue guarda a palavra CUIDADO!. Se observarmos o
segundo. (PEEK 2). descobriremos a palavra ESTRADA. etc. O
leitor compreendeu certamente a analogia. Nao se esquega de que o
computador guarda mimeros € no palavras. mas que o método de
armazenamento das informacdes é em ambos 0s casos 0 mMeEsmMo.
Podemos igualmente alterar o contelddo das posigdes de memoria
usando POKE para colocar nelas um novo nimero. Podemos fazer
o equivalente a POKE prego 2.EDIFICIO. substituindo a palavra
ESTRADA pela palavra EDIFICIO na mensagem e alterando todo
o seu significado. O grande segredo destas duas ordens. PEEK e
POKE. ndo é de facto aquilo que fazem mas sim o modo como as
usamos. A primeira vista ndo parece muito divertido ver quais os
numeros que se encontram em cada endereco ou colocar nestes
novos numeros. Interessa-nos porém utilizar estas fungoes num
programa para obter resultados. Através da experiéncia e do estudo
dos programas de outras pessoas. 4 medida que 0 nosso conheci-
mento sobre o-computador aumenta. descobrimos novos usos para
PEEK ¢ POKE. Antes de vermos alguns exemplos. vejamos no

entanto o modo como se devem construir as instrugdes PEEK e

POKE.
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PEEK m. m € o endereco que queremos observar: pode ser um
valor qualquer entre ¢ e 65535 (na maquina de 48 K). podendo
constituir o resultado de um cileulo. i

POKE m. n. é o endereco onde desejamos colocar ¢ novo
valor. n. Este uitimo. escrito depois da virgula. pode variar entre

2335 ou ser o resultado de um cilculo (desde gue esteja compreen-
dido entre estes valores). Pode-se utilizar valores negativos. entre ¢
¢ -255. mas isto raramente € feito ¢ ndo € de qualquer modo parti-
cularmente util.

Observemos alguns usos de PEEK e POKE.

1) Declaragoes REM.

Muitos programas utilizam informacoes guardadas em instru-
¢oes REM colocadas nas primeiras linhas do programa BASIC . Es-
te método baseia-se na facilidade de acesso destas informagoes. e per-
mite um uso bastante econdmico da memdria. O aspecto importante
a ter em cohta é que o endereco do primeiro caracter escrito a seguir
a palavra REM quando esta se encontra na primeira linha de progra-
ma € 23760 (todos os programas BASIC comegam a ser guardados
na memoria a partir do endereco 23755 esta posigio e a seguinte
suardam o numero da linha. as duas posigoes seguintes o compri-
mento da linha. sendo depois guardado o texto da linha: em 23759 ¢
neste caso guardada a palavra-chave REM). Se portanto tivermos o
programa:

| REM ABCDEF
2 PRINT PEEK 23560

0 programa imprimird ao ser executado o numero 65. Este ndmero
€0 fsodigo do caracter A. pelo que de facto o endereco 23760
contem este caracter em codigo. '

. Pode-se facilmente alterar este valor usando a fun¢ao POKE.
Se por exemplo quisermos substituir A por Z. podemos procurar na
tabela existente no manual da maquina o cédigo correspondente a
Z. que é 9. Em seguida escrevemos: )

POKE 2376(.90
~ Poderiamos: também ter escrito POKE 23760. CODE 7.
usando a fungao CODE e obter o mesmo resultado. O endereco
seguinte. 23761, guarda o cadigo de B. 23762 o cédigo de C. ete.
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A técnica de guardar e recuperar valores em posigoes de me-
méria definidas por declaragdes REM reveste uma particular im-
portincia para armazenamento de programas em codigo-maquina
em computadores como o ZX81.

Se bem que esta técnica também possa ser usada no Spectrum.
o manual deste (no capitulo intitulado “*Uso de Cédigo Maquina)
explica um modo de reservar memoria para este fim e de introduzir
o programa em codigo (usando POKEs) na drea assim reservada da
memoria.

2) Uso do contador de imagens.

Nos enderecos 23672. 23673 e 23674 € contado 0 numero de
imagens enviadas para o receptor de televisao desde que o compu-
tador foi ligado. Podem-se usar as fungdes PEEK e POKE sobre

“estes enderegos. o
Este contador pode ser colocado em zero recorrendo as instru-

gOes seguintes:
POKE 23674, 255

POKE 23673, 255
POKE 23672, 255

E para ler o valor neles contido usa-se a seguinte expressao:

65536* PEEK 23674 + PEEK 23672 + 256* PEEK
23673

Obtemos deste modo uma resposta em numero de imagens: e
como em Portugal sio enviadas par o receptor de televisao 50
iagens por segundo (equivalente a frequéncia de 50 Hertz ou
ciclos por segundo da tensio de alimentagio) teremos de dividir
aquele total por 50 a tim de obtermos uma resposta em segundos:

LET Tempo={65536*PEEK 23674 + PEEK 23672 +256™
PEEK 23673)/50

Inclui-se a seguir um programa capaz de actuar Omo Crono-
metro:
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S PDORE 23874 .,25%
18 PORE 23673.,288
ZR POKE 2Q872,280
A8 LET time={QIT30+FPEER 2387%+
RPECK Z23672+200#PELK 2387%x /B2
. i@ PRINT BT 31,14, INT {ligesle

;
SR GR Ta a2

A tungao INT da linha 40 foi acrescentada a fim de impedir a
impressao de trac¢oes inferiores a um décimo de segundo. Este
cronometro ¢ razoavelmente rigoroso porque o contador de ima-
gens € controlado por circuitos especiais. pelo que a menos que o
programa actue deliberadamente sobre ele a contagem que reaiiza é
independente da velocidade a que qualquer programa é executado.
O contador permite atingir tempcs até aproximadamente guatro
dias. Se o leitor quiser obter uma resposta em minutos e segundos
pode utilizar a rotina seguinte:

S PDHKE 22674.2855
1@ PFOKE 23873,288
28 PREE 238722585 :
20 LET 1ine={B6BS35xPEEX 23874+
FEEK E23872+2063xPEEK 23873 ~50R
4@ PRINT BT 11,12;INT {tine 80
ftime 00 IR

[T

34
USOS COMERCIAIS

O computador pode ser usado para varias aplicagoes comerciais
em pequenas empresas. Existe no comércio uma grande variadade
de programas que exploram as potencialidades do computador nes-
te campo. Neste capitulo iremos estudar algumas aplicagdes prati-
cas muito simples do seu computador Spectrum.

O primeiro programa utilitario que apresentamos serve para
calcular juros compostos. Foi escrito por James Walsh. As pergun-
tas sio teitas ao utilizador de modo bastante claro. e € um programa
facil de seguir. :
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- 99 LET Af="Ano Juro Total™
1@ INPUT  “Numero de angs?' 'Y
1l1@ PRINTY " Juro composto’
A28 PRINT “Aolongode ;Y anos”
:}Eg gg§£¥ “*Quantia?””;A; LE'I};T= A
4 ¥ "‘Ca ital a juro:
A5 IMNPUT Jurcgjs ao ailm’ I
6@ CL3 PRINT AT 1.&%;
178 FOR N i TFTo Y
ig@ PORE 23822, -1
2@ G0 E\Ll!:':‘ DED
218 PRINT N;TRB 8, ".’5”} INT (Us.S
Y;TRAB 18 U5 INT T s, 5}
=258 NE‘AT M
279 PRINT ““Totati=%";INT (T*.5)
228 PRINT “juro-"; IN; “%" =
1@ PRINT “Quantia original= "";a
=28 PRINT AT @.0;RA%
23] &ETOR
48 LET U=13{INs10@) 2T
PO LET T={INs12@) xTH7T
Z6R RETURN

PROCESSAMENTO DE TEXTO

Este programa para processamento de texto dispora as pala-
vras do modo mais apropriado antes de as imprimir - permite-nos
emendar quaisquer erros usando um cursor movel. Escreve-se o
texto (at 17 linhas). que é atribuido a uma unica cadeta alfanumé-
rica. X8. Quando todo o texto foi introduzido carrega-se em ENTER.
¢ o computador déstribui as palavras de modo a assegurar gue
nenhuma delas é cortada no final de cada linha.

