—GUIA DO PRINCIPIANTE—

Escrito num estilo simples e pratico, este guia proporciona o
primeiro passo da aprendizagem no uso do ZX Spectrum.
Explica-se ao leitor como escrever
programas simples, como usar variaveis numericas e de
texto, obter som, cores e formas gréficas,

’Tz}: il

Richard Graves, professor de informatica, e David Graves,
seu filho com onze anos de idade, acharam que muitos dos
livros classicos de introdugao a programagao eram
demasiado dificeis. Juntos produziram um guia &
programacao elementar que pode ser usado por qualquer
pessoa, de qualquer idade
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Introducgao

Hi tempo, a nossa familia decidiu comprar um microcomputador.
Por diversas razoes, todos tinhamos interesse na aquisigao. Um, por
exemplo, esperava usd-lo para fins comerciais; outro queria jogar
com ele. Mas, acima de tudo, acreditivamos que havia chegado o
momento de a familia entrar na idade do computador.

Ao principio ndo nos apercebemos das dificuldades que nos
esperavam. Mas logo se tornou claro que 0s livros clissicos de
introducio ao Basic eram ndo s6 demasiado complicados para os
mais jovens como também cheios de dificuldades para os mais
idosos. Contudo perseverdmos; e tendo aprendido & nossa custa,
estamos desejosos de compartilhar este recém-adquirido conheci-
mento com outros principiantes.

Quando o leitor terminar este livro serd capaz de escrever
programas simples que usem varidveis numéricas e de texto, som,
cores ¢ formas grificas simples. Esperamos que a sua leitura
contribua para lhe abrir novos horizontes assim coma escrevé-lo
abriu os nossos. Também queremos agradecer a ajuda de Mary ¢
Philip Graves.

Richard e
David Graves
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A Antes de se introduzir
algumna coisa no
computador Spectrum,
temn de se ver um cursor
(que acende e apaga)
no écran. O cursor pode
ser uma destas cinco
letras. Cada cursor tem
um uso diferente.

Como dar uma instrugao simples

O computador s6 pode executar o que lhe for orde-
nado. Dao-se-lhe as ordens escrevendo-as no teclado.
Tudo o que se ESCreVe no teclado aparece no écran.
Cada palavra, letra ou simbolo aparece no ponto do
éerenr onde ha uma letra intermitente, chamada «cur-
sor=. O cursor pode ser qualquer das letras [K].[CLEL G

oulEl,

B Problema 1: Quando se liga o computador ndo s¢
vié qualquer cursor. Aparece unicamente a mensagem:

= 1982 Sinclair Research Ltd

na parte inferior do écran, € nada mais. Onde esta o
cursor? )
Premir a tecla ENTER, que estid mesmo por cima
da tecla BREAK SPACE na parte inferior direita do
teclado. Agora sim, ver-se-d o cursor intermitente &.
Tente-se depois introduzir uma instrugdo ficticia, por
exemplo “'Toca™", e escrever 0 seguinte no teclado:

Toca «Olha para trass

Mas... mal se carrega na tecla T, acontece o inespe-
rado. Em vez de surgir um T no écran, aparece:

RANDOMIZE
seguido por um cursor intermitente .

@ Problema 2: E facil cometer erros ao introduzir
uma instrugao.

Repare-se na parte inferior esquerda do teclado,
onde estd a tecla marcada CAPS SHIFT. A tecla zero
estd na parte superior direita do teclado. Esta tecla estd
marcada com um (. Nao confundir com a tecla 0, que
¢ a maitscula da letra "o” do alfabeto. De aqui em
diante. todo o zero serd escrito @ para facilitar a
distingdo. Por cima da tecla 0 ver-se-d a palavra
DELETE, que significa ‘apagar” ou ‘desfazer-se de’.
Mantenha um dedo na tecla CAPS SHIFT. Se se

continuar a carregar nela enquanto se prime ¢, desa-
parece, de cada vez que isso se faz, a palavra, letra ou
simbolo que estiver & esquerda do cursor. Assim, se se
cometer um erro e se quiser emendd-lo, prime-se
CAPS SHIFT e () até apagar o erro e depois escreve-se
a instrugdo correcta. Pode-se agora apagar a palavra
RANDOMIZE, mas como fazer para que o computa-
dor toque a melodia intitulada «Olha para tris.?

@ Problema 3; O computador compreende unica-
mente instrugbes escritas numa linguagem especial,
chamada Basic.

Sim! Felizmente, o computador Spectrum ofe-
rece ajuda suficiente para tomar esta linguagem relati-
vamente fécil de aprender. Por exemplo, o computa-
dor sabe que no inicio de uma instrugdo deve estar um
comando em Basic. Deste modo, no inicio de cada
nova instrugio, o computador mostra um cursor in-
termitente  [K] . (Diz-se que estd no modo [€] )
Comandos sdo, simplesmente, palavras em Basic que
SE usam muitas vezes.

Se se premir uma tecia alfabética quando o compu-
tador estiver no modo [K] , nio se verd essa letra no
deran mas, sim, o comando que se mostra "a branco’
no canto inferior direito da tecla. Por isso quando se
premiu T, o computador imprimiu o comando RAN-
DOMIZE. (86 est4 escrito RAND nessa tecla, porque
nio hd espago suficiente para escrever o comando
completo.) Se se observarem todas as teclas alfabéti-
cas, nio se encontrard nenhuma com o comando
TOCA. TOCA nio ¢ uma instrugiio em Basic. Mas na
tecla P existe o comando PRINT, que se poderd
utilizar em vez do anterior. Sempre que se queira que
o computador imprima uma mensagem no écran, deve
premir-se o comando PRINT seguido de " (aspas).
Agora escreve-se a mensagem. E finaliza-se com
outras aspas. Resumindo, € necessirio escrever:

PRINT "'Olha para tras’

Observe o cursor [€] e recorde que, ao comegar, estd
no modo [€] . Agora carregue na tecla P para obter o
comando PRINT. Se olhar para o écran, verd

PRINT

seguido de (surpresal) um novo cursor intermitente. Jd

A A instrugéo PRINT &
necessaria para a
impressédo das
mensagens no ecran.




A Para teclar toda &
mensagem em letras
mailisculas, mantém-se
um dedo na tecla CAPS
SHIFT enguanto, ¢om
outro dedo, se prime
uma 56 vez a tecla
numérica 2.

ndo se encontra no modo [E . E o computador d_a
uma nova ajuda! Ele sabe que, uma vez que h.c
comecou uma instrugio com um c_:ornando. nio s¢
quererd usar outro comando a seguir. © novo cursor
intermitente € . Estd agora no modo . Quando
se esta no modo , podem escrever-se letras. S¢
quisermos grafar letras mingsculas bastard premirmos
ieclas alfabéticas. Mas se quisermos eserever uma
snaiiscula, deveremos manter um dedo na tecla CAPS
SHIFT e premir a letra desejada com outro dedo.
Experimente, leitor! )

(Mais adiante, nesta obra, o leitor talvez necessite
escrever uma mensagem em letras maitsculas. A fim
de evilar manter um dedo sempre na tecla CAPS
SHIFT. prima com outro dedo a tecla com 0 niimero
2. na parte de cima do teclada. Por cima desta tecla
diz CAPS LOCK em letras brancas. Ensaie e verifique
que o cursor agora & um [@ intermitente. No modo
, qualquer lecla alfabética que seja premida serd
muaitiscula, nao sendo necessdrio manter premida a
tecla CAPS SHIFT para escrever uma mensagem com
letra grande! Para regressar a0 mode basta voltar
a premir as teclas CAPS SHIFT e 2 simultaneamente.
Apague, com DELETE, todas as letras que haja
escrilo enquanto praticava com o modo , de tal
modo gque fique unicamente 1o écran o comando
PRINT.)

‘As vezes, ¢ necessdrio dar espagos entre a8 letras ou
entre as palavras da mensagem (recorde-se que uma
mensagem € tudo 0 gue estd entre aspas). Para isso
basta premir a tecla BREAK SPACE, no canto infe-
rior direito do teclado. Fora das aspas, oS espagos
entre quaisquer palavras ou fsimholos sao adicionados
automaticamente pelo proprio computador.

B Problema 4: Depois de PRINT, deve escrever-se
o simbolo ", gue estd no canto superior direito da
tecla P, mas... a vermelho.

Quando se estiiem qualguer dos modos K .
ou [E] e se necessita escrever um dos simbolos ou
palavras marcadis a ve rmelho, tanto nas teclas numé-
ricas como nas alfabéticas, dever-se-i manter um dedo
na tecla SYMBOL SHIFT (ao lado esquerdo da tecla
BREAK SPACE) e premir a tecla desejada com outro
dedo. Pronto. o leitor jd sabe tudo o gue € preciso para
gscrevern

PRINT “"Olha para tras™

Para emendar um erro cometido, 0 leitor deve usar 4
tecla DELETE e apagar o que estd errado, ¢ escrever
de novo o que falta i direita do cursor. Depois de
teclar uma instrugio qualquer nio acontece nada
enquanto nao se carrega na tecla ENTER, proxima do
canto inferior direito do teclado. Por isso. prima
ENTER. Agora pode ler a sua mensagem na parie
superior do écran:

Olha para tras

A0 Mesmo lempo aparece outra mMensagem no canto
inferior esquerdo do écran:

0 OK, @:1

significando que estd tudo bem! Note-se que 0 cursor
desaparcceu do écran. Para fazé-lo reaparecer basta
premir ENTER ou qualguer eutro comando. Se se
tivesse cometido algum erro e se premisse ENTER, a
instrugdo ndo teria sentido em Basic ¢ portanto a
mensagem nao apareceria na parte superior do écran.
Em lugar disso, a instrug@o teria ficado no mesmo
sftio e um ponto de interrogagdo intermitente assina-
laria. geralmente ne local do erro, que qualquer coisa
nao andava bem. Corrigir-se-ia entao o erra come
habitualmente (usando DELETE) e, finalmente, pre-
mir-se-ia ENTER outra vez. Para ver como €, o leitor
escreva no teclado o seguinte:

A Depois de teciar uma
instrucdo, deve
carregar-se na lecla
ENTER. S6 assim 0
computador fara o que
se lhe pediu, e imprimira
uma mensagem dizendo
que recebeu essa
instrugéo.

PRINT ‘Hoje ¢ quinta-feira

e prima ENTER. Deveria ter encerrado a mensagem
com aspas €, como nio o fez, a instrugiio nao foi
executada, ficando onde estava mas aparecendo um
ponto de interrogagio intermitente depois da palavra
quinta-feira. O erro ¢ no fim da linha e, por iss0, nao
¢ preciso apagar (DELETE) nada. Basta adicionar as
aspas que faltam e desaparecerd o ponto de interroga-
¢do intermitente. Agora tudo estd certo nesta linha; de
modo que se pode premir ENTER para executd-la.

Se o erro for de palmatdria, o computador poderi
decidir que serd melhor repetir tudo desde o principio.
Ensaic esta instrugao:




WQuando se tenta
intreduzir uma instrugao
com um erfe grave, 0
computador apaga toda
essa linha e, ern seu
lugar, imprime uma
mensagem informando
que alguma coisa nao
esta bem.

2 Variable ot found, 921

PRINT  Estou bem, obrigado

Agora prima ENTER. Desta vez, esqueceu-se do par
de aspas e o computador apagou toda a linha ¢
imprimiu a seguinte mensagem no fundo do écran:

2 Variable not found, @:1

Agora, para repelir a instrugao anterior, & necessario
premir ENTER para limpar o écran. Agora, o leitor
ja sabe introduzir uma instrugdo simples no computa-
dor. Antes de prosseguir, ensaie algumas instrugdes
PRINT que tenha imaginado. Por exemplo, pega a0
computador que imprima no écran 0 nome do pafs que
mais gostaria de visitar.

Como dar uma sequéncia de instrugoes

Ji se aborreceu executando uma s6 instrugdo? Se
quisermos que 0 computador faga alguma coisa mais
interessante, serd necessirio dar-lhe uma lista de
instrugoes.

[ Problema 5: O computador (enta executar qual-
quer instrugao desde que se prima ENTER. Como
fazé-lo esperar o tempo suficiente para introdugzir uma
lista de instrugbes?

Escrevendo um niimero antes de cada instrugio.
ou linha! O computador guarda entdo cada linha
numerada na sua memoria. Comece com o ntmero 1§
para o primeira linha, 20) para a segunda. etc. Quando
o computador estiver nos modos ou . poderio
escrever-se nimeros premindo simplesmente as teclas
numéricas no topo do teclado.

Se se COMEGAr uma instrugdo com um nimero, o
computador continuard no modo [ . E como sabe
que um nimero no infcio duma instrugdo € um nimero
de linha, o computador ainda ficard a espera de um
comando. Escreva-se agora Uma sequencia de instru-
cOes, Sem esquecer premir ENTER depois de cada
linha. Se a instrugdo estiver correcta, aparecerd na
parte superior do deran, onde lentamente se construird
a sequéncia de instrugdes correcias.

Por vezes as instrugdes ndo cabem numa 56 linha do
éeran. Nio & preciso carmegar na tecla ENTER guando
ji ndo houver espago para escrever nessa linha,

Continua-se a teclar: alpumas palavras passaro para
a linha seguinte do écran, mas o computador compre-
cflderé que tudo faz parte da mesma linha, porque
ainda n@o se premiu a tecla ENTER.

_Os simbolos . (ponto final) e 7 (ponto de interroga-
§a0) estao a vermelho, nas teclas alfabéticas Me C; o -
(hlf:n)_e 0 ! (ponto de exclamag@o) estao nas teclas
alfabética J e na numérica 1. E preciso usar a tecla
SYMBOL SHIFT para obter qualquer deles.

1§y PRINT “‘Sou o computador Spectrum ZX."
200 PRINT “‘Espero que se divirta comigo.'”
3( PRINT *‘Sabe como se formou a palavra’
40 PRINT “'BASIC?

50 PRINT *‘Do ingles: Begginers All-purpose’
60 PRINT ‘“‘Symbolic Instruction Codl;_'rpo

70 STOP

A frase em inglés cujas primeiras letras formam a
palavra Basic significa «Cédigo de instrugdes simbo-
licas para principiantes e para todos os fins».

O comando STOP na linha 6¢ diz ac computador
que terminou a lista de instrugdes. Encontra-se a
vermelho na tecla A, por isso o leitor deve carregar
com um dedo na tecla SYMBOL SHIFT e, manten-
do-a premida, carregar com outro dedo na tecla A.

[ Problema 6: Agora que se teclou toda a lista de
Tst!"ur;oes, como se obriga 0 computador a executd-
-1as ;]

Dando o comando RUN (premindo a tecla R) e
carregando em ENTER. Uma lista de instrugdes € um
PROGRAMA. Se o leitor seguiu estas instrugdes,
acaba de introduzir ¢ executar o seu primeiro pro-
grama. Proximo da parte inferior do écran verd uma
mensagem dizendo-ihe que o computador terminou a
execugiio do programa na linha 69[:)

9 STOP statement, 6(:1

Se de'seja consultar outra vez a lista de instrugdes,
deverd dar o comando LIST (premindo a tecla K) e
carregar em ENTER.