No inicio aparece um menu com trés opgoes: | - corrigir o
texto: 2 - LPRINT o texto: e 3 - recomegar. Se decidir corrigir um
texto, este aparecer.i de ROV no visor. com as palavras “"Escreva |

_ para voitar ao meni’” eseritas em cima. Deve usar em seguida as
teclas 5. 6. 7 e 8 para mover o cursor na direcqdo indicada pélas
setas nelas existentes. e o cursor desloca-se ao longo do texto
colocando um ponto négro sobre a letra pela qual passa. Quande
encontra uma letra errada carrega em “"A™ e na parte inferior do
visor surgem-as palavras “Egcreva letra™. Vocé escreve a letra
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certa ¢ carrega et ENTER. sendo a letra errada substituicda Pela
nova, Se carresar em 1T em gualquer mnmn_nm voltara ao ment
oricinal. e a partir deste mado pode escrever ©*2% para LPRINT o
texto (imprimi-lo numa impressora).

Depois de passar o texto para a impressora observa no visor
um novo memi. que nos permite recomegar. voltar a imprimir. ou
abandonar o programa.

@ REM processador de texto
! PRINT “Escrevaotexto”
2 INPUT X%
2 LET 3($=2‘($:I\-"

o2 QLS

48 GO SUBE 1680

45 GG SHUE 1920

S8 PRINT X%

7@ PRINT “Escreva | para corrigir o texto, 2 para imprimir,
3 para comegar’’

&8 INPUT @

1@ IF @=3 THEN RUM

118 IF 9=2 THEN GO TGO 48060

128 IF ®=1 THEN GO TO 20606

30 oD TO SO

1000 REM Pdara divisao de palavras

i1 LET N=1

102@ GQ {uUR lige

A3 LET N=N+33

2248 IF Nr=LEN X4 THEN RETURN
1@4.5 REM Um espaco na linha seguinte

,‘_h”*qﬂ IF XHiN)=" " THEHM 8C 7o 1318
,},-”155 REM  Um espago na linha sesuinte

1@7R IF X$iNr=" " THEN I TD 183

&
128 LET =@
I22@ L _SuUs 1is@

ll@@ LET J=.+1
13185 REM Um espaco na linha seguinte
. MEXT L INE
éli@ IF X$ N>  THEN GO TO i@g
1122 FOR MN=N TOQ M+d-3
1328 REM Um espaco na tinha s seyeuinte
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1138 LET X$=X#${31 TO N} “3XB N+
I 7L 2
1148 MNEXT N
13T GO TO 1838 .
116@ LET X$=Xg{l 7O N-1} Xz {N>»1
TO
1178 G TO i1aze
1388 LET HN=N-1
Aia@ RETURN i
2ae@ REM #  Correcgdes ¥
1@ CLS .
2222 PRINT Escreva 1 para voltar ao

menu
2238 LET R=i1: LEYT L=0LEM X3
2A32 LEY Z$=RA3%{12 )
2A3Z8 PRINT AT 2,8: X%
2R37 LET X5l =I%
258 IF INKEYH="8" ANL RiL THEN
LET R=R:1 o - )
SRSS IF INKEYS="6*"" 8hD R:L+32 TH
EM LET R=z=R3:+32
2260 JIF INKEY$="S" RND R>1 THEN
LET RA=R-1
22885 IF INKEY.’& T OREND AX3E THEHN

LET =p -3
=A7a IF INKE‘}‘$‘“1" THEN GO TD 7a&
Zagtd IF INKEYs$="R" THEMN Q 348
Qae
2222 FPRINT AT 3i1.,@; = ARSI ¥ 3 - R
2192 LET Zi=X%{Rl}
2118 LEY X3ir! ="i"
23128 GO TO 2&3C8 . .
BEB@ JINPUT INK 2. FLRASH, 1; BRIGH
T Escreva letra s HSE
3&’3’19 LET X3 iR} =H%

SRR3R RETURMN
4222 LFRINT X8 o N
4@i@ PRINT “Bscreva | para imprimir de novo
4R2R PRINT TREB ;"2 para recomeqar

4@3@ PRINT TRB S 3 para parar”’
4240 INPLUT U _
$38@ IF U=1 THEN &G TO 2@
4@ IF U=2 THEMN Rl
4@7@ IF U=2 THEM
4920 GO T 4@4w

i‘jl 'J’i
£

e
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O ultimo programa deste capitulo serve para colocar indica-
¢Oes e referéncias de piginas por ordem alfabética. permitindo a
construgao de indices (por exemplo de livros ou artigos em revistas)
sendo ficil adapta-lo para listas de stocks. ete.

O programa € em trés partes. A primeira (at¢ 2 linha 100
aceita as entradas. a segunda (finhas 200 a 300) ordena-as e a
terceira (linhas 310 a 53@) apresenta os dados.

O programa pede-nos que escrevamos um titulo (TS) e o nome
do autor (NS). indicando em seguida os temas ¢ as paginas. uma a
uma. terminando com um “E™". O programa aceitara até 400 entra-
das (linha 2(h. Este maximo foi pensado para uma maquina de 16K.
Num computador de 48K podem-se utilizar 2000 entradas ou mais.
No fim pode-se escolher entre imprimir o resultado no Visor ou na
impressora.

Vejamos um exemplo de execugao:

Jogos Mentais
Joao Silva
Aprendizagem — 189
Atencao — 7
Compreensao — 7
Equipamento — 32

Memoria — 92
Percepciio — 187
Personalidade -— 9

i@ REM Indice de livros

28 DIM B4R, lEﬂ

I| INPUT “Escreva tltulo T3

4@ INPUT ““Escreva autor’ "'N§

s@ FOR G=1 TG Sad

o INFUT ‘Escreva pdiavra e p.wma

Escreva “"E’" para terminar

' (3 ) )

TS REHslq espagos na linha seguinte

Sa RE{G)Y="E

IF
THEN GO TO 29
S& PRINT R%{R)
1@ NEXT @&
2@ LS .
2A8 PRINT ~Um momento por tavor’
=28 FOR B=1 TO @-31
2F@ FOR C=R+1 T2 £-3
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0 IF RSB} {=RAFICY THEN 30 TO

HE|
Mgy

AR PRINT O U Terminado™

319 PRINT  Escreva l para LPRINT™

328 PRINT - “Escreva 2 para DISPLAY™

ISR IF INKEYSR="2" THEN CL3 : &L
TR 448
_"3:1-'3 IF INEEY$="1" THEM BQ TO 35
il

GO T 3I3W
LPRIMT T%
LPRINT

LERINT NE
LPRINT

FIR R=1 TQ &-1
LPRINT R% (A
NEXT R

STOR

PRINT “T5%
PRINT N3
FPRINT

FOR RA=1 TO -1
PRINT Rgiml
NEXT R

CILIVT oo i e o fo e B L3 LA 00 L

N ] P 0 b S O -] TR
BEGREAYRQRIANEGGEH

35
MELHORE OS SEUS PROGRAMAS

O leitor passou provavelmente por varias fases no desenvolvi-
mento das suas capacidades como programador. Apds uma primeira
¢ breve luta com o BASIC. descobriu subitamente que ¢ facil escre-
ver programas com éxito. Talvez sejam bastante deselegantes em
termos de listacem. e talvez os seus amigos necessitem de uma
explicacao detalhada antes de perceberem o que deveriam fazer ao
usar O seu programa. mas pelo menos a maquina aceitava-os e
executava-os.

Acabamos sempre por chegar a uma fase em que resolvemos
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fazer melhor do que isto. Mas muitas vezes sentimo-nos apenas
vagamente insatisfeitos com 0s nossos programas. sem sabermos
muito bem como deveremos melhiora-los. Vamos apresentar algu-
mas ideias basicas que talvez o possam guiar.

Em primeiro lugar. observe a listagem do seu programa. Os
programas com declaragdes REM tém uma melhor aparéncia. ¢ 5o
mais ticeis de entender quando voltamos a estudd-los ao fim de
algum tempo. Como é dbvio. a falta de memoria pode impedir este
tuxo. mas se dispuser de memodria suficiente deve sempre inclui-
-las. Simples declaragdes REM seguidas de uma linha de asteris-
cos. para se notarem mais facilmente. podem ser muito dteis para
separar as diferentes partes de um programa. Examine criticamente
qualquer GO TO incondicionat. Um excesso de GO TO enviando
para outras partes do programa demonstram um modo contuso de
pensar. tornam os programas mais lentos. e podem impossibilitar a
sua decifragao.

E muito boa pritica ter cada uma das secgdes principais de um
programa {como a gue define as varidveis no inicio da execugao. a
que imprime o tabuleiro de jogo. a que determina quem ganhou.
etc) em subrotinas separadas. O inicio do seu programa pode asse-
melhar-se um pouco ao seguinte:

1 REM * Nome do Programa *

20 REM VARIAVEIS

3¢ GOSUB 90040

¢ REM COMPOR QUADRO

50 GOSUB &G00Q

60 REM LANCE DO JOGADOR

7 GOSUB 7009

8 REM LANCE DO COMPUTADOR

9 GOSUB 649

1 REM VERIFICAR SE O JOGO ACABOU

11 GOSUB 5000

120 GOTO 50

Como pode verificar. assegura assim gue 0 programa execute
um ciclo continuo até terminar na subrotina 500Q. Pode escrever
uma série de linhas como estas antes de escrever gualquer outra
coisa. e mesmo antes de saber como vai programar algumas das
tarefas executadas pelas subrotinas.
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Em seguida pode escrever o programa médulo a modulo. ves-
ficando se cada um destes funciona antes de passar ao seguinte. E
relativamente tacil descobrir os erros num programa actuando deste
modo. ¢ € sempre mais simples manter uma ideia de onde se encon-
tra tude. Evite deixar que o programa ““se escreva a si mesmo™

A listagem deve ser portanto tio transparente quanto possivel .
tanto para tacilitar a descoberta de erros como para permitic mats
tarde uma compreensio imediata da utilidade de cada uma das suas
partes. As saidas do programa devem por outro lado manter uma
boa aparéncia: se a quantidade de memoria disponivel nio consti-
tuir problema. procure melhorar a inagem no visor até ser bastante
clara e simples. Use finhas em branco para espagar as frases. tragos
para dividir o visor de um modo dgico. etc. Depois de o programa
trabathar satistatoriamente. vale a pena perder mais algum tempo
com a subrotina que controla a imagem. Constatard uma vez nyais a
vantagem de ter uma unica subrotina a tratar da imagem. dado que
¢ assim facil descobrir o mode de o melhorar.

Evidentemente. como vivemos num mundo que nio € tdeal. ¢
improvavel que seja impossivel incluir todas as instrucdes destina-
das ao visor numa inica subrotina, mas se apontar para este fim
verificard que se torna muito mais facil desenvolver depois o pro-
erama até lhe parecer satistatorio.

O método “estruturado™ que esbogimos ajuda-o também a
realizar um outro objectivo de um bom programa — fazer exacta-
mente aquilo gue esperamos gue faca. de cada vez que é executado.
Deve escrever um programa de tal modo que. mesmo que nao
gsteja presente quando um smigo resolve executa-lo. se compaorte
exactamente do modo previsto. [sto significa n2o $0. como é obvio,
que nio deve conter yuaisquer erros. mas também gue contém
instrugoes (que podem ser incluidas na subrotina que define as
varkiveis) simples. claras & completas.

As pereuntas teitas ao utilizador devem ser claras. de tal modo
que o operador saiba quando deve escrever wm ndmero. uma série
de numeros. uma palavra. uma data. uma mistura de letras e nidme-
ros. ete. OO programa deve partir do principio de que o operador é
um idiota acabado. e que apesar da clareza das instrugoes ou per-
cuntas o utttizador acabara sempre por tazer algo de errado. Um
exemplo clissico disto é a indicagio de datas. As validacdes de
entradas devem ser pensadas de tal modo que zarantam a rejeigio
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de uma data (ou qualquer outra coisa) escrita de um modo que a
mdquina nao percebe (por exemplo indicando o més antes do dia)
ou que esteja errada (por exemplo referindo o dia 32 de Fevereiro).
Deve garantir que. independentemente daquilo que o operador fi-
Zer. O programa nao estoire ou actue de algum modo imprevisto.
Isto pode acontecer por exemplo quando a maquina espera uma
entrada numérica e o operador se engana e carrega na tecla corres-
pordente a uma fetra. ou ainda quando carrega em ENTER sem ter
escrito nada. Pode-se evitar isto admitindo apenas entradas alfanu-
méricas. verificandoe-se o contetdo destas é correcto e devolvendo
a execugdo & mesma instrugio de INPUT no caso de nao o ser. Se a
entrada for correcta. pode-se transforma-la facilmente em valor
numérico utilizando uma das instrucées VAL ou CODE,

A documentagao € um aspecto da programagido que muitas
vezes se tende a negligenciar. E praticamente essencial realiza-las
num programa que ¢ destinado a publicagio. e ¢ sempre aconselhdi-
vel proceder do mesmo modo mesmo em programas para uso ex-
clustvo do autor. No minimo. a documentacao deve incluir uma
lista de varidveis. uma explicagiio da estrutura do programa (que
sera tacil de tazer se o programa tiver sido construide do modo
“'modular’” indicado mais atras) e aleumas instrugdes breves. em
particular no caso do proprio programa nio as conter. Um exemplo
de execugo mostrando o r:po de entradas € a natureza e apresenta-

¢lo das saidas do programa é também bastante util.

O seu programa deve ser executado tao rapidamente quanto
possivel. De cada vez que é executado um GO TO ou é chamada
uma subrotina. o computador deve procurar em todo o programa,
linha a tinha. aquela que The interessa: nestas condicoes. a coloca-
a0 das subrotinas muito usadas perto do inicio do programa permi-
te acelera-lo um pouco. E por isso que as instrugdes deprograma
estao muitas vezes colocadas no final deste. Certamente que o leitor
nac deseja que o computador passe novamente pelas linhas de
inicializagio e de instrugdes de cada vez que lhe € dito que procure
uma subrotina-ou saia dela.

Defina antes de mais as varidvels muito usadas. de modo a
ocuparem as primeiras linhas de definigao de vartaveis. O compu-
tador so procurard aié encontrar a linha que deseja. pelo que nio ha
gualquer necessidade de o torgar a ler mais ndmeros de linha do que
0% estritamente necessarios.
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Finalmente. e tenha presente que este ¢ de longe o melhor
modo de verificar um programa escrito por si. pega a um amigo ou
a uma amiga que se sente A frente da televisao e carregue em RUN.
sem conhecer absolutamente nada sobre o programa. Se houver
gualquer hesitacao da sua parte. ou 0 programa nao actuar do modo
esperado. vai ter que perder mais algum tempo com ele.

Em resumo. portanto:

— Utilize instrugoes REM.

— Faca programas com listagens simples e logicas.