Para correr o programa outra vez, prime-se RUN
novamente, seguido de ENTER.

|SDU um

COMPUTADOR
ZX SPECTRUM

A Depois de introduzir
uma lista de instrugdes,
prime-se RUN para que
o computador as
cumpra.



A Se alguns numeros do
programa ‘Um'" forem
mal escritos, 0 quadrado
oblido no écran nao sera
perfeito.
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B Problenia 7: Como libertar-se de um programa
sem desligar o computador?

Prime-se 0 comando NEW (na tecla A) e carre-
aa-se em ENTER. Deve dar-se este comando antes de
Thtroduzir outro programa. Agora um desafio: escreva
o leitor um programa, usando a instrugao lPRl@aT.. Por
exemplo. imagine um programa para imprinur no
éeran os tiwlos dos seus livros favoritos. Ou um
programa que jmprima uma lista de cinco animais
selvagens.

S
Trés programas que mostram o que o com-
putador pode fazer

S e —————
Escreva 05 Programas seguinies ¢ repare no que acon-
tece. Demonstrar-lhe-ao as possibilidades do compu-
tador. (Depois de cada programa, dio-se sugestoes
valipsas para encontrar certas teclas,)

PROGRAMA UM

10 PLOT 104,48
20 DRAW 103.0
3 DRAW @.103
40 DRAW -103.0
50 DRAW @, -103

O comando PLOT esti na tecla Q e o comando
DRAW na tecla W. A, (virgula) estd a vermelho na
tecla N. O - (sinal menos) & dado pelo hifen na tecla
1. Agora, exccute (RUN) o programa. Se teclou
correctamente. todas as linhas, vera um quadrado no

écran.

[@ Problema 8: Se. depois de executar 0 programa.
o quadrado ndo estiver completo, ou aparecer distor-
cido, ¢ porque, provavelmente, foram teclados incor-
rectamente alguns nGmeros.

Prime-se LIST e verificam-se cuidadosamente
todas as linhas. Quando se encontrar o erro. tecla-se
de novo toda a linha e prime-se ENTER. O computa-
dor substituird automaticamente a linha incorrecta pela
nova linha acabada de introduzir. Executando o pro-
grama novamente ¢ se nio houver mais efros, apare-
cerd um quadrado perfeito. .

Agora prima-se LIST outra vez ¢ adicionem-s¢ as

linhas seguintes para pintar o quadrado de magenta
(plrpura-claro):

60 INK 3

70 FOR x=3TO |5

80 FOR y=13TO 25
o PRINT AT x.y:"'I’

100 NEXT y
110 NEXT x
120 STOP

O comando FOR esté na tecla Fe NEXT nateclaN. O
comando AT estd a vermelho na tecla I. O comando
TO encontra-se a vermelho na tecla F. O = (sinal de
igual) estd a vermelho na tecla L. O - (ponto ¢ virgula)
estd a vermelho na tecla O. Até aqui foi tudo fécil.
Mas que fazer com INK na linha 60 e com o quadrado
preto [l na linha 907

B Problema 9: O comando INK na linha 6{) ndo estd
em nenhuma tecla. Encontra-se por baixo da tecla X, a
vermelho. Como obté-lo?

Existem muitas palavras e simbolos extras por
cima (a verde) e por baixo (a vermelho) das teclas
alfabéticas, Para obté-las, é preciso primeiro passar o
cursor ao modo . Para isso. deve-se premir com
um dedo a tecla CAPS SHIFT, enquanto se prime com
outro dedo, e uma vez s6, a tecla SYMBOL SHIFT: o
cursor ou mudard para um [E] intermitente.
Passou-se a0 modo [E] , também chamado muitas
vezes Modo alargado. Agora, estando no modo [E,
se se carregar numa ltecla alfabética escrever-se-d
realmente a palavra ou simbolo que estiver a verde por
cima dela. E premindo uma tecla alfabética enquanto
com outro dedo carregar na tecla CAPS SHIFT
obtém-se a palavra ou simbolo que estivera vermelho
por baixo dessa tecla alfabética. Assim, para teclar
INK, tem de se passar ao modo [E] . € 50 entdo premir
a tecla X enquanto outro dedo mantém carregada a
tecla CAPS SHIFT. O modo [E] dé unicamente para
uma, e s6 uma, pressio de uma tecla alfabética,
passando automaticamente ao modo depois de
premida essa tecla, Se for necessirio voltar ao modo
[E] . terd de se repetir todo o procedimento.

B Problema 10: O simbolo quadrado [l que aparece
a preto na linha 99 é uma forma ou simbolo grifico.




AUsa-se a instrugao
INK, juntamente com os
simbolos graficos nas
teclas 1 a 8, para colorir
zonas do écran.
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Estd na tecla numérica 8. Como se obtém (e também
os outros simbolos graficos das teclas 1.a7)?

Para teclar um simbolo grafico é necessario
primeiro passar a0 modo . Faz-se isto mantendo
um dedo a premir a tecla CAPS SHIFT, enquanio
outro dedo carrega uma, € uma vez 6, na tecla 9. Para
que se lembre que atecla 9 € a necessaria para passar
a0 modo [@ . a palavra GRAPHICS estd escrita a
branco por cima da tecla 9. Logo que se passa a0
modo . 0 cursor intermitente muda de ou
para[Gl.

Agora, antes de teclar um dos simbolos grificos. &
necessdrio decidir se se quer escrevé-lo exactamente
como aparece na tecla, com as dreds brancas a branco
@ com as pretas a preto, ou se se prefere o oposto, 1sto
¢, com as dreas brancas a preto ¢ as dreas pretas a
brance. Para obté-los como aparecem na tecla basta
premir a tecla numérica desejada. Para conseguir 0
oposto, mantém-se a tecla CAPS SHIFT premida com
um dedo enguanto outro carrega na tecla numérica.
Assim, para obter ¢ que se quer & preciso passar ao
modo . ¢ depois manter um dedo carregundo na
tecla CAPS SHIFT enquanto outro prime a tecla B.
Continua-se no modo [@ até dizer 4o computador
para sair dele. Consegue-se sair do modo man-
tendo um dedo a carregar na tecla CAPS SHIFT
enguanto outro dedo prime novamente a tecla 9, Entao
passa-se ao modo ou [L].

Exccutando agora 0 programia, ver-se-i que o gui-
drado fica cheio de cor. Para limpar este programa,
prime-se NEW seguido de ENTER. (Neste momento,
& leitor deve estar a dizer para si mesmo gue o teclado
do Spectrum € bastante dificil para um principiante.
Nio se preocupe, com a prética torna-se muito mais
facil.)

PROGRAMA DOIS
10 LET x=INT (RNDs22)

20 LET y=INT (RNDx32)
30 LET z=INT (RNDx7)

4¢3 BORDER |

50 INK z

60 PRINT AT x,v:"H”’
70 PAUSE 5

8) GOTO 19

99 STOP

O comando LET encontra-se na tecla L, e o comando
BORDER na tecla B. O comando PAUSE, na tecla M
¢ 0 GOTO natecla G. INT estd a verde acima da tecla
R, ¢ RND também acima da T. Por isso, & preciso
passar a0 modo[E]. O simbolo % estd a vermelho na
tecla B, e o ( e o) (parénteses) estio a vermelho nas
teclas 8 ¢ 9. (Recordemos: Tem de se passar ao modo
[Ele de manter o dedo carregando na tecla CAPS
SHIFT para obter INK.)

Este programa imprime uma série sem fim de
quadraqos coloridos em fundo branco, rodeado por
uma raia azul-escura. Logo na primeira vez que o
executamos, notar-se-d que nio aparecem quadrados
numa zona estreita, ao fundo da drea branca. Mais
adiante damos a explicagao deste facto. O programa
segue uma e outra vez, sem nuncd parar, porgue ao
chegar & linha 80 o computador executa a instrugao
GOTO 10. Esta diz-lhe para seguir imediatamente
para a linha 10 e, por isso, executa o programa
novamente numa situagio de circulo vicioso. A linha

A Este programa nunca
termina, por causa da
instrugdo GOTO 10, e
continuara-a imprimir
quadrados de cores
diferentes no écran.



A Para terminar um
programa que esta a ser
executade, prime-se
estas duas teclas ao
mesmo lempo.

0 nunca serd executada. E uma situago conhecida
como um ciclo (foop) sem fim.

B Problema 11: Como parar a execuglo dum pro-
sama, sem desligar o computador?

Mantendo um dedo carregando na tecla CAPS
SHIFT. prime-se com outro dedo a tecla BREAK
SPACE. A execugiio do programa para e aparcce na
fresta ao fundo do écran uma mensagem semelhante a
eslal

L BREAK into program, 20:1

Nesta mensagem, o ndmero 20 & o ndmero da linha
onde parou a execugiio da programa. Poderia ter sido
um dos outras niimeros de linha. Se agora se executar
o programa outra vez, obtém-se um padrao diferente
do anterior. Ou, se for desejivel o mesmo padrio,
di-se o comando CONTINUE (CONT na letra C)
sequido de ENTER. O computador continuard entao a
execugio exactamente a partir do ponto onde fora
interrompida.

Note-se que imediatamente depois da interrupgio
do programa, a fresta branca proxima do fundo do
écran desapareceu. Por isso, quer se execule 0 pro-
grama novamente ou quer se opte pela continuagdo, a
imagem fica com melhor aspecto. Quando nos qui-
sermos desembaragar deste programa, primem-se as
teclas CAPS SHIFT e BREAK SPACE, depois escre-
ve-se NEW seguido de ENTER.

PROGRAMA TRES
10 BEEP LD
2% BEEP .5.2
30 BEEP .5.0
40 BEEP LS
s) BEEP 1.4
60 BEEP .3.2
70 BEEP .54
%0 BEEP 1.5
90 GOTO 10
100 STOP

O comando BEEP encontra-se por debaixo da tecla Z.
Por isso é preciso passar ao modo [E] e depois manter

um dedo na tecla CAPS SHIFT enquanto outro dedo
prime a tecla Z. (Recordemos que o ponto final estd na
tecla M.) Como se notard depois de executar este
programa, o computador também pode emitir sons!

Revis@o sumaria

Até agora temos andado a descobrir os segredos do
teclado. Agora o leitor ja sabe:

1) que comega no modo (K] , se premir teclas numé-
ricas escreverd nimeros: se premir as alfabéticas,
escreve comandos a branco:

2) que depois se passa 2o modo . podendo escre-
ver nimeros ou letras conforme carregar em teclas
numéricas ou alfabéticas (¢ que se quiser escrever
muitas maisiscilas seguidas pod

&) 2 poderd passar ao modo
3) como obter os simbolos ou palavras a vermelho
marcados na propria teela quando se estd nos modos
[ ou [ . Basta premi-las com um dedo enquanto
outro dedo mantém carregada a tecla SYMBOL
SHIFT;

4) como passar ao modo [E] . premindo a tecla
SYMBOL SHIFT uma fnica vez, enquanto mantém
um dedo carregando na tecla CAPS SHIFT. Agora
pode obter as palavras a verde acima das teclas
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alfabéticas simplesmente premindo essa tecla e as

palavras a vermelho abaixe delas obtém-se premindo

essa tecla mas mantendo outro dedo carregando na

tecla CAPS SHIFT ou SYMBOL SHIFT;

5) como entrar e sair do modo . premindo a tecla

9 enquanto outro dedo mantém carregada a tecla

CAPS SHIFT. Uma vez no modo [Gl , pode abter os

simbolos grificos marcados nas teclas numéricas sim-

plesmente premindo essas teclas ¢ também obter os

opostos desses simbolos premindo as teclas numéricas

enquanto outro dedo mantém carregada a tecla CAPS

SHIFT.

E aprendeu ainda mais:

6) como usar nove instrugdes muito Gteis:

PRINT, SPACE, STOP, RUN, LIST, NEW, GOTO,

BREAK ¢ CONTINUE;

7) como transmitir as instrugdes ao computador, pre-

mindo a tecla ENTER;

8) como apagar (DELETE) erros, usando as teclas ) e

CAPS SHIFT;

9) como escrever um programa simples, usando a

instrugio PRINT, e como executi-lo (RUN).

(Mais adiante falaremos das instrugdes PLOT,

ggg;&f INK. LET, BORDER, INT, RND, PAUSE e
-)

- [] s
: NUMEROS

LETRAS MAIUSCULAS

: El PALAVRAS POR CIMA DAS TECLAS

O computador
como auxiliar

Matematica elementar

Primeiro que tudo, tente-se encontrar os sinais +
(mais) e - (menos). O + estd a vermelho na tecla
K, por isso é preciso manter um dedo na tecla
SYMBOL SHIFT enquanto se prime a tecla K, para
obté-lo. O - estd também a vermelho, mas na teclaJ,

Eis uma soma elementar; 3+4. Se se teclar 3+4 ¢
premir ENTER, nada sucederd excepto o apareci-
mento de um ponto de interrogagdo intermitente de-
pois do sinal +. Terd que se apagar (DELETE) esta
linha. Mas se se der a instrugao apropriada, o compu-
tador fard a soma muito rapidamente ¢ imprimira o
resultado na parte superior do écran, dando também a
st mensagem usual "OK’ no fundo. Para ensaiar,
escreva-se.

PRINT 3+4

premindo ENTER. A resposta foi dada imediata-
mente! Grande coisa, pensard o leitor, que também o
fez, e aé antes dele. Eis uma conta mais dificil;
48989898

B Problema |2: Foi facil encontrar os sinais mais ¢
menos. Mas ende estao os de » (multiplicagao) e de
+ (divisio)?

O sinal de multiplicagio em Basic € =, ¢ estd a
vermelho na tecla B. O sinal de divisio € / (estd a
vermelho na tecla V). Deve teclar-se agora:

PRINT 428080808
premindo ENTER. A resposta aparece num abrir ¢

fechar de olhos: 35959592, Experimente obter os
resultados das contas seguintes:

AFara introduzir estes
simbolos, mantém-se
um dedo na tecla
SYMBOL SHIFT,
enquanto se carrega,
com outro dedo, nas
teclas Bou V.



A introduzindo uma
soma com mais do que
uma parcela, 0
computador calcularad
primeiro as
multiplicacoes e as
divisbes.

i

A Mas se parte da soma
foi posta entre
parénteses, ele calcularé
primeiro o que estiver
dentro dos parénteses.

5% 12345678
1471365+9

S¢ dermos uma expressdo com virios termos, tal
como 2x3-4+2, o computador fard primeiro as
multiplicagdes e divisoes. Assim caleulard 2X5=10,
4=2=2 sezuido de 19 -2=8; O resultado € 8. Se u
expressio tiver parénteses (os simbolos vermelhos nas
teclas 8 ¢ 9), o computador caleulard primeiro o que
estiver DENTRO DOS PARENTESES. Assim
23((5- 4)+2 serd calculado 5- 4=1, depois 2% 1=2¢
finalmente 2+2=1, portanto o resultado final € 1.
Verificam-se estes resultados introduzindo as seguin-
1es instrugdes, ¢ premindo ENTER no fim de cada
uma:

PRINT
PRINT

2u5- 42
24(5-4)/2

Usa-se o ponto final (na tecla M) como ponto decimal,
em qualguer expressio que contenha nimeros deci-
muais. Ensaie o leitor:
PRINT 35=7.25

¢ prima ENTER, O resultado deverd ser 253.75.
Agora experimente calcular algumas expressoes in-
ventadas por si. Por exemplo, divida o nimero de
alunos da sua escola pelo nimero de professores para
calcular quantos alunos hi por professor.

Variaveis numéricas

(Usam-se cada vez que se calcula o mesmo tipo de
contas, mas com nameros diferentes.)

Imagine o leitor que o seu aniversdrio estd proximo e
que pediu aos seus amigos que lhe oferecessem
dinheiro, em vez de presentes. Suponha que decidiv
gastar um quarto do dinheiro que lhe derem com-
prando selos para a sua colecgao, por outro quarto no
mealheiro ¢ com a metade que resta, comprar uns
discos pop. Estas quantidades sio constanies. Mas o
leitor ndo tem ideia quanto dinheiro Ihe oferecerio!
Pode ser qualquer quantia desde | escudo até 5000

escudes, ou talvez mais. Como a quantidade nao é
constante, chama-se-lhe uma varidvel. No programa
que segue, representa-se esta varidavel numerica pela
lewa a’. (E manter-se-a fora das aspas nas instrugdes
PRINT.)

I PRINT “Deram-me Esc.'’; a

20 PRINT *'Para selos, tenho Ese.'": a/4
300 PRINT “Para guardar, tenho Esc.”"; a/4
40 PRINT *'Para discos, tenho Esc.""; ¢

50 STOP

Note que € preciso haver um ponto ¢ virgula entre as
uspas duma mensagem € uma varidvel numérica.
Também se poderia ter usado uma virgula em vez dum
ponto e virgula, mas se assim fosse, ao imprimir no
écran, teria ficado um espago muito grande entre Esc.
¢ 4 guantia em dinheiro. Um ponto ¢ virgula diz ao
computador que o proximo valor a sair tem que ser
impresso imediatamente apds o dltimo cardcter lan-
¢ado pelo computador no écran. Agora execute (RUN
¢ ENTER) este programa. No écran, s verd im-
presso:

Deram-me Esc.
¢ cerca da parte inferior do écran, a mensagem:
2 Variable not found, 10:1

O que significa que ndo foi encontrada uma varidvel.
Foi introduzida uma varidvel ‘a’, mas o leitor nao teve
oporunidade de dizer ao computador qual o valor que
‘a’ teria! Ou, dito de outra forma, a varidvel "a’ ndo
foi definida. Suponha que recebe esc. 2000 no seu
aniversdrio. Adicione ao programa a linha:
7 LET a=2000

Encontea © comando LET na tecla L. (Agora se vé
porgue se numeram as linhas de um programa de 10
em 10. Assim hd sempre possibilidade de introduzir
novas linhas entre outras jd existentes.) Se executar
(RUN ¢ ENTER) o programa neslte momenio. ©
computador imprimira:

APara que o
computador diga quanto
dinheiro Ihe deram, o
leitor deve definir
primeira quanto vale a
variavel da linha 10 (a
letra A).




A Usando uma instrugao
INPUT, 0 programa faz o
compulador esperar até
que sefa introduzido o
dinheiro que o leitor
pensa que fhe irdao dar.
Depois ele calculard
guanto podera gastar
em cada artigo.

Deram-me Esc. 2000

Para selos, tenho Esc. 500
Para guardar, tenho Esc. 500
Para discos, tenho Esc. 1000

e, em baixo, verd a mensagem:

9 STOP statement, 50:1

Mas com este método, deverd escrever no teclado uma
linha 7 cada vez que ensaic uma quantia diferente! Isto
nio & muito pritico, por isso é melhor apagar a linha
7. ¢ tentar outro método.

- Problema 13: Como apagar uma linha jd introdu-
zida no computador, ou, dito de outra forma, como
apagar uma instrugio depois de premir ENTER?
Para apagar a linha 7, ¢ nao querendo substitui-la
por outra, deve-se escrever o nimero 7 e carregar em
ENTER. Querendo apagar outra linha, bastaria escre-
ver o nimero dessa linha e premir ENTER. Se fosse
uma substitui¢iio, deveria escrever-se a nova linha
com @ mesmeo namero daquela que se queria substi-
tuir. Ao premir ENTER, o computador imediatamente
apagaria a linha antiga e poria, em seu lugar, a nova.
Apagando agora a linha 7, observa-se que ela desapa-
receu do écran. Introduza as novas linhas seguintes;

4 PRINT *‘Dinheiro a receber no meu ani-»
5 PRINT ‘“‘versario.™

6 PRINT “Quanto sera, em escudos?’

7 INPUT a

O comando INPUT &std na tecla 1. Execute o pro-
grama. No deran aparece:

Dinheiro a receber no meu ani-
versario.
Quanto sera, em escudos?

Aqui o computador fica & espera, sem fazer nada, por
causa da instrugao INPUT a. E espere até que se tecle
o nimero a dar a varidvel "a’ e s6 continua a execugio
quando se premir ENTER. A esta operagdo chama-se
uma enirada de dados, e diz-se também que se
intreduziu um dado para ser guardado na meméria
chamada ‘a’. Agora tente o leitor introduzir o dado
2000 (basta digitar 2000, que aparece ao fundo do
écran, e carregar em ENTER). O computador conti-
nuard imediatamente a execugdo do programa e im-

primird os resultados anteriores. E agora exccule o
programa outra vez (RUN e ENTER). Introduza o
dado 3200, Os resultados serfo, naturalmente, dife-
rentes. Na realidade, pode executar 0 programa guan-
tas vezes quiser, introduzindo uma quantia de dinheiro
sempre diferente e vendo, para cada hipdtese, quanto
pode amealhar e quanto pode gastar.

B Problema 14: Como dar um titulo ao programa?
Para dar um titwlo a um programa qualquer,
deve-se introduzir uma linha com o comando REM
(na tecla E) seguido do titulo entre aspas. Esta linha
deve aparecer antes de todas as outras, portanto
dii-se-lhe um niimero que seja menor do que qualquer
das outras linhas. Digamos gque esl¢ programa se
intitula Parabéns: neste caso, o leitor deverd intro-
duzir:

3 REM ‘“PARABENS™

O computador ndo actua quando encontra a palavra
REM. Por isso o comando REM € util para introduzir
linhas que expliquem a aplicagdo e uso desse pro-
grama. O leitor apreciard estas linhas de comentdrios
quando examinar um programa escrito dias ou meses
antes. O programa apresentado estd agora completo e
funcionando bem. Mas, antes de dar o comando NEW
e seguir para um assunto diferente, use o leiter o
programa para resolver o problema seguinte.

@ Problema |5: Deve haver uma forma de alierar s6
uma pequena parte duma linha ja introduzida, para
que ndo seja necessdrio repetir toda a linha. Mas
como?

Se, por exemplo, se quer substituir o ponto ¢
virgula da linha 10 por uma virgula, escreve-se LIST e
prime-se ENTER de maneira a ter o programa “PA-
RABENS"" diante de nés, no écran. Agora observe-se
a primeira fila do teclado do Spectrum. Por cima das
teclas 5, 6, 7 e 8, véem-sc setas apontando para a
esquerda, para baixo, para cima e para a direita. Com
¢§las selas o cursor move-se para qualquer posi¢ao do
écran, para se alterar linhas do programa. Chama-se
editar @ estas alteragdes. Para usar as setas basta
manter um dedo carregando a tecla CAPS SHIFT e
com outro dedo, premir a tecla por cima da qual estd a
seta desejada.

AUsando as teclas
numéricas 5a 8
move-se 0 cursor do
programa no écran, nos
sentidos que as seias
mastram.
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10> PRINT“Doram-meEss ~ia

10 PRINT " Deram-me Ese.ma

A Para fazer alterages
numa linha ja introduzida
é preciso primeiro fazer
uma cépia dessa finha
no fundo do écran. Para
fazer a copia,
posiciona-se o cursor
do programa entre ©
numero da linha e a
primeira instrucéo da
linha pretendida. Depois
mantém-se um dedo
carregando na tecla
CAPS SHIFT e, com
outro, prime-se a tecla 1.

Mantendo um dedo na tecla CAPS SHIFT e pre-
mindo com outro uma vez a tecla numérica 6 ou 4 7,
verificar-se-d4 que no écran, entre o algarismo 3 e a
palavra REM da primeira linha do programi, aparece
um indicador parecido com este simbolo: >. Este
indicador chama-se cursor do programa. Decerto ji se
terd observado gue, quando se teclam linhas de um
programa ¢ se carregd em ENTER. hid sempre um >
proximo do nimero da linha entio introduzida.

A primeira coisa a fazer para editar uma linha &
mover o cursor do programa até essa linha. A sela
apontada para baixo move o cursor do programa para &
linha de baixo ¢ a apontada para cima move-0 pard a
linha acima. Como o leitor deseja editar a linha 19,
deve manter um dedo carregando na tecla CAPS
SHIFT e, com outro dedo, premir a tecla numérica 6
cinco vezes, O > devera estar agora entre 0 [P e o
PRINT da quarta linha do programa. Se carregou uma
vez a mais na tecla 6, entdo prima a tecla 7 uma vez,
para levar o cursor do programa 2 posigdo requerida.

A seguir deve-se copiar a linha 19 para a zona
inferior do écran, onde pode ser allerada. Olhando
para a zona superior esquerda do teclado, ver-se-id a
palavra EDIT por cima da tecla 1. Ao manter carre-
sada a tecla CAPS SHIFT, ¢ premindo depois a tecla |
faz-se uma cpia da linha onde se encontra o cursor do
programa. Verifique agora se o cursor do programa
esta na linha 10. Entao. mantendo um dedo na tecla
CAPS SHIFT, prima a tecla | uma vez. Imediatamente
aparece uma copia da linha 10 na zona infenor do
écran, semelhante a esta:

10 [ PRINT *‘Deram-me Esc.";a

Note-se gque o cursor intermitente K] esta mesmo i
direita do nimero 10. Partindo do ponto onde aparece
o cursor intermitente, pode-se apagar (DELETE) o
que estd i esquerda do cursor ou inserir o que for
necessario. E se nao se guer alterar nada nessa posigao
do cursor intermitente, pode-se mové-lo para a es-
querda ou direita até ao ponto onde se fard a alteraciio,
usando as setas apontadas para a esquerda ou para a
direits. Movendo-o para a direita, ele conveniente-
mente mudard de [K] intermitente a um cursor |
imtermitente. Como se pretende alterar o ponto ¢
virgula da linha 10 para uma virgula, deve mover-se o
cursor intermitente para a direita. Mantém-se um dedo

sobre a4 tecla CAPS SHIFT ¢, com outro dedo,
carrega-se na tecla § até a linha parecer-s¢ com esta:

10 PRINT ‘‘Deram-me Esc.”,[a

Agoru, usando as feclas CAPS SHIFT e (0 como
habituaimente, apaga-se o ponto ¢ virgula, para.que a
linha 10 se veja como esta:

10 PRINT -‘Deram-me Esc."[La

Agora ecsereve-se uma virgula (teclas SYMBOL
SHIFT e N, devendo ficar assim:

1@ PRINT *‘Deram-me Esc.”,[Da

Acubou a edigao desta linha. O cursor intermitente
ainda se encontra na linha, mas niio imperta. Prime-
_se simplesmente ENTER e esta nova linha 10 desa-
parece do fundo do écran ¢ surge na lista da parte
superior do éeran, no lugar da anterior linha 10. Se
executar (RUN ¢ ENTER) o programa, dar-se-d conta
do que mudou! Pratique agora a edigio de linhas,
alterando as linhas 20, 30 ¢ 40 da mesma mangira.

As setas, esquerda e direita, também se usam para
editar uma linha anies de ser introduzida (antes de
premir ENTER). Isto poupa muito tempo quando se
comete um erro no inicio da linha, e s6 se tendo
reparado nele depois de digitar quase toda & linha.
Nesta situagiio, ha duas opgdes: ou apaga-se tudo &
esquerda até a0 ponto onde o erro foi cometido,
emenda-se ¢ depois volta-se a digitar aquilo que ji
estava bem (¢ perdendo muito tempo) ou se usa a seta
esquerda para levar o cursor até ao erro, corrige-se ¢,
em seguida, move-se o Cursor para a posigao donde
partiu, utilizando a seta direita.

Qutras variaveis numéricas

Tente agora o leitor escrever programas mais compli-
cados que usem varidveis numéricas. Embora usual-
mente s¢ vejam programas completamente transcritos.
com explicagoes e tudo, ndo pense @ leitor que um
programa surge na mente ji todo feito e pronto a
funcionar! Nao, quase todos 0s programas comegan
com umas poucas linhas, &s quais o programador vai
agregando outras e mais outras.

A Por se ter alterado o
ponto e virgula, na linha
10, para uma virgula, ha
HQOra UM espaco Vazio
entre Esc. & o valor
impresso nesta linha.



Primeiro tem de se decidir que tipe de jogo se ird
inventar, ou gue tipo de problema se necessita resol-
ver. Precisariamos, por exemplo, de um programa
para plancar os gastos nas férias? Ou talvez se queira
saber quanto dinheiro hé para as férias e quanto se
poderd despender por dia. Para comegar. deve-sc
decidir qual a informagao a dar ao computador. Nesie
caso, é necessdrio saber:

1) quanto dinheiro se possui.

b) quanto dinheiro se receberd para despesas didrias.
¢) quanto dinheiro deveri sobrar no fim das férias.
d) quantos dias durardo as férias.

Depois deve-se decidir como introduzir estes dados no
computador. Ensalem-se as linhas seguintes, copian-
do-as cuidadosamente, escrevendo as aspas tal e qual
5 Mostrd 4 seguir:

1) PRINT “'Quantos Esc.™

20 PRINT “'Jatenho™

30 INPUT a

40 PRINT a

5 PRINT *Quanto se recebera para despesas

6 INPUT b

70 PRINT b

80 PRINT *'Quanto dinheiro™
9 PRINT “‘devera sobrar’’
100 PRINT “‘no fim das ferias?"”
119 INPUT ¢
120 PRINT ¢
130 PRINT “"Quantos dias™
140 PRINT ““durarao as ferias™
150 INPUT d

160 PRINT d

Lembremo-nos de gue o comando INPUT estd na tecla
1. As linhas 40, 70, 120 ¢ 160 nio sdo necessdrias na
entrada de dados, mas sim para imprimir no deran os
nimeros escolhidos, de forma a poder-se recorda-los e
vé-los. Execute-se o programa escrito até agora, para
ver 0 que faz. Assegure-se que se atinge a Gltima linha
¢, no caso contririo, compare-se cuidadosamente a
lista do programa introduzido com a deste livro, até
encontrar o erro. Edite-se depois essa linha como foi
explicado anteriormente. Emendem-se todos os erros
até o programa ser executado até a Gltima linha. Agora
o computador possui toda a informac@o necessdria.