__ Utilize técnicas de programagio estruturadas. controlando
o programa por um ciclo de chamamentos a subrotinas.

—_ Examine as instrucdes de salto incondicional de modo criti-
co.

_. Torne as saidas em visor atraentes e claras.

— Garanta a maior clareza possivel nas perguntas feitas ao
utilizador.

— Valide todas as entradas.

— Documente 05 seUs Programas. MeESMOo gue apenas cons-

trua uma lista de variaveis. .
‘ — Tente dar a maior velocidade possivel aos programas.
—- Verifique os programas pedindo a alguém que 0s execute.

: 36
PROGRAMAS, PROGRAMAS, PROGRAMAS

Finalmente. vamos apresentar alguns programas que talvez [he
agradem.

rem Corrida de galgos

i
2 REM © Gaurtag. Hartinelt 1282
S RANDOMIZE _
7 20 SuUg 22
12 FOR %=1 T4 22
SR PRINT INK &:TRB G&. v R
2V NEXT = . ,
35 PRINT AT &,95; “Apostano némero’’;w
218

+& OIM &9l

5@ FOR x=1 TQ
B2 PRINT AT =2
c& LET 33X} =3¢
S@ PRINT AT 2%x

gg %gEP P R ¥ 3

= 8i{x1 >3

100 mExs X 3@ THEM GO TO i1iS
118 g2, g g

i Q =1 TG S5& arer 2

120 PRINT AT 18.6: INK RND#7;x;
¢ o vencedor! o
igg :EI‘EEF‘ LJRAazZ.g

1 w=x THEN PRINT AT 29.3;

INK RND * 7.7“E vocé também vence!!t”” se.=

PN

H

- B
} +RND 22
£33 I{NY; INK x-2:

130 FLASH RRHND

142 NEXT 3

145 FLASH @

15@ RUN

§32 ESRDER @&

= £ b= INT .ﬁ 0 * e M
:l\__L\'nrl'id;l\ de L‘;ll\_‘n\'HT Seds INKC 25 UBem-vindo
mii%“eRINT AT S,5; INK 4; ~Comen
9:\;;@ INPUT ( IMNK 2: ' Faga as suas apostas '),w
q.:.SB IF wel QR wxw THEN QO TO 2=2
L

235 BORDER =2

24 CLS : RETURM

15 BEM ® nertneti- 1o0sm

@ BORDER @ ) -
s2g> LET d=hosse 00 5L T
K OBNDEZ T en OR b1 THEN
TR A
96 THEN LET iz-a: BEEP a.z,ngg;é

T8 LET c=cCc+b: LET =
80 GO TO 40 d=d+a
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COLOURTHELLO

Desafie o seu Spectrum para um jogo de Reversi com este
programa. Colourthello. escrito por Graham Charlton. Colourthello
toi pensado para ilustrar as potenciatidades em termos de som e cor
do Spectrum. Quando fizer executar o programa. verificard a ex-
tensio destas. Os movimentos sio realizados indicando o nimero
escrito de lado e em seguida o (ue se encontra na linha superior ou
inferior. sob a forma de um nimero com dois algarismos.

1 REM _ Colgurtheltio_____
E PRINT T o7 @.12: IMK 27 G6": I

MR 1Yo INK Er, St INK OB oM
INK &;" ": INK 5] "a""_: INK 2;"r™;
INK % "h“ ;O IMK S er; IMK St

STINR BN TINK E:ta
i@ DTIM 3(1@.108)1. FOR b=l TO 1D
FOR =1 T 2.‘2' _
ot iF horl BND cc2l AND b (210

Z
m
-
L}

MEXT b: LET p=f: LE

ET (5.51=CODE "x'": LET aft
O =": LET &(5,.5)=C00DE ¢

-

s B Rt}
-~
o]

I u
TO HMOT

4
53 =COLE “p

[Ny

Tprps g :

% .

T =,

NP (INK; “*Quer jogar primeiro?); qt

LS : GO 3UBR 3cal

RIMNT AT 8. 1‘-'-3 INK 2;"C",; X
o IMK EITUT; O IMM OIS vo™;

oty IRNK 5.’“:"“; ITHK .’-_'-'.‘“t“'
“hRUDOINK S;vat™ INK 3T
-‘.LI\- INK Eril-ll\

IF CODE q$<>CODE “n' AND O
5L >E00E NYT THEN GO TO 2000

PRINT INK 2.R7T 1@.18; Meu

n{o

LET s=LC0BE "o LET t=£0DE

LET h=3

FOR a=2 TO S: FQCR b=2 TO O
IF a(a. bk} +:2QODE "." THEN 50O
132a

LET g=: FOR ¢=-=-1 TO 1: FOR

e

or
=
WHZX 100 b
X g
e
Lt

e Qﬂ- BOOITX peU G

s HE

o
S 1y
]

1=
-
-
=

.1
-
o 12

~JOGp s

b
-G
&

'...h

[ ]
b
=

d=z-1 TO 1. LET k=a: LET f=a: LE

T S=h

1153Q IF a({f+C.g+d1 {xs THEN GQ TC
1188

114@ LET K=KN+1: LET f=F+g: LET g
=g+d: GQ TO 1136

1;8%@IF a(f+c.g+df <xt THEN GO TO
iZ

119@ LET g=g+k

1298 MNEXT J4

1218 NEXT <«

1Z22@ IF F=2 0OR =% 0OR g9=2 0OR g=
THEM LET q9=9=%&

1238 IF =3 0OR F=5 OR =3 OR g9=&
THEMN LET 9=9.2

1280 IF (f=2 OR =89 AND (9=3 OF
g=8) OR (F=3 0OR =81 AND (9=2 O

R 9=8) THEN LET q=q-2

12880 IF gqQ<h QR g=0 OR (RND>.3 AN

oDog=hy THEM GO TG 132€

1298 LET h=3: LET a=a: LET n=b
1520 NEXT b

1EEA NEXT 3

ggg@ IF h=E AND =@ THEN GO TO &
LSER IF h=@G THEM GO TO 1379

1368 GO SUB 4000

178 Gp aus So00

INK 1;RT 12.16; Ssau
movimente' '
= 016 L ET 3=CODE “x": LET t=0C0RE

=
Z 8
e
)
Y
A
s
=~

N

3_.'@3@' INPUT 1

2940 IF r=0 THEN GO _TO 2080
2250 IF r¢11 OR 88 THEN GO TO
ZOE® LET m=INT (r-107+1: LET n=r
S1@EINT (r 18141 :
ZQ30 GO 3JUE 40¢

ZEAR® GO SUE 50Q0: GO_TO 1000
SR80 PRINT AT 5,0;: BEEP .25,RND
%5

2010 LET c=9: LET £=d _

ZB3@ PRINT Tk KPR 15545575 M
P40 FOR b=2 TO &: PRINT INR 4;b
-3

Q8@ FOR d=2 TG 8 . .
2888 TR ansar =cODE "= THEN PRI
AT InK 2 vxT
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IPTS IF a(b dJ—CCIDE "o THEN PRI

NT INK 1,;°

377 IF a(b d'l--rC'.ClDE “." THEN PRI

~NT INK =,

Za8&a IF a[b 41 =CODE “x" THEN LET

c=C+1
coaE IF atb,dy=COpE "o THEN
Hah+1
108 NEXT d
".I..'LD PRINT INK 4;b-2%
F120 NEXT b
3139 PRINT INK 4 : 3
315@ PRIMT’INK 3; Tenho”’ ;INK 2;C; INK 3;
“vocé tem”, INK l.h‘,! EE R