Mas falta dizer-lhe o que fard com essa informagao.
Querendo saber quanto dinheiro se pode gastar, deve-
_se instrui-lo para somar o dinheiro que jd se tem (a) ao
dinheiro que se receberd (b). e depois subtrair de a+b
a quantia que deverd sobrar no fim das férias ().
Assim, carregue-se em LIST e ENTER e agregue-se a
linha seguinte:

17¢ PRINT “‘Tenho Esc.”’:a+b -ci"'para gas-
tar'”

Note-se que existe um ponto ¢ virgula entre as
segundas " (aspas) ¢ a+b -¢, € outro ponto ¢ virgula
depois desta expressao e antes das terceiras ~*. Po-
dia-se ter usado virgulas em lugar dos pontos e
virgulas, mas nesse caso ficaria um espago muito
grande, entre Esc. ¢ o resultado impresso pelo com-
putador, quando se executasse 0 programa. O uso de
pontos ¢ virgulas significa que nao haverd espago
nenthum entre eles. No entanto, € necessdrio haver um
espago entre o resultado e a palavra para que estd na
segunda parte da instrugio PRINT. Por isso, deve-se
deixar um espago em branco (premindo uma vez a
tecla BREAK SPACE) imediatamente depois das
terceiras ** (aspas). Quando se digitarem linhas de
programas, serii muito importante copid-las exacta-
mente como estao no livro, nao esquecendo de dar os
espagos ¢m branco correctamente. Se algum for omi-
tido rapidamente se notard ao executar o programa ¢,
entdo, deve-se editar a linha errada. De aqui em
diante, e para facilitar a0 leitor a introdugao correcta
das linhas, os espagos a usar numa instrugiio PRINT
serdo substituidos por um trago, assim —. Um —
significa simplesmente que se deve usar um espago ¢m
branco,

E necessario agora agregar mais linhas a este
programa, Para calcular quanto dinheiro se pode
gastar por dia. deve-se instruir 0 computador para
dividir a quantia total que tem para gastar (atb -c)
pelo niimero de dias que se vai passar em férias (d).
Por isso agregam-se as linhas:

18 PRINT ‘‘Posso—gastar—Esc."i(a+b -c)/d
190 PRINT ‘“‘por—dia”

A linha 190 nio necessita de um espago entre is
primeiras ** ¢ a palavra por, porque nao estd a seguir a




(a+b -¢)/d, na linha 18(; o PRINT da linha 199 é
executado na linha abaixo. O programa estd pronto
para ser executado, no entanto nao tem linhas que
expliquem onde comega e onde acaba. Pode dar-se-lhe
um titulo ¢ um fim com as linhas.

5 REM “'FERIASS™
200 STOP

0O comando STOP estd a vermelho na tecla A. Agora
examine-se cuidadosamente o programa.

B Problema 16; O programa estd tho comprido que
nio se pode vé-lo tedo no éderan! Como ver as
primeiras linhas?

Com o comando LIST (tecla K e ENTER). Agora
véem-se as primeiras linhas do programa, até & linha
16{). E por baixo delas, sobre o lado esquerdo, vé-se a
palavra;

scroll?

que significa rolo de papel com coisas escritas. Em
cada momento, s6 pode ver-se uma parte do que estd
escrito. Entao, enrolando dum lado e desenrolando do
outro, pede ver-se o que segue. O computador estd a
perguntar s¢ quer que faga 0 mesmo com as linhas do
programa que tem armazenado na meméria. Se premir
qualquer tecla (excepto CAPS SHIFT, SYMBOL
SHIFT, BREAK SPACE ou N) o computador ‘enro-
larfi® as linhas superiores do écran, e “desenrolard’
mais algumas linhas para além do fundo do écran, de
modo a poder ler-s¢ a parte seguinte do programa.
Quando jd ndo ha mais linhas para desenrolar, ou
‘seroll’, o computador imprime mais um dos seus
"OK’, Se ndo se quiser desenrolar {serell) o programa,
mas s¢ deseja guardar parte no éeran para edigio de
linhas, prime-se a tecla BREAK SPACE. Apareceri
uma mensagem no fundo do éeran dizendo;

D BREAK—-CONT repeats, 0:1

Depois pode-se agregar ou editar as linhas na parte do
programa que se vé no écran.

Voltamos ao programa. E sempre bou ideia explicar
em poucas palavras para que serve o programa.
Assim, s¢ alguém mais o utilizar, saberd a sua
finalidade. Adicionem-se mais estas linhas:

6 PRINT “‘Este—programa—ajuda—a"
7 PRINT “‘plancar—os—gastos—das-—ferias™

Execute-se o programa e verifique-se se funciona
bem.

B Problema 17: Este programa funciona muito
bem. Mas pode melhorar-se a sua apresentagio. Deve
haver uma linha em branco entre as duas linhas que
descrevem a sua utilidade e as linhas onde o computa-
dor pede dados. Também deve haver outra linha em
branco entre as linhas nas quais o computador pede
dados e as linhas de resultados. E ainda deve haver
mais uma, entre os dois resultados.

Para deixar uma linha em branco no écran, basta
introduzir um PRINT sem escrever nenhuma mensa-
zem. Por isso adicione-se:

g PRINT
9 PRINT
165 PRINT
175 PRINT

Execute-s¢ o programa outra vez. Parece bastanie
bent. Mas os programadores quase nunca ficam satis-
feitos!

B Problema [8: Como se pode tornar esle programa
ainda mais interessante e Gul?

Usando duas instrugdes I1F... THEN, Porqué?
Porque, neste momento, s¢ alguém introduzir, por
exemplo, 25 em INPUT a (linha 30) e 27 em INPUT b
(linha 60), também pode entrar 70 em INPUT c (linha
110). E o computador imprimiria, na linha 170:

Tenho Esc.—18 para gastar

O que seria absurdo! Uma quantia negativa (—18)7
Esta situagho remedeia-s¢ usando as instrugdes
IF...THEN. Agreguem-se estas duas linhas:

124 IF a+b-c<=0 THEN FRINT "'Que —
disparate! — Nao — pode — restar — — fanto — no
= fim — das — ferias™

125 IF a+b -e<=0 THEN GOTO 80

O comando IF encontra-se na tecla U. e o THEN, a
vermelho na tecla G. O simbolo <<= (¢ menor ou

A Para melhorar o
aspecto dos resultados
do programa, pode-se
usar a instrucéo PRINT,
por si 86, para dar
espagos entre linhas do
écran.



A Para introduzir estes
simbolos, mantém-se
um deio na tecla

SYME L SHIFT,
enguanto se carrega nas
teclas E ou Q.

igual a) esti a vermelho na tecla Q@ (ndo se pode usar
nunea dois simbolos separados < e =, ou > ¢ = para
constituir as desigualdades <= ou >=). A linha 124
diz ao computador que. se (IF) o dinheiro que resta no
fim das férias for menor ou igual a P Esc., entio
(THEN) ele deve imprimir uma mensagem explicando
que guem executou o programa introduziu um nimero
demasiado grande em INPUT c. Em outras palavras,
ele ou ela quis ter mais dinheiro no fim das férias do
que quando as comegou.

A linha 125 diz ao computador que, se (IF) o dinheiro
no fim das férias for menor ou igual a @ Esc., entio
(THEN) ele saltard atrds para a linha 80. Por isso
quem executar o programa terd outra oportunidade
para introduzir um nimero que faga sentido, em
INPUT c.

Depois de introduzir estas duas novas linhas; lis-
te-se (LIST) o programa no éeran, analisando-o cui-
dadosamente até ter a cerleza gque se compreende o
que sucede em cada linha. E so entao se manda
executi-lo (RUN),

Variaveis de texto (variaveis alfanumeéricas)

(Repetigio das mesmas instrugdes, sendo os dados
palavras diferentes de cada vez.)

Usamos as letras a, b, ¢ ¢ d como varidveis numéri-
cas, mas poderiamos ter escolhido outras letras quais-
guer. Com palavras ou grupos de letras — e outros
simbolos: S, &, 7, £, etc., aqui interpretados como
letras — waridveis (varidveis de texto) faz-se o
mesmo, excepto que depois da letra a, por exemplo, é
obrigatorio usar-se o sinal § (indica que ¢ uma variavel
de rexto). Este sinal € o simbolo vermelho da tecla 4.
Apresentamos a seguir um programa para escrever
cartdes de agradecimento ¢ gue usa varidveis de texto.
(Na linha 27¢ do programa. deve-se digitar, estd
claro, o endereco e ndo 2, Planeta Beasic.)

19 REM “OBRIGADO™

20 PRINT “Este — programa — ajuda — a —
escrever’”

3@ PRINT “‘um — bilhete — de — agradeci-
menito."”

40 PRINT

50 PRINT

6 PRINT “"Diga — que — presente — rece-
beu, — Foi = um/a’™

70 INPUT a8

80 PRINT as

9 PRINT **Diga — um — termo — que —
descreva — ofa — ="' a8

1360 INPUT b5

110 PRINT b$

120 BPRINT **Quem — ofereceu — ofa’":a$

130 INPUT c$

140 PRINT c$

159 PRINT ‘“‘Escolha — um — termo — ou —
termos — queé — descrevam — 0 — tempo — que —
faz."'

6@ INPUT dS

170 PRINT d$

180 PRINT *‘Escolha — um — termo — ou —
termos — que — descrevam — o — estado — da — sua
— familia.”"

190 INPUT e$

200 PRINT eS

219 PRINT *“‘Como — assina — 0 — sgu —
nome?"

2200 INPUT f%

230 PRINT 3

240 PRINT “'Que — data — vai — usar?"’

25¢ INPUT g%

260 CLS

270 PRINT “— - — = — — = — = = 3, -
Planeta — Basic.»

280 PRINT

290 PRINT

300 PRINT *'— — Caro/a — amigofa — ""ic§

310 PRINT **— — — — Os — meus — agrade-
cimentos — pelofa — "wSt. — E — realmente
—":b8:". — De — facto = foi ofa — melhor — "";a8;
*— gue — ja — tive."

320 PRINT *'— — — — Espero — que — tenha

- tido — bom — tempo, — Por — aqui — o — tempo
— tem — sido —'":dS:"". — Gostara — de — saber —

que — a — familia — esta —'"e8:"". — Agradego —
novamente — pelofa — a8

3300 PRINT M= = =i—e = Abragos’’

340 PRINT = = do "%

350 SsTOP

O comando CLS esta na tecla V. Como se vé, as

Estas linhas recolhem
informagéo para escrever
o bithete

19 REM
.
I
1
1
1
I

250 INPUT g$
260 CLS
279 PRINT____

1
1
1

Somor
350 STOP

Estas linhas imprimem
o bilhete no éoran



A Para se obter uma
copia, escrita em papel,
do bilhete que esté
impresso no écran, &
preciso figar ao
computador uma
imprassora.
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linhas até 250 rednem informagoes e MoStram-nas no
doran. As linhas 270 aié ao fim imprimem o cartao.
N linha 260 hi uma instrugdo muito Gtil, CLS, que
diz a0 computador para limpar o écran. Sem ela, o
hilhete de agradecimento apareceria no funde do
dcpan, junliamente com as perguntas ¢ respostas dadas.
Quem dispuser de uma impressord. poderi executar o
programa ¢ imprimir o bilhete em papel. E depois
poderd executd-lo novamente. introduzindo outras
varlaveis de texto para imprimir nove bilhete para
outro amigo. Mesmo que nao se disponha de¢ uma
impressora, ¢ divertido executar esie programa com
diversas varidveis, sejam clas sensatas ou disparata-
das! O computador imprimird o que s¢ lhe der como
entrada de dados. Procure o leitor executar 0 programa
varias vezes ¢ depois introduzir modificagbes que 0
melhorem.

Por exemplo. na linha 90 deixaram-se dois espagos,
acertadamente, depois do artigo ofa, de forma a que,
quando o termo descritivo do presente fosse adicio-
nado i linha, ndo se separasse em duas paries, com ds
duas primeiras letras aparecendo no fim da linha e o
resto desse termo na linha seguinte, Mas quando as
linhas 150 e 180 aparecem no écran, a palavra
deserevam, em ambos casos, estd separada em duas
partes. O leitor pode adicionar espagos ou dividir cada
uma destas linhas em duas instrugdes PRINT. Haverd
outros sitios onde seja de fazer alteracdes deste tipo?

Por outro lado, este bilhete diz pouca coisa. Talvez
queira incluir um parfigrafo no qual mencione um livro
que esteja a ler. ou um programa de televisao que
(enha visto e dar as suas impressoes sobre eles. Para
fazer isto. o leitor deve imaginar a forma das frases a
usar. tais como "Tenho visto ultimamenie um pro-
erama na televisio chamado... 0s actores S80... €.

acho este programa muito... diga-me: o que pensa,
dele?” Depois deve adicionar linhas para introduzir a

informagio (INPUT) necessiria. E agregar as linhas
para imprimir (PRINT) as novas frases no bilhete.

Uso conjunto de variaveis numeéricas e de
texto

Eis um jogo que usa varidveis numéricas ¢ de texto.
Recordemos que ¢ preciso introduzir todas as aspas €
pontos e virgulas.

1% REM “PALPITES™

20 PRINT ‘*Jogo — de — adivinhas — para —
DOIS — adversarios.™

30 PRINT

40 PRINT O — nome = do — PRIMEIRO -
jogador — e’

50 INPUT a8

60 PRINT a$

70 PRINT O — nome — do — SEGUNGO —
jogador — e’

80 INPUT bS

9 PRINT b%

160 PRINT

110 PRINT “Agradego-te, — %" — ¢ —

tambem — a — ti —"";b%:".
1200 PRINT b%:"*, — nao — olhes — para — o —

ecran.””

I3 PRINT a$:"', — por — favor — tecle — um
— numero — entre — 1 — e — 20 — e = depois —
carrega — em — ENTER.™

140 INPUT a

150 PRINT “"Muito -~ bem! — Agora, — para
— continuar, — ¢arrega — em — ENTER.”

160 INPUT 25

170 CLS

180 PRINT *‘Pede — agora — a'"b$:"que —
olhe — para — o — ecran.”

199 REM Adivinha — ate — acertar — (itera-

can)

200 PRINT bS:"*, — adivinha — qual — foi — o
— numero — entre — | —e — 20.7

21 INPUT b

220 CLS

_239 IF b<==>a THEN PRINT ‘‘Azar!
=""b."*= nao — esta — correcto.””