217@ RETURMN
3008 FOR c=-1 TO 1
1018 FOR ?—-—1 Zngg -n
a2a LET =M =
ime IF a(f+c.g9+d) <>s THEN GO
10\_.'\ .
L08R LET f=f+c: LET g=3+d: GO
A48
L2853 IF atf+Cc.a+d2 <21 THEN GO
4148
4999 LET aff. «:51::;\:‘l IF m=f AND
3 THEN G0 TO 4148
3118 LET fF=f-c: LET g=tusd: GO
4028 _ .
4140 MEXT d: NEXT T HE‘:"LIHi‘J
=Z@Q@ IF <> h THEN PRINT ‘‘Ganhei;””;C;”-""h

l' Ll

. (SN

TRt~ o
=850 O Char Lzan B =¥ =
- 1T E =S ‘
1----}(.»:1
Eﬂll:{!ll-%
I s I :
i“l‘o}c-l‘d’ .
D aXOX a s D m
E‘---’:‘---Ef
-:?‘I.\ll““\?
Fimowomoms on o ald
Tenho 7 Voce tem 4
222

LET

TO
T
TO

=

S@1e IF hrc THEN PRINT Vocd vanhou

VIDA

Apresentamos agora duas versdes do joro da VIDA de John
Conway. que simula o nascimento. crescimento e morte de uma
colonia de células. Estas evoluem de acordo com uas sezuintes re-
eras:

— Cada <élula possui oito vizinhas.
— Todaﬁ as células com duas ou trés vizinhas. sobrevive até a
Jeracdo seguinte.
— Se existirem trés. e apenas trés células vizinhas, nasce uma
nova céiula.
— Qualquer célula com quatro ou mais vizinhas morre devido
a excesso de populacio.

- © BNNE MRRIHRLL.
Sr: DIM L1145y : DI

50 41 = CR 0] L0 TP v o et

NEXT T
Z=128
LS

r
M
|
me <
DN Y
iy
i 21n]

FoRr D=1 TQ 12
LET RIB+igsD) =2
IF RND>.45 THEN LET A{E+1l&=%

LET L i{B+1Qx0) =R {B+184D1
NEXT D: NEXT B

LET G=3+1

FOoR Ud=31 TOQ 12

FQR B=1 TOQ 12

LET F=U+l2:xB

IF Q=1 THEN @Q ToO 2582

LET H=@

FQR T=1 TQ &

IF RIFFEITYI+1=C THEN LET H

NEXT T .

IFf RBi{F: =C HND FHeo3 AND HAxE
M LET LIFl=

gF Bi{F} =X F}ND H=3 THEN LET

eTale g L R R IV TR i)
p))
m
D
Ly

LI+ b S0 O £ I
‘”ﬂimﬁ;‘ﬁw@@ﬂlﬁﬂﬁi” LGOI

L

1|
seoe J10 o BELPCLE B 10 o it ot it it e

T
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240 NEXT B: BDORDER RND#7: NEXT
245 BORDER 1 ,

S22 FOR Fo1I TO 144 LET BiM}=L
(1Y . BEEPR .aasﬁnéat NEXT M

S5 T AT &,8;

Z2a FRAT LT r2’'%%. PrRINT TaB &
570 FOR B=1 TO 313! LET F=usio:b
See PRINT INK 6;CHRS$ Ri{F1; " ;;
MEXT B: PRINT : NEXT U ;
=88 PRINT AT 3,1@; PAFER 2; INK
&, @Generatiaon “;G: REER .3,5@
29 GO TO ipd

d

F
[

510
g

LI

i

Clape e pags

1

Iy e @ON~d~dOille 0
e s SESRMEREDLINENG ANE

(RE(E v AT IIHVE D EEE ST S Ry

o
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28R DRTH 13,.1i@,9,1.-1.,-9,-192,~3

REHM Conwau s Colony
REM & Hartneli, 1932
G0 _SUB 98

LET colonia=200

LET acualizacao =320

REM ¥%¥¥¥F3¥¥¥FXEXXX%¥
GO SUB colonia

G& SUE actualizacao

G0 T S@

REM F$%#¥#¥¥¥xxx¥x3d48%
]EM  inicializar

oL s

LET célulus =@
I a(ii,11);
FOR x=2 T l@:

BORDER RND»V _
IF RME>.3% THEN LET a3a(X,9)=

DI 22,112
FOR Y= TR 1

EERP .R2.x#3,2: LET clulas= células

LET bix,4) =3 (x. .4l

NEXT ygy: NEXT

LET vyear=p

BQRDER 7. LQLS

RETLURMN )

REHM ********%i*******

REM Print colonia

LET _  ano=ano+| 2%

BEEF‘ aaelnt‘zD*. %2 —
BT 1,0; INK RND=&8; "E3

SRR ";(a;no,' AT 3.,.8;

LEL =0 Ja: For y=2 TO 2

-i'_-:‘
S7R LET atx,yr=b{x,g :
. 28@ IF ai{x,4l=0 THEN PRINT * '

285 IF_a(x,d42=1 THEM PRINT INK
FEMRE; B ;- LET células = células+1 2

2] NEXT y: PRINT PRINT :: PRI
NT TAR 8;: MEXT x , )

292 PRINT AT 231.,@; INK RND & ; ' cé
lulas e, celulas 5 - .

293 IXIF células < 6 THEN RUN

2958 RETURN

SOQ REM FXF¥¥¥FEXFFLEX£%

318 REM actualizagao

342 FOR x=2 TO 1@: FOR y=2 TO 1
¢85 BORDER BNDzaxS

S35 LET c=8

I8 IF ai(vw-31,y-1)=1 THEM LET =
ﬂﬁ?a IF a3{x-1,¥1=1 THEN LET c=cC+

88 IF aix-1,49+1)2=1 THEN LEY c=

C+3

EBQB IF 21X ,9-1)=1 THEMN LET C=c+
L@@ IF a(x,Y9+1)=1 THEN LET c=c+
‘tia IF aix+1,9y-1}=1 THEN LET ¢=
c ) .

_}2@ IF 3(x3+1,42=1 THEN LET cCc=cCc+
figa IF a(x+1,4+1)=1 THEN LET c=
4@ IF afx,ul=1 AND € ¢>2 BND <
*3 _THEN LET b(xX.y) =@
LA5@ IF a(x,4i=@0 AND c=3 THEM. LE
3 bl};‘_,g\::_‘l

48@ NEXT y: NEXT x

47B RETURN

FOYSFOROS

Neste jogo constdera-se que existe um determinado nimero de
fosforos. e que o jogador ¢ a mdguina tiram alternadamente um ou
mais fosforos: a maior quantidade que se pode tirar de cada vez é
indicada na parte supertor do visor. O Jjogador que tira o ltimo
fosforo perde. O computador nio é infalivel.
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= REM *T Fostt)oros Y X E

18 REM ex10 brancQ sovre azu -

T= PRPER 1: INK 7: BORDER 1: ©
TTaa LET E=2: LET Z=18+INT (RAND3
=1

=0 IF Zx(Z-2Y=Z THEN LET I=FT+i1

4@ LET H=INT IRNDS4) +2

58 PRINT PAFER RNDES+2; INE

RT%%’?é‘ w%mgééﬁspRINT AT
5 7 M
“Voce tirou’’; E; TAB 2;**Eu tirei”’; Q’ 7B
7@ FOR K=l TO Z: BEEP ,d1,K
22 PRINT INK RND*5+2,K; "F *;
IF RNDY .85 THEM PRIMT : PRI

MHEXT K
LET K=7: IF RND>.S THEN LET

D
]

.0.‘-.-

[
H L
Lo R 1 E

-
-

i3 INPUT INK K “Quantos quer tirar?"”;E
A.__‘.'!.Q?.E\ IF ExH UR E<d THEN GO TO 121
Tame oL : LET Z=Z-E '
148 IF Z=% THEN BORDER RBMDs?: P
HINT F‘QPER RND£E: 8T 1@.,12;: “Venci”

BEER .5, RND23@+360: DL TO 142

1RA LET @=Z-1-INT {(Z-1).{H+X:z
#FTH+L: +INT (RND¥SY -1

i@ IF @:F OR 841 0OR &>xH THEN &
O TO isg

178 LET Z=Z-m

i8@ IF Z=@ THEN BORDER RND#7 PRINT
PAPER RND * 6; AT 14,5 “*Eu tirei’’;Q; ** e portanto GANHOU!”’
BEEP. 65, RND * 4(: GO TO 186.

199 S0 To =&
226

Maximo: 3

Voed tirou 3 Eu tirei 1

iE =24

if =§ &f 1 5%

11§
1=§ 14f

o
£l
i

g
fLl
- 11)

CASINO

O programa que se seeue custa-lhe 1S5 nor cadit rotagio.

De vez em gquando surce a opcio PARAR. Pode-se parar as
quatro rodas se se quiser. Quando surge 4 palavra PARAR. indica-
-se cada um dos nameros que se 'deseqa parar. carresando em EN-
TER depois de cada um. Para passar 0 rotagio seguinte carresa-se
em 577 ¢ em ENTER.

o@ FOKE S3S032, 180

52 G0 SUB_saed

id POKE 2RE82, -: )

2 PAPER B: OLS : BORDER @: IN
F

5@ PRINT *“PAPER 2 TAB2: “Esta é a volta”; VOLTA;

TAB2: ““Vocé possui $°; dinheiro™’ TAB2 ‘*Carregue em qualquer
tecla para rolar”’

7R OIF INKEYS{>"U _THENM &R TR 78

22 IF INKEYZ="" THEN G2 TO B&

258 POKE 23622, -1

2R FOR G=1 TQ S@: BORDER RNDFT
;. BEERP .21.,5&-G: NEXT &: EORDER

123 FOR J=1 TO 4

227



318 JIF Mi{ld = THEN GO TQ 1S5@
122 LET A} =INT (RND#4) 23
13 BEEP . 1,58, u #Ed
I1ZQ NE)\T o
A8E LET volta=volta+ |
152 G0 SuUB SPga
155 5F N8, esg
i7s 27 THEN GO suB
q;.-%NﬁDgNg:% Iﬁ ig_HF‘RINT R"?'Ba?a,
) B N - pa T 28; INR
_-‘1_?',:‘ FQR T= 1 Tﬁ 25 FRINT NEXT
18@ IF dinheiro > (0 THEN GO TO 60
“19@ FRINT " “TRE S; ‘‘sobreviven’’; volta;
voltas **
198 BORDER RNDz7?
. :‘%?’E’t PRINT Mas avora estd falido
298 BORDER RND*7
2ld PRINT " R = T ™8 O FECHOU
=is EQRDER RND*7
228 RPOKE E"*E-QE‘_.—J.
Z23Q PRUSE i@
242 30 TO 198
SERR REM %% Dinheiro  #3
L2@8 PRINT *“ . POKE 23692, -1
:gég 'Z_HETF! rtgﬂpelg=dmhetm 1.5
- =R {2 RND R = 3}
’?'3? RIZYy=A(4) THEN PQIN‘I{'E'}INQ tE» e
LELEL JRACKRPOT I 1 SHSSSSEESEN NN NSNS
L?E_EF‘ 2,1&; PRINT “Voee canhou”

LET dinheire = dinheiro +1@;

20 T 9
(R{1)Y =[R2} AND {(A{3) =1 1;
e SRR X s
{2} = Pk '
EN PRINT INK &; Panen
5 TR'S: IGUAIS!
2,2u; PRINT - Ganhou
dlnheim:"dinheim +5: 80 TO 43

8 IF A(S)=R(23 AND AI3) =N

SRRV B PR 2
% % e

@8 PRINT ‘¢ Ganhou $$$ 7.5

dinhetro mdinheiro . +7.5: &80 TD 4

IF Rili+R 21+ (3 +Pid) =

R EE AN AT o/ L AT
r
m
-...I

T o T e S
g%»mm&

B

b
b
ob

HEN PRINT BRRPER 2; 2323332337, PR
FER @Y SIMRSHEROQ! ! 'V: -3
: PRINT M GANHOU 57,

dinhelraes dinheiro, +7 . 5

1198 FOR T=1
BEER ,R31.T:
1

furr s

+1@5 PRINT

BEER 2,
5@5 | I-: LE"‘F

TC 2@: BQRDER RND*7
NEXT T: BOROER @

&
3

2118 FOQR T= TO 64: PRINT INK RN

Dx7; ", NEXT T

4128 PRINT © "TREB & “AGORA VOCE TEM”

: dinheiro’

4150 FOR T=1 TO &4: PRINT INK RN

a7, "W 0 NEXT T

+314Q F’F\‘IN

4358 POKE 23632.+-1: PRINT PRIN

s

L3158 DIM ML)

4178 RETURNMN

SO0@ REM xs rolr * %

ZR18 FOR T=4 TO B56: BBRDER RMD

;. BEEFR .Q@1.,.8e.-.-Twr2: T: BORDE

2 o§

226 F‘R%N’!’; 1‘TQT§E¢ 4

ZaZ@ FOQR W= .

5343 IF Aidr =1 THEN RPRINT INK 2;

] BEEF‘ +1,1@ -.

:"'\s'.'! ﬁ IF F-*‘{\..“ == THEM FRIMT IMNM P

“RSE ; BEEP , 20

S@Eed IF A(Jl =3 THEN F‘RINT INK 3.

> vy BEEPRP ped vl _ ) )

S IF Ridl = THEN RPRINT INK ©;

v:. BEEP .1i,40@

=Eda FPRLUSE 78

S0 NEXT J

S19@8 RETURNM

ZOR8 REM =% paa * %

S21a@ OIM HIS)

S2R20 RBEEPR 5.1

SR2E POKE 23632, -1 _ ,

SRR PRINT - ° INK &) Indique qualquer nu

mero que’ -

&04@ PRINT ° INK &; queira parar:
escreva 3 )

S0S2 PRINT * INK &; “yuando tiver

acabado, .
SRR INFPLT &

pe
2a7R IF RS TgEN PRINT INK 2:;®

ST LET Miar =

229



Sagld IF 848 THENMN GQ TO Qe
SLE8 RETURN e

SRR REM #4  varnidveis &%

SSIf DIM AIS): DIH HMIEN
RG22 LET dinhetro=7a

SEIE LET voltd =1

SHLD FOR T=i1i TD 2@

2ASQ BEEPR .2.237

S50 NEXT T

SEFH BORDER 7. PAPER 7 QLS
[ER BORODER &: PRPER & LS
SEad RETURN

CIRCUITO

Este procrama foi adaptado de um outro. para o ZX&(¢ (2K
RACETRACK) publicado originalmente na revista mensal do ZX
USER'S CLUB inglés. INTERFACE. A versio oricinal foi escrita
por Alan Gunnell.

E facil joud-lo. e como termina fornecendo uma pontuagao
depois de cada “"corrida’. actua como um desafio. levando-nos a
insistir tentando melhorar os resultados obtidos. O programa inclui
varios eraus de dificuldade.

Ao longo da corrida é-nos pedido que indiquemos a aceleracio
¢ a velocidade utilizada. O leitor depressa aprenderd os efettos que
ambas tém. A sua pontuagio é indicada continuamente (linha 223),
sendo o seu vaior final formecido ao terminar o jogo, Ao iongo da
corrida sido fornecidas inditagdes ao jogador. por exempio sobre o
comportamento do piloto traseiro. Verificara gue existe uma certa
tendéncia para chocar com outros veiculos, mas que o seu tende a

sobreviver a um aumero infinito de acidentes... A linha 290 em-

um interesse especial. substituindo cinco instrugdes IF /THEN do
tipo IF H= 5 THEN let BS= ...