240 IF b<>a THEN GOTO 190

250 PRINT “MUITO — BEM, — "b%:",—
ACERTASTE! — O — numero — era —'"a

26(0 PRINT

270 PRINT
D'lfliﬂ PRINT **Queres — jogar — outra — vez? —

igita — § — pard — sim — ou — n — para — nac.”

200 INPUE[‘ ¢S e

300 1IF c§="'s"" THEN CLS

310 IF c¢$="'s"" THEN GOTO 20

320 IF c¢$<>'n"" THEN GOTO 280

330 CLS

34 STOP
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A Se o palpite do
jogador foi superior ou
inferior & resposta
correcta, 0 computador
imprimiréa uma
mensagem de ‘Azar!' e
daré ao jogador outra
oportunidade.
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O simbolo <> estd a vermelho na tecla W. A
primeira parte deste programa ¢ muito fiicil de seguir.
A linha 20 explica que & um jogo de adivinhas.

As linhas 40 aré 80 introduzem, no computador, os
nomes dos dois jogadores para as varidveis de 1exto a$
e bs.

Na linha 140, o primeiro jogador introduz um nimero
para a variavel numérica a (equivale a dizer que se
guardou um nimero numa posigio da memoria cha-
mada "a’).

Na linha 210, o segundo jogador introduz o seu
palpite para a varidvel numérica b (guarda-o numa
posiGao da meméria chamada ‘b").

Agora torna-se um pouco mais dificil seguir o

programa. Se 0 segundo jogador adivinhou, entio &
porque o nimero na posigao b & igual ao nimero na
posigio a. Mas se nao adivinhou? Se o segundo jo-
gador ndo adivinhou, entio b é menor ou maior que a.
O simbolo < significa & menor gue, & 0 = significa
¢ matior que, ¢ © leitor pode usar o simboelo <= para
significar ¢ diferente de (nunca use 0s simbolos
isolados < e > para, juntando os dois, constituir <>.
Use sempre o simbolo na tecla W), E continuando a
andlise do programa
Na linha 230 diz-se a0 computador que se 0 segundo
jogador falhou (IF b<>a). entdo (THEN) deve im-
primir a mensagem “Azar! etc.”.
N linha 240 diz-se a0 computador que s¢ o segundo
jogador falhou (IF b<>>a), entdo (THEN) deve ir
directamente (GOTO) para tris. 4 linha 19, dando a0
segundo jogador nova oportunidade para adivinhar o
nimero. Assim, as linhas de 190 a 240 formam um
ciclo (loop). e o computador repete essas linhas até o
segundo jogador adivinhar o ndmero, em INPUT b.
Para tomar o ciclo tio claro como possivel, escre-
veusse a linha 190 com um REM, indicativo de onde
comega 0 ciclo, O comentirio depois do comando
REM. explicando o que se faz nessa parte do pro-
grama, quando usado dentro do programa, nao neces-
sita estar entre aspas (NAO € o titulo do programa) ¢
pode ter espagos €m branco entre palavras ¢ ser tan
comprido quanto se queira.

Quando se adivinhar o nimero, isto &, quando b=a,
o computador ndo tomard em conta as linhas 230 e
240, ¢ ird directamente @ linha 250, onde € instruido
para imprimir 4 mensagem “Muito bem, etc.’, se-
cuindo depois até @ linha 280. Aqui encontra mais

algumas instrugdes IF, .. THEN. Se (IF) alguém intro-
duz um s, entdo (THEN) o computador limpa o écran
(CLS) e vai para a linha 20, onde comega um novo
jogo.

[B Problema 19: Mas se alguém introduzir outra
letra, diferente de s?

Se for a letra n, 0 computador ignorard as linhas
300, 310 e 320 e continuard na linha 330. onde
limpari o écran e parard (STOP). Se a letra for outra
qualquer, porque por engano o jogador ndo teclou
nem s nem n. ou s¢ escreveu S ou N, entdo o
computador ignorari as linhas 300 e 310 Mas na linha
320 saltard atris & linha 280, dando ao jogador outra
oportunidade para premir s ou n, ¢ $0 estas.

B Problema 20; Como se pode parar a execugio
dum programa, sem sair dele?

As linhas 150 ¢ 160 tratam desse problema. A
execugio do programa pode parar guanto lempo se
quiser, usando uma linha de entrada (INPUT) de
dades. Havendo uma linha de entrada (INPUT) de
dados, a execugio do programa para, até se teclar o
dado e premir-se ENTER, ou simplesmente carre-
gando em ENTER. S6 depois continuard a execugio.
Assim, a linha 150 diz ao jogador que, para continuar
0 jogo, deverd premir a tecla ENTER. Carregando na
tecla ENTER faz-se a entrada de dados que o compu-
tador espera na linha 160, ¢ depois continua a execu-
¢fo do programa.

Para melhorar ""PALPITES™

1) Veja se pode imaginar algumas formas de melhorar
o uspecto do programa no écran. Por exemplo, mais
algumas linhas PRINT ajudariam.

2) Nesta altura, alguma coisa nao estd bem, nio s6
com o aspecto do jogo mas também com & maneira
como estd programado (a sua estridurd). Ao adivi-
nhar, nao se tem qualquer ideia se, na lentativa
anlerior, o niimero ensaiado foi maior ou menor que o
correcto. O jogo seria mais interessante se o leitor
agregasse uma linha instruindo o computador a im-
primir uma mensagem dizendo «Q teu palpite foi por
baixo- ou «O teu palpite foi por cima». Para isso,

A Quando o palpite do
jogador é igual &
resposta certa, o
computador imprime
uma mensagem de
‘Muito bem’ e oferece
outro jogo.
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A Com as instrugoes IF
... THEN, o computador
dé sugestoes ao jogador
quanto a resposta certa.
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podem usar-se mais instrugdes IF... THEN. Ensaie
estas:

233 IF b<a THEN PRINT "0 — teu -
palpite — foi — por — baixe.”

235 IF b=a THEN PRINT "0 - teu -
palpite — foi — por — cima.”’

O simbolo < (& menor que) estd a vermelho natecla R
¢ 0 > (€ maior que) estd na tecla T. Se gostar deste
jogo e quiser gravii-lo (SAVE) em casserie. para poder
jogar sem ter de voltar a tecld-lo, veja a pig. 63.

Revisao sumaria

Neste capitulo aprendeu:

1) como usar o computador em matemdtica elemen- -

tar.

2) como usar varidveis numéricas ¢ de lexto.

3) como usar 0s pontos e virgulas para que os
programas s¢jam atraentes no feran, quando sao
executados (RUN).

4) como apagar linhas do programa depois de intro-
duzidas e como agregar outras novas.

5) como usar REM para dar um titulo ao programa.

6) como editar programas, usando a tecla CAPS
SHIFT junto com as setas por cima das teclas 5,6, 7 e
8, ¢ também com EDIT por cima da tecla 1.

7) como desenrolar (scroll) um programa comprido
para ser analisado por paries. no écran.

8) como deixar linhas em branco no écran usando
PRINT.

9) para que Servem € COmo S¢ usam as instrugdes
IF... THEN,

10) como limpar o éeran com CLS,

11) come facilitar a compreensio do que se passa
quando hd um ciclo (logp) num programa, introdu-
zindo uma linha REM no inicio do ciclo.

12} o modo de usar a tecla ENTER numa entrada de
dados (INPUT).

a Obtencao de som

O ZX Spectrim pode ser programado para emitir sons
estranhos ou para tocar misica!

Quando se introduz som num programa, uma das
novas linhas talvez se parega com esti

19 BEEP 1.0

10 &, evidentemente, o nimero da linha.
BEEP ¢ o comando, ou instrugio, utilizado para emitir
som,

l.: O primeiro nimero do par 1.0 dd o tempo de
duragio do som, breve ou mais demorado, conforme
se usa nimeros de 1 a 10. Neste exemplo, o nimero |
diz a0 computador que o som deve durar um segundo.
Se fosse o niimero 2, o som obtido duraria 2 segundos,
com 3 duraria 3 segundos e assim sucessivamente.
Mesmo que o leitor nio trabalhe habitualmente com
ntmeros decimais, saberd certamente que 9,5 equivale
a uma metade. Assim 1.5 produzird um som com a
duragio de ! segundo e meio, com 2.5 durard 2
segundos e meio, etc. (Os leitores que usam frequen-
temente niimeros decimais gostardo de saber que, para
especificar a duragio do som, poderdo utilizar todos
os numeros entre (.01 e 10.49.)

.0: O segundo namero do par 1,0 serve para escolher o
som (nota) e pode aumentar desde @ aé 69 ou
decrescer até -60. Neste exemplo, o nimero @ diz ao
computador que toque a nota dé (natural). O valor
mais alto a usar para abter sons harmoniosos € cerca
de 50 ¢ o mais baixo 4 volta de -18,

Obtencao de efeitos especiais

Quando se pretende que o computador produza ruidos
estranhos., tais como explosdes, disparos ou 0 vazio do
espago sideral, ter-se-d de usar notas entre 51e69ou
entre -19 ¢ -60, Ensaie-se este programa:

1§ REM “NOITE"
20 BEEP I, -40
30 BEEP 1,-30
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40 BEEP 1,67
5¢ BEEP I, -50

6 BEEP 1, -30
70 BEEP 1, -40
8p STOP

Notar que BEEP estd a vermelho, por baixo da tecla
Z, de modo que é necessdrio passar ao modo [E] e
depois premir Z enquanto um outro dedo carrega na
tecla CAPS SHIFT. Para repetir o som produzido
depois de correr o programa, bastard premir RUN
autra vez.

Composigao de melodias

Para compor melodias, devem-se usar notas entre 50 e
— |8. Ensaiemos esta:

10 REM *SOLDADO"

20 BEEP .57
3) BEEP .54
4 BEEP .50
50 BEEP .59
60 BEEP 1,7
70 BEEP .3.3
80 BEEP .5.2
9% BEEP .5, -1
10¢ BEEP .5, -4
110 BEEP 1.0
120 BEEP .5,7
13¢ BEEP .54
140 BEEP .5,0
15¢ BEEP .59
160 BEEP I,
170 BEEP .5.5
1Sp BEEP .5.7
190 BEEP .5.9
200 BEEP .5,11
210 BEEP 1,12
2200 STOP

Uso repetido de um grupo de linhas

O leitor talvez tenha notado que. no programa *SOL-
DADO™, as linhas 20 a 70 sio exactamente iguais as

linhas de 120 a 17¢. Sempre que, ao escrever um
programa, haja um grupo de linhas que devem ser
usadas mais do que uma vez, serd uma boa ideia
eserevé-las uma s6 vez, depois da linha STOP, e usar
uma4 instrugdo especial que as mande executar cada
vez que se queira. Essa instrugio especial € GOSUB
(na tecla H), seguida pelo nimero da primeira linha do
arupo das linhas que se querem executar. Para exem-
plificar, o leitor deve escrever de novo o programa
“SOLDADO" ", usando GOSUB em lugar das linhas
200 a 70 e também das linhas 120 a 170. O programa
ficard assim:

10 REM “"SOLDADO™

20 GOSUB 1000
30 BEEP .5.2
40 BEEP .5, -1
50 BEEP .5, -4
60 BEEP 1.0

70 GOSUB 1000
80 BEEP .5.7
90 BEEP .5.9
100 BEEP 5,11
11¢ BEEP L,12
120 STOP

Agora deve-se introduzir o grupo das linhas que
GOSUB invoca, depois da linha STOP. Para salien-
ti-lo bem no programa, é boa ideia dar a estas linhas
um nimero muito maior do que os usados no pro-
grama. Esta a razdo para escrever GOSUB 1009 ¢ nao
GOSUB 130. Também serd vantajoso que a primeira
linha do grupo seja um REM, explicando para que
servem as linhas seguintes. A Gltima linha do grupo
deve ser, obrigatoriamente, 0 comando RETURN (na
tecla Y). A funciio do comando RETURN ¢ dizer ao
computador que volte ao programa principal. Assim,
o leitor deve agregar as linhas:

1000 REM Seis notas
1019 BEEP .5.7

1020 BEEP .54
1030 BEEP .5.0
10490 BEEP .59
1050 BEEP 1,7
1060 BEEP .3.5
197¢ RETURN

AQuando se quer usar
mais do que umna vez
um grupe de linhas no
mesmo programa,
devem-se introduzir no
fim do programa, como
um grupo separado. £
usa-se a instrugao
GOSUB, seguida do
numero da primeira
instrugdo do grupo de
linhas, para que o
computador as execute
todas as vezes que
forem necessérias.
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A Usando efeitos de

som, 0§ programas
tornam-se muito mais
interessantes. Deve-se
experimentar fanios sons
diferentes quantos se
possa imaginar.
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Neste exemplo s6 se economizaram duas linhas, Mas
se houvesse mais linhas em GOSUB, ou se fosse
usada mais do que duas wvezes, ter-se-ia poupado
bastante espago. Mais importante € o facto de o uso do
GOSUB tornar um programa muito mais ficil de
seguir ¢ compreender. Quando é féeil seguir um
programa, diz-se que estd ‘bem organizado® ou, me-
Ihor ainda, ‘bem estruturade’. Uma boa estrutura
define um bom programador!

Tente agora o leitor compor melodias suas ou fazer
um programa para tocar uma melodia conhecida.
Encontrari ajuda valiosa no capitulo sobre som do
livio ZX Spectrum BASIC Programming. Pode-se
também experimentar com efeitos especiais. Conse-
guird o computador emitir um som parecido com o de
uma chaleira com dgua a ferver? Ou o de uma porta a
ranger?

Revisao sumaria

O leitor aprendeu como programar misicas e efeitos
especiais usando a instrugio BEEP, Também apren-
deu como escrever programas mais Ficeis de seguir, e
s vezes mais curtos, usando 0 comando GOSUB.

a Palavras e planos
de fundo coloridos

Em principio o computador ZX Spectru imprime
texto (palavras) a negro sobre um écran branco. Mas é
facil aprender a colorir tanto as palavras como ©
écran. Este estd dividido em duas zonas. E ficil
colorir 4 margem exterior ou enquadramento a volta
do écran, também chamada fronteira. Basta premir o
comando BORDER, que se encontra na lecla B,
seguido de um nimero. Nao ¢ dificil saber o nimero a
escolher, porque algumas das teclas numéricas tem o
nome das cores por cima. Assim, verifica-se que um 1
d4 azul-escuro. 2 d vermelho, 3 d4 magenta (pirpu-
ra-claro), 4 da verde, 5 dé celeste (um azul-claro), 6
di amarelo, 7 d4 branco e § dd negro. Deste modo,
BORDER 1 dari a0 écran um enguadramento azul-gs-
curo, Vamos escrever esta instrugdo como uma das
primeiras linhas de um programa;

I REM “*‘TEXTO COLORIDO™

20 BORDER 1

30 PRINT ‘'Agora — ve — uma — margem -
azul — escura.”’

Ao executar o programa, vé-se uma margem azul-es-
cura. A zona dentro do enquadramento chama-se
fundo. E nesta zona que aparecem os programas. Na
zona do fundo a cor do texto chama-se a cor da tinta.
A cor da tinta muda-se com o comando INK, que se
encontra a vermelho a baixo da tecla X. (Relendo o
capitulo 1, refrescar-se-4 a memoria e saber-sc-d como
obter os comandos a vermelho a baixo das teclas
alfabéticas.) Depois do comando INK, usa-se um dos
nimeros do teclado. como se fez depois do comando
BORDER.