5 REM CIRCUITO
1@ REM Proerama adaptado por
12 REM Alan Gunnell
14 REM Originalmente publicado
1 |EM por INTERFACE
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1S REM
28 LET az=5: LET 9=141 LET b=35
22 EBORRER 1: PRPER_ 7F: INK &
. 25 INPUT - Qual apista 3ad?
RY
27 IF <3 QR w8 THEM GO TO 29
& LET xX=@
48 LET L= éaa+u*v
=@ LET s=
B0 JIF x=10 THEN ETO
= o =41
Sa EET\“lé THEN PRINT INK RND

* 6: TAB 8: ‘A corrida terminou”’"; TAB 4; *“Pontuagdo:’";L;

“num total de”’; 100 + V * V: POKE 23692 - 1: BORDER RND

+ 7. BEEP. (2. RND* 3¢; GO TO 90

1i@ G0 SUB 180 .
=12 ECRSYo1 To so: BEEP .02t
"‘1‘53; tD sSUB 270
11 e 27
.lé@l PRINT INH RHD-‘:-F-_ &%
Aa2s GO SUbB 45
1R GO SUB ‘?‘:CB
i3S PRUSE B2
1480 GQ 5!615!5%. &
Tiz GO TO & e o
115 For t=31 TG =@ SBORDER RHDET?
MEXT t: BORLDER _'L R
i489 LET ==REB3 (o +iaxa) {215 +(
: J ‘ — - LR}
_igé PRINT ~°°° pnﬁzﬁ F; INE &
Velocidade engrenada = 2 g 1 svelocidade 75 &
EIDLENE} GO SUs b £ia2@
s

g=sar (1 TO iG: e
IF o<1 DR g:i@ THEM O TO

1"

EORDER 1: INPUT INK Fivselg
1

]

mUwaw
0
A 1T

TMPUT TNK 7. “Aceleragio (0 a 14)?":a

b

1@ TF a1 OR 2:18 THEM 4O TO 2
G‘SEB PRINT INK RND * 6; “Pontuagéo actual; *’: INK 2;L
4@ INPUT PRPER 2: IMK & lravacem
QEE(J]}F bi@ OR bxi@ THEN &0 TO 2
228 RETVRN . cnosvs 2

231



29 LET b= (""0leo na estrada’™™ AND

R =81+ (precos” AND h=d4¥ + (“esqui
nas "t QND fe=ZF £ (oury TORMD =231}
+ rec.ta UTEAND ho1s
=38 RETURN
358 IF a=0 THEN LET a=1
_‘35? LET s=ABS (s+{23%a) - (bx15}) +¢
S78 IF s5¢1@ THEMN LET 3=1@
35@ IF E- {18, THERN DQTNT St

"*C condutor atras estd a apinhar”’; PRINT INK i:

“APRES\F SE™*?

30w RETUERN

L8R8 IF s5:90 THEH PHINT INK 2V
ai muito depressa desacelere! " LET | i
1218 RETURN

Z28® IF S:49_ THEN BEEP 3,50: FOR
3=1 TQ 2&: BORLRER RND x5 NENT 3
PRINT INK 2; Chogue’

Z@1@ IF b8 THEN PRINT INK 2;"Cr
zsh”: BEEP .5.20: BORDER RMND®5:
PAUSE 2@: LET l=Ll-S+IMNT (GNDX16)
2228 RETURN

S0 IF S»2% THEN FOR r=1 TO 1@:
SFRINT INK RND &, “Choque!!!!!ir:

NEXTr: LET 1= 1- 1§

3210 RETURN

120@ IF 3>38 THEN PRINT IMK 2;°

F :1'--\--\-2—63;’ as P_‘\twf-}--rf:ré:i-**--t--t--‘-*w-ri--l-*"'
LET =1 -3

4218 RETURN

S20e IF s:2@ THEN PRINT INK 2;

ot g CHOOOODOOOQUEEE! * 3t 4™ : " LE
i L=1 —ai

ZQRT FOR t=1 TO S@: PAPER RND=s7:
CLE @ NEXT t: PRPER 7

SRR IF b3 THEN PRINT “Crasht!i"
: LET t=1-10

S@28 RETURN

BREAKOUT

‘ Neste jogo. baseado num outro escrito por Eric Thompson,
controda-se o mor nn:.nm da Pequena raquette na parte inferior com
as teclas e 0T A sua bola € uma letra o' miniscula,
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POQRE 230 E':L%E@
ERK
ggg EK{SEAD Y EM PROGRAMA ZX81

REM POR ERIC THOMPSON
GO SUB Saa

FRAFER ©: CL3 . DORDER 2

FoR L=@ TO 7

INT AT L.8: INK RNDSZ; ‘a4

LET B=INT (RND#121 +3

LET @=31-INT {(BMDz3}

IF 2= THEM GG T2 oR

FOR P=8 TO -8 STER -4

IF Aps B-18 THEM LET 8=18
LET X=X+ {INKEYSE="Q"} -~ { INRTY

u'\

PRINT AT 2,X-2; INK 2:;" M8

;RT _PLBG INK 1:7a”

LET gi=R _ e
IF B=8 Ok B=13 THEN LIT @=-

EER . QRS 22

LEY BEB=D+ld

TET Some i INKEYS="@°) - i INKEY
3

FOR G=1 TQ Z: ﬂEﬁT G

PRINT AT P,Bi;-

NEXT P

LET X=X+ {(INKEYS="0“) - { INKEY
!.‘

MRS (B-X¥1>2 THEM QO TO 2
LET S=S21 |
SRINT BT 18,8 INf 4 Yeur

e SE kU INR L& TBEER LAS.1
G0 TO oo _

FOR B=3 TQ 4@@: HNEXT &
L5T7§=?q
GG TO is ]
CHEUT  CTRAU DE DIFICULDADE

SRy T T

TRERITTER zo20 tHEn 20 TO S
LET Z=0%Z
FOR Beoz TO T
BEER LB, 5
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SER NEXT &
Tea RETURN

"GALAXIAN™ _
Este programa foi adaptado por Tim Hartnell de um outro para
0 ZX81 escrito por Jartes Walsh e Paul-Holmes. primeiramente
“publicado na revista DATABUS.
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LET C=@
FRINT BT 19X -
IF INKEY $="58" THEN LET X=X-

IF INKEYS="8" THEN LET X=X+

14® PRINT AT AS.X; INK 2:R3%
1485 REEPR .BB¢;$@
152 PRINT AT _FP. e
188 IF RND>».BS THEN LET N=N+INT
§RND*W i1
178 IF RNDY>.8 THEN LET P=P:l
199 PRINT AT P,N; INK 4;"fi
@& IF Prl4 THEM GQ TOQ S
_Eé@GIE &-@ RAND INKEV$‘"1” THEN
Ay =, - :
22 IF C=@& THEN GD TD 112
234 PR:NT AT Y.
z48 LET =Y -1
25d IF Y\¢ THEN GQ TQ 9@
g@ FPRINT RT Y. C,"T"' BEEFRF 208

ot i o
G Pk @D 00w R e AL
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T REENGHeIaD

r
m
-

420
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ot
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ancl

g
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e

Z7® IF C=N_RAND Y=F THEN FOR W=1
TO 3: PRINT AT Y.C; INK RNDx8.
#: BEEP .15,185: BORDER_RNDs#72: D
ZEF L15,.20: BORDRER_RND*7: BEEP .
15,3@: NEXT W: BD To a@

=23& GQ_TO 1iia

190Q LET R&="rgm

1208 FOR _W=0 TL 7

121 RERD N

1929 POKE USR "R+l M

igoe NEXT i .