Além de se escolher a cor da tinta, também se pode
escolher a cor do fundo, imprimindo, por exemplo,
“linta’ vermelha sobre fundo amarelo. Para mudar a
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A0 ZX Spectrum é
capaz de colorir uma
margem, a toda & volta
do gcran,

A Também é capaz de
imprimir letras e
numeros coloridos num
plano de fundo com cor
diferente.
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cor do fundo debaixo de cada letra impressa, usa-se 0
comando PAPER (a vermelho debaixo da letra C),
seguido de um dos nimeros 1, 2, ete., como em
BORDER. Assim, INK 2 imprime tinta vermelha ¢
PAPER 6 muda o fundo de cada letra impressa para
amarelo. Adicionando estas linhas ao programa, no-
tar-se-i que, antes de carregar em ENTER, elas estao
a branco na parte: inferior da margem azul.

49 PRINT *'Prima — ENTER — para — conti-

50 INPUT =3

60 INK 2

70 PAPER 6

80 PRINT '‘Agora — tem — letras — vermelhas
sobre — um — fundo — amarelo.”

Se se quiser toda a zona do fundo em amarelo, e nao
somente a faixa onde se estd a imprimir, deve-se
colocar uma instrugiio CLS logo a seguir a instrugao
PAPER. Como ji se sabe, a instrugao CLS limpa o
deran. Mas hi duas coisas interessantes acerca de CLS
que o leitor nao notou antes porgue as cores do fundo e
da margem eram brancas. A primeira é que s6 limpa a
sona do fundo. A segunda ¢ que, ao limpar a zona
total do fundo, pinta-a da cor que tenha sido definida.
Se se agregarem s linhas seguintes ao programa, mal
se introduz a primeira linha verifica-se que toda a zona
do fundo se tornou amarela e que todas as linhas sio
impressas a vermelho. Nio é motivo de preocupacio!

90 PRINT
100 PRINT *‘Prima — ENTER — para — conti-

11§ INPUT 28

120 CLS

130 PRINT ‘‘Agora — esta — amarela — toda
a — zona — do — fundo.”

Para se voltar s cores iniciais, € necessdrio mudar as
zonas da margem e do fundo para branco, e a tinta
para negro. Por isso introduzem-se mais estas linhas:

1400  PRINT

15¢  PRINT *‘Prima — ENTER — para — conti-
nuar,””

16f)  INPUT =8

17¢ PAPER 7

180 CLS

19¢ BORDER 7

200 INK @

2100 PRINT “*Normal — novamente.™

Quando s¢ executa 0 programa, a primeira parte
parccerd diferente, Nao tem importéncia; deve-se
executi-lo novamente. Verifica-se que a primeira
parte do programa serd, entdo, a mesma gue anterior-
mente.,

Uso de letras com cores diferentes na mesma
linha

Além de mudar a cor de todo o texto que estd no
écran, também se pode dar instrugdes que mudem a
cor da tinta de uma dada instrugdo PRINT, e até s6 de
uma parte da instrugio. Juntem-se as seguintes linhas
a0 programa:

223 PRINT

230 PRINT *‘Prima — ENTER — para — conti-
nuar.”’

240 INPUT =8

250 CLS

26() PRINT INK 2:"A — minha — casa — ¢ —
encarnada,”’; INK 1} — mas — tem — @ — teclo —
azul.™

370 PRINT INK 4;"A — relva — e — verde,”;
INK 3;** — e — nao — magentalll”

Quando s executa o programa, vé-se as letras muda-
rem de cor (depois de cada instrugio INK). Recorde-
mos que, numa instrugdo PRINT, as diversas partes
devem estar separadas por ponto e virgula ou por
virgula.

A Pode-se colorir toda a
zona central do ecran.

AFE imprimir partes
diferentes duma frase
com mais do que uma
cor.
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A Também é possivel
fazer acender e apagar,
intermitentemente, as
cores do plano de fundo
do texto.

A Ou fazer o branco
normal, bastante bago,
do écran, contrastar,
intermitentemente, com
um branco brithante,

Letras intermitentes

Para obter letras intermitentes, usa-se o comando
FLASH (a vermelho debaixo da tecla V), seguido do
ndmero |. Agreguem-se mais estas linhas:

280 PRINT
290 PRINT FLASH I:"'Oh! - ja — sabia...!”

Ou, se além de intermitente, a queremos a encarnado,
edite-se a linha 290 para:

290 PRINT INK 2: FLASH 1;"Oh! — ja —
sabia...!""

Pode-se anular 4 instrugio FLASH com outro
FLASH, mas seguido pelo nimero . Eis uma expe-
riéncia;

300 PRINT
310 PRINT INK 3: FLASH 1;*PARA — COM
ISSO"":FLASH @;** DOIDO!""

E pode-se tornar o plano de fundo mais brilhante, com
o comando BRIGHT (a vermelhe debaixo datecla B),
seguido pelo nimero 1. Juntemos estas linhas:

32¢  PRINT
330 PRINT INK 2:;FLASH 1;BRIGHT 1;"'EU
DISSE = QUE — PARASSE!"

Enquanto a frase ‘EU DISSE QUE PARASSE!
acende e apaga no écran, verifica-se que o branco esta
muito mais brilhante do que o branco normal, bastante
bago, que habitualmente se vé no écran. Para anular o
brilho intenso, usa-se, a semelhanga de FLASH 0, a
instrugiio BRIGHT 0.

Um modo diferente para colorir textos

E possivel colorir o texto digitando-o directamente a
IC'Drkfs nas linhas do programa. Eis como fazé-lo. Se na
inha:

340 PRINT “‘Ja — estou — parado!!!*

desenhamos a palavra “Ja’ em cor azul-escura, ‘estou’
a vermelho, *parado’ a verde e *!!!" a celeste, escre-
ve-se primeiro no teclado:

340 PRINT *°

como habitualmente. Agora passa-se a0 modo [E]
(carregando na tecla SYMBOL SHIFT com um dedo,
enquanto outro dedo prime a tecla CAPS SHIFT).
Depois carrega-se na tecla numérica 1 (para azul-es-
curo), enquanto se prime com outro dedo ma tecla
CAPS SHIFT. O cursor intermitente [E] converieu-s¢
num cursor intermitente azul [L] . E agora, escreven-
do-se:

Ja
ver-se-i que apareceu escrito a azul. Agora dd-se um
espago. passa-se de novo ao modo [E] e prime-se a
tecla numérica 2 (tecla para vermelho). mantendo
carregada a tecla CAPS SHIFT com outro dedo.
Obtém-se um cursor intermitente vermelho [Tl se
escrevermos:

estou

esta palavra aparecerd a vermelho no écran, Da
mesma maneira, pode-se escrever ‘parado’ com um
cursor intermitente verde e ‘1!I" com um cursor
intermitente celeste [0, Quando se atingem as aspas
finais da instrug@io PRINT, ¢ preciso ter a certeza de

ue aparecem no écran a negro passando ao modo
%} . e depois obtém-se um cursor intermitente negro
[C] . Para isso deve-s¢ usar a tecla numérica § com
CAPS SHIFT. Se as primeiras e segundas aspas ndo
estiverem ambas a negro, resultard numa confusio.
Porque embora o que aparece 1o écran ndo mude a0
executar o programa, poderd alterar-se a cor das linhas
quando se liste (LIST) o programa. Por exemplo,
veja-se o que acontece i listagem do programa se se
mudarem as aspas finais da linha 299 para vermelho!
Agora, ¢ para finalizar o programa acerca de cores,
adicionaremos a linha:

350 STOP

Execute-se o programa virias vezes, comparando com
cuidado 0 que acontece no écran com a lista de
instrugdes deste livro. Depois, devem-se fazer expe-
riéncias por conta propria com texto e planos de fundo

ATeclam-se letras de
cores diferentes,
directamenie, no
programa, se se passar
dum cursor [U] a outro
cursor [L], colorido.
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a cores. O emprego de cores torna seMpre 0s Progra-
mas mais alegres ¢ emoCionantes; regressemos, pols.
ao programa “‘PALPITES™ para colorir algumas
mensagens. Se se gravou a versdo final desse pro-
grama‘ numa casseire, basta lé-la (LOAD) para a
memoria do computador (ver pag. 67). e depois € 50
comegar a trabalhar.

Revisao sumaria

Neste capitulo, ensindmos a colorir palavras (texto) ¢
planos de fundo usando os comandos:

BORDER, PAPER e INK. )
Também ensindmos a conseguir letras intermitentes e
4 tornar o écran mais brilhante com os comandos:
FLASH e BRIGHT.

Ainda ensindmos como introduzir cor directamenic
nos programas, escrevendo mensagens coloridas entre
aspas 4 negro nas instrugoes PRINT dos programas.

A ZONA DE FORMAS GRAFICAS DO ECRAN %

B Para desenhar * \ 1
figuras no_écran, ' EEEER
como se descreve
no capitulo >
seguinte, deve-se
pensar no écran
‘como se fosse
uma folhade

quadrados
numerados de &
baixo para cima e

250 quadrados,

da esquerda para

a direita.

B

v
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a Desenhar com o computador

Para desenhar no écran usa-se a zona de fundo como
prancheta de desenho. Na pagina anterior vemos um
diagrama da zona do fundo no écran. Deve-se atri-
buir-lhe mentalmente uma largura com cerca de 250
unidades, e cerca de 170 unidades de altura. Querendo
definir um ponto num éeran limpo, € preciso primeiro
dizer a que distincia estd do lado esquerdo da zona do
fundo (por exemplo, no primeiro diagrama da direita,
o ponio A estd a 27 unidades contadas a partir do lado
esquerdo do écran), e depois diz-se a distincia que vai
desse ponto até ao lade inferior do fundo (o ponio A
estd a 40 unidades do lado inferior). A operagao
anterior chama-se «atribuir as coordenadas-. Serd a
partir desta origem que se desenhard. A instrugdo
PLOT, seguida pelas coordenadas separadas por uma
virgula, permite dizer ao computador onde ira come-
gar o desenho. Supondo que o desenho vai comegar no
ponto A, escreve-se no computador a linha:

PLOT 27.40

0O comando PLOT estd na tecla Q. Quando se carrega
em ENTER, aparecerd um pequeno ponto no écran.
Para comegar o desenho usa-se a instrugio DRAW,
seguida pelas coordenadas de outro ponto do écran.
Nio se deve esquecer que a origem esti no ponto A.
Portanto as coordenadas a usar em DRAW serio em
relagdo ao ponto A: a primeira das coordenadas dird ao
computador se o utilizador quer ir para a direfta ou
para a esquerda do ponte A e a que distincia, e a
segunda deve dizer a que distancia ird mas para cima
ou para baixe do ponto A. Suponhamos que se
pretende uma linha do ponto A para o ponto B, que
como se¢ mostra no segundo diagrama, estd a 14
unidades i esquerda do ponto A e & mesma altura
(nenhumas, ou zero, unidades para cima ou para
baixo). Se for para a esquerda ou para baixo, usa-se
um sinal menos (negativo). Depois traga-se a linha
para o ponto B:

DRAW -14,0

O comando DRAW esti na tecla W. Quando se

A Usam-se os nimeros
dos quadrados para dar
aop computador as
coordenadas para
desenhar os segmentos
de recta. Comega-se de
um ponto especifico, tal
comg o ponte A (de
cima), e entéo vai-se
contando de A para o
proximo ponto (ponto B).
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carrega em ENTER, o computador traga uma linha do
ponto onde se encontrava antes (ponto A) para um
nove ponto (ponto B), E, desejando-se unir o ponto B
a um outro ponto do écran, dao-se as coordenadas
desse ponto em relagdo a B, porque o computador ji
estd em B, Acaba de ser desenhado o primeiro trago
do desenho esquemitico de um carro. Na pdgina
seguinte estd um desenho com as primeiras onze

A Ejs todas as linhas, com coordenadas de todos os pontos impor-
coordenadas de que se  tantes, comegando em A e terminando em L. E
necessita para fazer o importante salientar que as coordenadas dos pontos do
computador desenhar a  desenho estdo sempre dadas em relagdo aos que os
silhueta de um carro. antecedem. Introduzam-se estas linhas:

1) REM “CARRO”
20 REM A carrocaria
30 PLOT 27.40

40 DRAW =140

50 DRAW -19,16
60 DRAW 10,16

70 DRAW 500

80 DRAW 1823

¥ Sao necessdarias duas 90 DRAW 750
semicircunferéncias 100 DRAW 25, -23
sobre as rodas, na base 110 DRAW 250
do carro. 120 DRAW 8§, -16

A@..\H__ﬂ_”@L

AR

130 DRAW -8, -16
14) DRAW -17.0

Executando o programa, verifica-se se o desenho esta
parecido. Até aqui, tudo foi ficil. Mas vamos que
agora gqueremos fazer um desenho mais complicado.
Entre 0s pontos L ¢ A, querfamos que aparecesse
qualguer coisa como o diagrama a baixo.

M estd a 37 unidades @ esquerda de L. N estd a 88
unidades & esquerda de M ¢ A estd 37 unidades &
esquerda de N. Desde que se alcance M, € ficil tragar
o segmento de récta entre M e N. Masentre L e M
queremos tragar uma semicircunferéncia, e quando se
alcangar N ¢ preciso tragar nova semicircunferéncia
entre N e A.

Como desenhar semicircunferéncias

Serd mais ficil ver como se desenham semicircunfe-
réncias depois de limpar o écran (CLS ¢ ENTER). Isto
nao significa que se percam as linhas jd introduzidas
(continuardo na memdria do computador até suceder
uma de trés coisas: ou se introduzem novas linhas
comegando com nimeros iguais ou se escreve NEW
seguido de ENTER, ou se corta a corrente de alimen-
tagdo ao computador). Agora define-se a origem de
um novo desenho no écran, escrevendo:

PLOT 50,100

e carrega-se em ENTER. Se queremos desenhar uma
semicircunferéncia comecando neste ponto e termi-
nando noutro ponto 150 unidades para a direita e 0
unidades para cima, a instrugfio comega como se fosse
tragar um segmento de recta entre dois pontos, como
segue (mas ndo carregue em ENTER):

DRAW 13500

Adiciona-se uma virgula, e o comando PI (a verde ¢
por cima de M). Assim:

DRAW 150.0,PI

¢ prime-se¢ ENTER. Vé-se o computador desenhar
uma semicircunferéncia, do primeiro ponto para o

A Usa-se a instrugdo Pl
para desenhar uma
semicircunferéncia no
sentido contrario ao dos
ponteiros dum relégio,
de um ponto para outro.
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AQuando tiver
desenhado a base do
carro, a sithueta devera
parecer-se a esta.

A Para acrescentar as
janelas, sera preciso
usar a instrugao PLOT
para mover-se para uma
nova posicao no
desenho.
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segundo e movendo-se 0 trago no sentido contrario ao
dos ponteiros do reldgio. Se qUEIEMOSs que O trago se
mova no sentido dos penteiros do relégio deve-se usar
-Pl, em lugar de PI. Agora. veltando ao programa
‘CARRO’, prime-se CLS e ENTER, seguido de LIST
¢ ENTER.

Para unir L.e M, ¢ necessiria uma semicircunferén-
cia que se mova no sentido contrdrio ao dos ponieiras
do reldgio para um ponto a 37 unidades para a
esquerda, ¢ zero unidades para cima ou para baixo.
Por isso, escreve-se no teclado:

150 DRAW -37,0.PI

As duas linhas seguintes, agora, $do ficeis:

160 DRAW -88.0
170 DRAW -37.0.PI

Assim se regressou ao ponto de partida, o ponto A.
Para desenhar as janelas do carro, sao necessirios dois
tragos mais e. em ambos os casos, haverd que partir
(definir) duma nova origem. Para isso usa-se & instru-
¢io PLOT. Agregam-se as linhas seguintes ao seu
programa:

180 REM As janelas
199 PLOT 63,72
200 DRAW 1180
210 PLOT 122,72
220 DRAW 0,23

As linhas 1990 e 200 tragam um segmento de rectade E
a H. O célculo das coordenadas de E faz-se a partir do
ponto A (27.40). somando fodos os numeros e
subtraindo os nimeros com sinal menos - até chegar
a E. Assim, para o primeiro namero de PLOT 63,72
ter-se-4 27 - 14 - 10+ 10+50 que € igual a 63, e parao
segundo nimero ler-se-d 40+ 0+ 16+ 16+0=72. Para
caleular as coordenadas da instrugdo que traga a linha
para H, somam-se todos os nimeros e subtrai-se os
nimeros negativos necessérios para ir de E até H. Para
o primeiro, ter-se-d4 18+75+25=118, e para o se-
gundo 23+0 -23=0. As linhas 210 e 220 tragam um
segmento que vai desde metade da distneia entre Ee
H até i metade da distineia entre F ¢ G. Depois de
calcularmos os nameros 122,72 (da outra instrugio

PLOT) ¢ 0,23 (da outra instrugio DRAW), haverd que
desenhar as rodas do carro. O que obriga a que 0
computadar saiba tragar circunferéncias.

E agora toda a circunferéncia

Depois de limpar o écran (CLS e ENTER), e para
desenhar uma circunferéncia, primeiro escreve-se o
comando CIRCLE, que estd a vermelho debaixo da
tecta H. Assim a instrugio comega com:

CIRCLE

e, a seguir, escrevem-se as coordenadas do cenfro da
circunferéncia, como se desse as coordenadas para
uma instrugao PLOT. Se o leitor quiser o centro da
circunferéncia no ponto 80,80, a linha ler-se-d:

CIRCLE 80,80

Agora decide-se qual vai ser o raio da circunferéncia.
Suponhamos que se escolheu um raio de 20, A linha
ficard assim:

CIRCLE 80,8020

Tendo escrito a linha, carrega-se em ENTER e vé-se
uma circunferéncia no écran. Volta-se ao programa ¢
adicionam-se estas linhas:

230 REM As rodas

24() CIRCLE 45.5.40,14
250 CIRCLE 170.5.40,14
260 STOP

A linha 24{) desenha a roda da esquerda, O seu centro
foi calculado a metade da distincia entre A e N. Ag
coordenadas de A siio 27,40 e as de N estio 37 para a
direita. Por isso, soma-se metade de 37, igual a 18.5,
a0 nimero 27. O que dé 45.5 para o primeiro nimero.
E o segundo niimero é o mesmo do que o de A, porque
o ponto estd & mesma altura de A. O raio, 14, foi
ealeulado depois de vdrias tentativas até que uma delas
pareceu mesmo bem. A linha 250 desenha a roda da
direita, Calculam-se os numeros 170.5.49,14 que
foram usados para desenhé-la, (Basta calcular as

80,80

e raio=29

Y
CIRCULC 80.80,20

A Para desenhar uma
circunferéncia, dao-se
primeiro as coordenadas
do centro (tais como
80,80). Depois diz-se ao
computador de que raio
se quer a circunferénecia.
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A Completado o
desenho, pode-se fazer
o computador tragé-lo a
cores. Também se pode
adicionar uma margem
colorida.

coordenadas de M, e lembrar que o centro da roda esta
a4 metade da distinecia entre Me L.)

Linhas coloridas

O carro ji estd desenhado. Tentemos agora tragar as
linhas a cores, usando instrugdes INK. O carro pode
ser encamnado com rodas negras. Experimentemos:

25 INK 2
235 INK 0

Assim todas as linhas depois da 25 seréo desenhadas a
encamado. E depois da linha 235, as linhas serdo
negras outra vez. Também se pode muito facilmente
colorir a margem com:

24 BORDER 6

Como reduzir o programa

Temos agora um programa com um total de 29 linhas,
muitas delas curtissimas. Poderemos escrever virias
numa linha com um s6 nimero? Podemos, desde que
as separemos pelo simbolo : (dois pontos), que estia
vermelho na tecla Z. Podemos fazé-lo de maneira a
que o programa se compreenda ainda mais facilmente.
Destacando, por exemplo, a mudanga de cor das
linhas e dando-lhe uma linha prépria. Lembremo-nos
também de que o computador ignora tudo o que esta
depois de um REM, por isso ndo interessa haver uma
instrugdo REM para que o computador lhe obedega!
Podemos reordenar o programa "CARRO’ da forma
seguinte:

19 REM O CARRO': REM A carrocaria
2 BORDER 6

30 INK 2

40 PLOT 27.40: DRAW -14.0: DRAW
-10,16: DRAW 10,16

50 DRAW 50.0: DRAW 18,23 DRAW 75,0:
DRAW 25, -23

60 DRAW 25,0: DRAW 8§, -16: DRAW
-8, -16: DRAW -17.0

70 DRAW -37.0.Pl: DRAW -88.0: DRAW
-37.0,P1

%) REM As janelas

9 PLOT 63,72: DRAW 118,00

100 PLOT 122,72; DRAW 0,23

110 REM As rodas

120 INK 0

130 CIRCLE 45.5,40,14: CIRCLE 170.5,40,14
149 STOP

Agora temos um programa com 14 linhas somente, tao
facil de compreender como o anterior mas que ocupa
menos espago na memoria do computador, porque tem
menos niimeros de linha. Experimente o leitor fazer
alguns desenhos. Que tal uma borboleta? Nao? Talvez
uma cena no espago sideral? Ou um tanque de guerra?
Lembre-se de que pode obter melhores resultados se
ensaiar previamente o desenho numa folha de papel,
de preferéncia papel milimétrico, E serd muito vanta-
joso estudar as medidas e diagrama na pagina 102 do
livio ZX Spectrum BASIC Programming.

Revisao sumaria

Ensinéimos a desenhar no computador segmentos de
recta entre dois pontos, semicircunferéncias e cir-
cunferéncias, usando os comandos: PLOT, DRAW,
Pl e CIRCLE.

Também ensindmos a juntar virias instrugoes numa
$6, com o mesmo nidmero, usando o simbolo: (dois
pontos).

V¥ Experimente o leitor
fazer alguns desenhos
seus. Recorde que,
além do uso de
margens e tragos a
cores, se pode usar a
instrugdo PAPER e a
instrugo CLS, para
colorir o plano de fundo.
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Desenhar também com
blocos de cores

Filas @ a 31
da esquerda para
a direita

O leitor aprendeu a desenhar com tragos. No entanto,
muitas vezes pretendemos pintar toda uma zona. Para
o facilitar, a zona do fundo no écran esta dividida em
22 filas numeradas, da parte superior para a inferior,
de 0 a 21, Cada fila tem 32 quadrados numerados, da
esquerda para a direita, de ¢ a 31, Neste caso, os
niimeros mais baixos estio na parte superior do papel
e os mais elevados na parte inferior (no caso do

TS

Filas0 a 21
de cima para
baixo

A Para imprimir blocos
coloridos no écran,
pensa-se nele como se
estivesse dividido em
filas de quadrados. Ha
32 quadrados da
esquerda para a direita
e 22 quadrados de cima
para baixo.

d ho de tragos, 0s nimeros mais baixos séo na
parte inferior do papel). Pode-se escolher a cor da tinta
(o que for impresso) e também a cor do fundo (o plano
de fundo) de cada um destes quadrados. Mais impor-
tante ainda, cada um destes quadrados pode ser
substituido integralmente por qualquer dos simbolos
grificos nas teclas numéricas.

Pintar um Gnico quadrado

Escreve-se no teclado:
PRINT AT 15.5; INK 3; PAPER 6;™

PRINT AT é a instrugdo a usar quando se pretende
imprimir qualquer coisa num lugar especial do écran.
Recordemos que AT estd a vermelho na tecla 1. Os
nimeros 15,5 dizem ao computador que se deseja
imprimir no quadrado da fila 15 (a décima sexta a
contar de cima), com o ndmero 5 dessa fila (o sexto
quadrado a contar da esquerda). Note-se bem a posi-
¢do dos pontos ¢ virgulas. E quando chegar ao
simbolo grafico M. € necessirio nio esquecer de
passar ao modo [Gl. Como jd se sabe, passa-se ou
sai-se do modo [G] carregando na tecla CAPS SHIFT
com um dedo e premindo uma s6 vez a tecla 9, com
outro dedo. Estando no modo [6], se se carregar numa
das teclas de 1 a 8 obtém-se um simbolo grifico. A
zona negra do simbolo serd pintada com a cor da fina
¢ a zona branca com a cor do funde, Para obter o
contririo (zona negra com cor do fundo e zona branca
cor de tinta) haverd que carregar em CAPS SHIFT e,

s6 entio, premir a tecla com o simbolo grifico
desejado. Nio esquecer que para acrescentar as aspas
finais ¢ necessdrio regressar ao modo [Ll. Depois
carrega-s¢ em ENTER e vé-se um quadrado préximo
da parte inferior esquerda do papel, a metade de cima
de cor magenta e a metade de baixo amarela.

Pintar uma fila de quadrados

Parece ficil pintar toda uma fila de quadrados. por
exemplo, a fila 3 (como se sabe, os quadrados da fila 3
estio numerados de @ a 31 e da esquerda para a
direita). Bastaria escrever:

1§ PRINT AT 3,0; INK 2; PAPER 5;" "
30 PRINT AT 3.1: INK 2; PAPER 5,"&"
30 PRINT AT 3.2; INK 2; PAPER 58"
40 PRINT AT 3.3: INK 2; PAPER 58"

¢ assim sucessivamente. O pior é que seria necessério
escrever mais 28 instrugoes semelhantes para colorir
toda a fila. Felizmente, hd uma forma de fazer isto
mais comodamente, usando uma instrugéo especial
para ciclos: FOR... NEXT, O comando FOR estd na
tecla F e o NEXT na N. Experimente-se teclar estas
linhas (TO estd a vermelho na tecla F):

10 FOR y=0TO 31 )
20 PRINT AT 3,y: INK 2; PAPER 58"
30 NEXTy

40 STOP

Executando este programa, ver-se-d a fila colorir-se
muito rapidamente. O que sucede ¢ isto: As linhas 10
2 30 formam um cicle FOR... NEXT como a seguir se
explica: a primeira vez que 0 computador chega a
linha 10, fica a saber que y tomaré valores de @ a 31.
E, porque ¢ a primeira vez, lem que escolher o
primeiro valor, que € (. Por isso, na linha 20. o
computador imprime o simbolo gréfico nndquladrndo
3,0. Depois alcanga a linha 3¢, onde lhe é dito que
calcule o valor seguinte (NEXT) de y. Na linha 10, 0
computador descobre que o valor seguinte ¢ 1. Por
isso, na linha 20, imprime o simbolo gréfico no
guadrado 3,1. E vai repetindo (iterando) este proce-
dimento até y ser igual a 31. Entdo o computador nao

Cor especificada
em INK

/ em PAPER

A /sam-se os simbolos
graficos, que estao no
teclado, para colorir os
quadrados do écran, A
4rea gue se vé a negro
no simbolo seréd da cor
que for escolhida em
INK. E a zona a branco
terd a cor escolhida em
PAPER.
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A Usando um ciclo FOR
... NEXT, faz-se o
computador encher uma
fila de quadrados, sem
se ser obrigado a dar as
coordenadas de cada
quadrado.
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encontra mais valores para y, e por isso continua na
linha 40 onde, finalmente, pira (STOP).

Pintar varias filas de quadrados

Se quisermos pintar, nde so a fila de quadrados de 3,0
a 3,31 (todos os quadrados da fila 3), mas rambém as
cinco filas por debaixo (de 4.0 a 4.31: de 5,00 a 5,31:
de 6,0a6,31:de 7.0a7,31;¢ede8,0a83 — todos
os quadrados das filas nimeros 3, 6, 7 ¢ 8), poderia-
mos fazé-lo com seis grupos de iteragbes FOR...
NEXT com trés linhas cada, comegando assim (mas
nao tecle estas linhas):

10 FOR y=0TO 31

20 PRINT AT 3,y; INK 2; PAPER 5,
30 NEXTy

40 FOR y=0 TO 31

50 PRINT AT 4.y: INK 2; PAPER 5."/="
60 NEXTy

¢ assim sucessivamente. Por este andar, levaria mais
12 instrugdes para acabar o bloco de cor. Mas também
existe uma maneira muito mais comoda de o fazer,
usando um ciclo FOR... NEXT dentro de outro ciclo
FOR... NEXT. Escrevendo no teclado estas linhas:

19 FOR x=3TO 8

20 FOR y=0TO 31

3 PRINT AT x.y: INK 2; PAPER 5;°"
40 NEXTy

50 NEXT x

60 STOP

e executando este programa, vé-se o bloco de cor
aparecer gradualmente. O gue acontece € o seguinte:
as linhas de 10 2 50 formam um ciclo FOR... NEXT,
A primeira vez que o computador chega & linha 10,
fica a saber que x toma valores de 3 a 8 (nimeros das
filas a colorir). Como € a primeira vez que chega a
esta linha, ¢ obrigado a escolher o primeiro valor, que
¢ 3. Entao agora x ¢ igual a 3. Mas antes de poder
continuar esie ciclo FOR... NEXT, o computador
encontra-se, na linha 20, com ciclo FOR... NEXT que
vai das linhas 20 a 4. Assim, com x igual a 3, terd
que executar todo este FOR... NEXT, isto é, pintara

todos os quadrados da fila 3. Quando ar':abar. passa
linha 50, onde lhe é dito para voltar atrds e calcular o
valor seguinte (NEXT) de x. Agora, com X igual a 4:
pintard a fila namero 4, e assim sucessivamente, ate
chegar a x igual a 8 para pintar a fila ndmero 8,
quadrado 31. Depois nao encontra mais valores para
X, € por isso segue para a linha 60 onde. finalmente,
para (STOP).