1Q4R FOR _J=@ TO 7

1SR RERAD N _ )

IR PORE USR "BV +d . H

LETR NEXT J

193 FOQR J=& TO 7

1059 RERD N

1189 POKE uUsm "CU 0N

Liid NEXT

112@ FOR J=@ TQ 7

1132 RERAD N

1l4@ FPQRKE USSR "M +Jd.HN

1158 NEXT J

1189 FQR J=8 TO 7

1i7e READ N

1i3@ POKE USSR "EU+Jd.N

1199 NEXT :
2@ ORATR BIN_11111118,8IN 11111
122 ,BIN llllleaa,BIN 11112201 ,B3X
MO21l199@al  BIN 1aQ1uRel . BIN 10211
igap,BIN 1@11118@E

Z218 DATA BIN @11ii1112,.8IN 18111l
191,BIN 112000011 ,.8IN ailigauaid, B
N OROQARRYDd ,BIN RIQQ2D1D ., BIN B1dl1i
LI, BIN 2211313120 _

S92 DATA BIN 8111131l 21N 28311l
i13,BIN @@@11113,BIn 1Q@@ii11,.B3
NO19@eellw, 8IN lévdaeel . SIN. vl
118 . BIN 2211161
ZE30 DATHA BIN 91111112,.8IN l12ddid
291 ,8IN 1il2@2@2211,BIN 233122113 ,871
HoRliloelia ,BIN 1022@@dl1 ,8IN 1ied
o211 ,BIN 1118211}

Z34d DATA BIN 1111@111,.BIN lll@@
SLL,B8IN 11ll@1ldl, BIN laiidlld, B3
Mollllelll ,BIN 11311231311, BIN 1119
Q211,.BIN ll22ladl

Z2@2d RETURN
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APENDICES

MICRODRIVE

Trata-se de um sistema de meméria externa equivalente a um
disco em miniatura. Cada Microdrive dispoe de cerea de 85 K
de programa e dados. podendo ser ligados simultancamente 8 ao Spec-
trum. A velocidade de transferéncia de informagio do Microdrive
para o Spectrum ¢ de 16 K por secundo. ¢ o tempo total para varrer
toda a cassette a fim de descobrir um dado registo € cerca de sete
secundos se bem qgue muitos empos de acesso possam ser inferto-
res a esse. Certas ordens que ndo foram mencionadas neste livro
toram concebidas para uso com o Microdrive e a interface R§232.

INTERFACE RS232

(3 intertace R8232 permite ligar o Spectrum a um qualquer dos
periféricos (como impressoras. terminais ou outros computadores)
compativeis com ela. O R5232 € uma norma industrial. pelo que o
Spectrum pode ter uma vasta gama de utilidades com este interface.
O sistema de utilizagdo do  interface encontra-se no monitor do
Spectrum.

OUTRAS-ORDENS

OPENL, CLOSEL, MOVE. ERASE. CAT e FORMAT séo
concebidas para uso com o interface e o Microdrive. O Microdrive
aceita ndo apenas SAVE. VERIFY. LOAD e MERGE. mas tam-
hém PRINT. LIST. INPUT ¢ INKEYS.

IN e OUT sao mstrugoes que afectam os “ports” de entrada e
sarda do computador. sendo usadas para controlar ou obter infor-
magoes do teclado. da bmpressora. ete.

CONVERSAO BINARIO PARA DECIMAL

Talvez o leitor prefira usar nameros decimais em vez de bing-
rios nas suas instrugoes de criagio de eraficos definidos por si. Se
assim for. a lista que se sewue podera ser-the util: no caso-de estar
interessado. o procrama usado para a imprimir é indicado no final,
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jiliig@ll 242
1ili@lea@ =244
1ji1ieglél 245
iillaelilia 246
113118111 247
11illaee 249
1iillel 2492
1jlidaldx 252
1iili@il =28
l1iiiiieer =82
i e s B = 4 253
111i111@ 2T4
1213111113 255
18 FOR B=0 TO 255
28 LET J=B :

=S8 LET Ag="0

40 FOR N=2 TO 7

S@ LET Ta=d-INT (Jd-2

I xZ
F~§$=\\Ql| +F§$
HE=

J

2880 IF T= THEN LE
i L +HFE
o ]

7@ IF T<>® THEN
508 LET J=INT (J~
9@ NEXT M

1@ PRINT A%,.85
11 NENT B

MENSAGENS DE ERRO

Estas mensacens sa0 impressas na parte inferior do visor sem-
pre que o computador para a execugio de algum provrama BASIC.
servindo para explicar a razdo dessa paragem.

Em ceral CONTINUE reenvia para a linha e a mstruwo espe-
citicadas na @ltima mensagent. mas existem excepgoes a isto noe
caso das mensavens 3. 9 e D.

Significado das mensagens
4 OK

Cumprimento com &xito de uma ordem. ou salto para um
namero de linha superior a quakjuer existente’
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I NEXT without FOR
O programa encontra uma nstrucao NEXT sem antes ter
encontrado a instrugao FOR correspondente.

2 Variable not found
A varidvel usada na instrugio nao foi definida anterior -
mente.

3 Subscript wrong
Os parametros de uma variavel de quadro ultrapassam as di-
mensoes desse quadro. on possui um numero errado de pa-
rametros.

* 4 Out of memory
O programa requer uma quantidade de memoria superior a
disponivel para uso em BASIC.

5 Out of screen
Uma instrugae INPUT tentou produzir mais de 23 linhas no
visor. Ocorre igualmente devido a instrucio PRINT AT
22...

6 Number: too big

Os calculos realizados conduziram a um resultado superior
a cerca de 1038,

7 RETURN without GO SUB
O programa encontra uma instrugao RETURN sem ter pas-
sado pela GO SUB correspondente.

8 End of File (operagdes com Microdrive. etc}
Final do ficheiro,

9 STOP statement

A Invalid argument
Argumento formulado incorrectamente
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B Integer out of range
Numero inteiro fora da gama aceite como valida,

C Nensense in BASIC
Ocorre numa variedade de situacdes. Indica erros de logi-
ca entre instrugoes,

> BRAEK — CONT repets
BREAK pira 2 execugio: se nao forem cumpridas outras
ordens entretanto. a tecla CONTINUE permite voltar &
instrugio onde o programa parou.

E Out of DATA
Paragem do programa por existéncia de uma instrugao
READ a qual nao correspondem instruces DATA. ou
quando estas ndo foram revalidadas por uma instrugao
RESTORE.

F Invalid File name
Mensagem upresentada quando o nome dado a um pro-
grama ou ficheiro em instrucoes SAVE /LOAD nao &
COITeCto.

G No room for line
Nido existe espago para nova linha.

H STOP in INPUT
Cumprimento de ordem de paragem quando a nmuiquina
espera dados.

[ FOR without NEXT :
Existéncia de um ciclo FOR qgue nilo deve ser executado
nerhuma vez e a maquina ndo encontra a NEXT corres-
pondente. ‘

TInvalid T /O device toperacdes com microdrive. ete).

K Invalid colour
Numero incorrecto na especificacio da cor. Ocorre tam-
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bém numa variedade de situagdes ao encontrar cédigos de
controlo de cor ou outros atributos.

L BREAK into program :
Detecgao entre duas instrugdes de tecla BREAK premida.

M RAMTOP no good
O valor indicado RAMTOP (final da drea BASIC) ¢é de-
masiado grande ou pequeno.

N Statement lost

Salto para uma instrugdo que ja ndo existe.
O Invalid stream (operagdes com microdrive. etc.)

P FN without DEF
A maquina ndo encontra em nenhum ponto do-programa
a definigao da fungao do utilizador cuja execugao é pedi-
da.

Parameter error
Nimero de argumentos errados. ou um deles de tipo in-
correcto (cadeia em vez de nimero. etc.)

R Tape loading error
Impossibilidade de ler programa ou ficheiro em dia.
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