Impressao de mais do que um bloco de cores

Se queremos usar virios blocos de cores diferentes
num programa, podemos usar 0 mesmo conjunto de
instrugdes para todos os blocos desde que se ponham
como variaveis alguns dos valores dessas instrugoes.
Em seguida, podemos usar esse conjunto de instrugoes
quantas vezes forem necessarias, chamando-o com
uma instrugio GOSUB, 4 semelhanga do que se fezno
programa *‘SOLDADO™ da pagina 37. Consultando
novamente as linhas para imprimir um bloco de cores,
vé-se que seis dos valores deste conjunto de instrugdes
podem ser representados por uma varidvel numérica, ¢
um por uma varidvel de texto. Entdo, deixemos
(LET):

a = ao nimero da primeira fila com quadrados
para colorir.

b = ao nimero da tltima fila que tenha quadrados
para colorir. s

¢ = ao nimero do primeiro quadrado pretendido,
em cada fila. s

d = ao nimero do dltimo quadrado desejado, em
cada fila.

e = ao nimero a usar depois de INK.

f = ao nimero a usar depois de PAP]::R,

g8 = ao simbolo gréfico, entre aspas *

Agora pode-se escrever aquele conjunta de instrugdes
assim:

1010 FOR x=a '_Il:g I:l

1020 FOR y=c¢

1030 PRINT AT x.y: INK ¢: PAPER f:g$
1040 NEXT y

105 NEXT x
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Sempre que se queira colorir um bloco num programa,
basta definir as varifveis numa linha, e depois outra
linha, enviando um GOSUB a este conjunto de instru-
goes. Escreva o programa seguinte no seu teclado.
Este programa tem sete blocos de cores e dois quadra-
dos coloridos, isolados (ver pigina 53 onde estio as
instrugdes para inverter simbolos grificos):

1) REM “ESPACONAVE"

2() REM Pintar a fuselagem principal

30 LET a=8: LET b=13 LET c=35: LET
d=24: LET e=5: LET f=3: LET g8="1"

40 GOSUB 1000

50 REM Estabilizadores nas extremidades das

60 LETa=1:LETb=2:LETc=9 LETd=21

70 GOSUB 1000

80 LET a=19: LET b=20

90 GOSUB 1006

10) REM As asas

119 LET a=3: LET b=T7: LET ¢=14; LET
d=16: LET e=2: LET f=7; LET ¢5=""

1200 GOSUB 1000

139 LET a=14; LET b=138

14  GOSUB 1000

150 REM Seccao da cauda

169 LET a=S5: LET b=16; LET c¢=25: LET

170 GOSUB 1000
189 REM Sala de comando
199 LET a=1(: LET b=11: LET ¢=3; LET

200  GOSUB 1000

219 REM Canhoes de laser

2200 PRINT AT 5,13; INK 1; “Wll”
230 PRINT AT 16,13; INK |, "M
249 STOP

1000 REM Um bloco colorido

1019 FOR x=a TO b

1020 FOR y=cTOd

1030 PRINT AT x,y; INK e; PAPER f; g8
1040 NEXT y
1050 NEXT x
1060 RETURN

Executando o programa, verifica-se se funciona bem.
Se ndo, carrega-se em BREAK SPACE. e depois

]

lista-se o programa no écran (LIST e ENTER) para o
verificar cuidadosamente. )

Observemos novamente o programa. Na linha 30
foram definidas todas as varidveis. Mas, notard o
leitor, na linha 60 s6 foram definidas algumas delas.
Isto ¢ porgue as outras leriam o mesmo valor que na
linha 3¢ e, portanto, nao & necessério defini-las outra
vez. Podemos experimentar agora usar blocos colori-
dos para desenhar as nossas proprias figuras. Que tal
um castelo? Ou um soldado com capacete? Talvez um
robot? Recorde que, embora seja divertido experi-
mentar desenhar directamente, se obtém melhores
resultados ensaiando, primeiro, o desenho em papel
milimétrico. O diagrama na pagina 1012 do livro ZX
Spectrum BASIC Programming mosira o ecran em
tamanho real.

Revisao sumaria

Até agora ensindmos a trabalhar com a instrucao
PRINT AT, e 0 uso de ciclos (loop) FOR... NEXT.
Ou, dito de maneira mais adequada, de um ‘sistema
iterativo” FOR... NEXT.

31

A Ao planear os
desenhos, & muito mais
facil fazé-los primeiro,
assim, numa folha de
papel quadriculado.
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“Fantasmas’’

Este programa € demasiado comprido, porque nio
passa, basicamente, de um jogo de adivinhas. Hi uma
casa assombrada com um fantasma numa das suas
salas, mas nio se sabe em qual, O [eitor deve
adivinhd-lo! O que torna este jogo emocionante é o
facto de o fantasma néo estar sempre na mesma sala,
Neste programa, o leitor aprenderd também duas
coisas novis.

Uso de nomes extensos para variaveis
numeéricas

Até aqui temos usado letras isoladas em instrugoes,
como em:

LET a=20
Mas, em lugar disso, podemos usar qualquer palavra,
0 que muitas vezes ajuda a compreender o que
acontece no programa. Por exemplo, pode usar-se:
LET A minha altura=5
Ou:
LET riqueza=20000

No programa “"FANTASMAS", encontra-se na linha
30 uma varidvel chamada Sala do Fantasma, ¢ na
linha 40 a variivel Resultade. A Gnica regra ao
escolher estes nomes & que devem, obrigatoriamente,
comegar com uma letra.

Utilizacao de RND

Esta instrugao é muito importante e significa que se
podem inventar jogos incluindo um elemento de sorte.
RND estd a verde por cima da tecla T. Também ¢é
preciso encontrar 0 comando INT, que estd a verde
por cima da tecla R. A instrugio seguinte faz o

computador imprimir um nimero inteiro, a sorte
(RaNDom), entre | e 10:

PRINT 1+INT (RND«19)
Ou:
PRINT 1+INT (RND=8)

fard o computador escolher um niimero inteiro entre |
¢ 8, etc, Neste programa, a casa tem oito salas e a sala
onde estd o fantasma chama-se a Sala do Fantasma.
Na linha 30, a instrugao:

LET Sala do Fantasma=1+INT (RND=8)

significa que o computador escolhe um nimero inteiro
entre | ¢ 8. Até comegar um jogo novo, este nimero
serd o niimero da Sala do Fantasma. Mais adiante, na
linha 2270 do programa, o jogador tem de adivinhar
esse niimero. Se adivinhou, o jogo termina em breve,
¢ o computador escolhe outro nimero, & sorte, entre |
¢ 8 para ser a Sala do Fantasma no jogo seguinte.

Se ndo adivinhou, terd outra oportunidade para
tentar a sua sorte. Se adivinhou & primeira, o Resul-
tado serd 6. Cada resposta errada diminui o Resultado
de | ponto. Se baixar a ) pontos, o fantasma apoderar-
-se-d de si! Assim, o jogador s6 tem seis oportunida-
des para adivinhar o nimero da Sala do Fantasma.

Agora estudemos o programa cuidadosamente para
perceber em que ordem irdo suceder os acontecimen-
tos. Usaram-se bastantes GOSUB, que dividiram o
programa em partes. Cada uma destas partes deve ser
facilmente compreendida. O programa principal ter-
mina na linha 130, seguindo-se depois todos os
GOSUB.

[Como este programa é muito comprido, talvez se
prefira introduzi-lo por partes. Vale a pena recordar
que se pode gravar (SAVE) parte do programa e, mais
tarde, ler-se (LOAD) outra vez para a memoria do
computador. No capitulo seguinte, explica-se como se
grava (SAVE) e como se 1& (LOAD)]. Agora intro-
duz-se o programa e, depois, executa-se:

10 REM “FANTASMAS"™
20 GOSUB 1000
3¢ LET Sala — do — Fantasma=1+INT

=
10 REM “FANTASMAS"
20 GOSUB 1000

30 LET

Sala do
Fantasma=1-+ INT(RND-&)

i3l

A A instrugdo INT
seguida de (RND+8) fara
o0 computador escolher
um nomero diferente,
entre 1 e 8, de cada vez
que se execute 0
programa. O
computador escolheré
um némero, a sorte, de
modo gue nunca se
sabe de antemao qual
serd esse numero,
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RECORDE:

INTRODUZIR
OS ESPACOS
ADEQUADOS

(RNDx8)

40 LET Resultado=6

50 GOSUB 2000

6@ IF a <> Sala — do — Fantasma THEN
GOSUB 3000

70 IF Resultado = () THEN GOTO 100

8@ IF a <> Sala — do — Fantasma THEN
GOTO 50

90 GOSUB 4000

100 GOSUB 7000

119 IF b$=""s"" THEN GOTO 20

120 IF b$<> *'n’" THEN GOTO 100

130 STOP

1000 REM Introducao

1010 BORDER 4

10200 PRINT: PRINT: PRINT

1030 PRINTINK 2; FLASH 1; ** — — — — —
————— FANTASMAS = = = = — = = _

1340 GOSUB 6500

1050  PRINT: PRINT: PRINT

1090 PRINT: PRINT

11¢@ PRINT **Como — te — chamas?"

1119 INPUT a$: PRINT a$

1120 GOSUB 6000

1130 PRINT: PRINT

1149 PRINT INK 4;"Em — breve, —'"; a$; *'—

veras’’

115¢ PRINT INK 4, FLASH |; "= — — — —
— UMA — CASA — ASSOMBRADA — — — -
1160 PRINT: PRINT: PRINT

117¢  GOSUB 6500

1180 PRINT INK 3;"Prime — ENTER — para
— continuar™’

1199 INPUT 2z$: CLS: RETURN

2000 REM Casa do Fantasma ¢ Palpite

2010 REM Casa Principal

2020 LET a=8: LET b=19: LET c=4: LET
d=27: LET e=6: LET f=7: LET g$=I:
GOSUB 5000

2030 REM O rtelhado

2040 LET a=4: LET b=7: LET c¢=8: LET
d=23: LET e=2: LET gS="14""; GOSUB 5000

2050 LET a=6: LET c¢=6: LET d=7: GOSUB /I/
5000

2060 LET ¢=24; LET d=25; GOSUB 5000 RECORDE:
2070 PRINT AT 7,5; INK 2;§":PRINT AT PASSAR

5,7: INK 2B _— A0 MoDO (G
2080 PRINT AT 7,4: INK 2;"[@ :PRINT AT ANTES

6,5; INK 2:"[@"": PRINT AT 5,6; INK 2;" @' DE TECLAR
PRINT AT 4,7; INK 2;"[3" ESTES
20990 PRINT AT 7,26; INK 2;"'Fg"": PRINT AT SIMBOLOS
5,24; INK 2;' 95" GRAFICOS

2100 REM Janelas do andar de cima

2119 LET a=9; LET b=12: LET ¢=5: LET
d=8: LET g5=""": GOSUB 5000

2120 LET e=11: LET d=14: GOSUB 5000
2130 LET c=17: LET d=2{: GOSUB 5000
214 LET ¢=23: LET d=26: GOSUB 50
2150 REM Janelas do andar de baixo

216@ LET a=15: LET b=17; LET ¢=5: LET
d=7: GOSUB 5000

2179 LET c=10: LET d=12: GOSUB 5000
2180 LET ¢=19; LET d=21: GOSUB 5000
2190 LET c=24: LET d=26: GOSUB 5(0{
2200 REM A porta

22190 LET b=19: LET c¢=14: LET d=17: LET
e=3: LET g$=""": GOSUB 500¢

2220 PRINT AT 0,0; INK 4; FLASH I; "= —
— AQUI — ESTA — A — CASA -
ASSOMBRADA — ="

2230 PRINT INK 4; “‘Ha — 8§ — salas, — Qual
— a — do — fantasma,’’

2240 PRINT AT 2,8; INK 1:a8;" 77

2250 GOSUB 6000

226 PRINT AT 21,0; INK 2; “INTRODUZ —
O - TEU — PALPITE = DE - | — A — 8"
2279 INPUT a: CLS: RETURN

3000 REM Resultado depois duma resposta
errada

3010 PRINT

3020 LET Resultado = Resultado -1

3030 PRINT INK 2; “"AZAR, —"";a$

3040 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

3050 PRINT INK 4; 'O — FANTASMA — nao
— esta — na — sala —""; FLASH l;a

3060 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

3070 IF Resultado = () THEN PRINT FLASH
1; BRIGHT 1; INK 2; ““ZAS! - 0 —

—/

NAO PARE
QUE AINDA
HA Mais!
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CUIDADO!
PONHA

0S NUMEROS
BEM!

FANTASMA — APOSSOU-SE — DE — TI"
3080 IF Resultado = @ THEN PRINT:PRINT
3090 IF Resultado = @ THEN GOSUB 6500
3100 IF Resultado = @ THEN PRINT INK 15
“*Por — faver — prime — ENTER"

3110 IF Resultado = ) THEN GOTO 3160
3120 PRINT INK I; ““As — tuas — hipdteses —
baixaram — de — 6 — a —""; INK 2; Resultado
3130 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

3140 GOSUB 6300

3150 PRINT INK 1; **Prime — ENTER — se —
es — bastante —*"; INK 2; “‘brave’’; INK 1
‘‘para — dares — oulro — palpite!!!"”

3160 IF Resultado=0 THEN LET a=Sala do
Fantasma

31790 INPUT z$: CLS: RETURN

4000 REM Resultado depois de resposta certa
4910 PRINT PAPER 2: INK 6; FLASH I,

BRIGHT 1; = — — — BEM - JOGADQ — —
— —": FLASH 0; ** = —";a%: GOSUB 6000
4020 PRINT

403¢ PRINT INK @; BRIGHT I; * — — = O

— FANTASMA — estava — na — sala —"";
FLASH 1; a; FLASH @; **— ="

4040 REM O FANTASMA

4050 REM Boca do FANTASMA

4060 INK 4

4070 PLOT 103,47

4080 DRAW 52,0: DRAW Q,16; DRAW
-8, -8: DRAW -9,8: DRAW -9, -8: DRAW
-9.8; DRAW -9, -8: DRAW -8.8: DRAW
9, -16

4099 REM Othos do FANTASMA

4100 INK @

4110 CIRCLE 110,99,7: CIRCLE 146,90,7
412 REM Forma do FANTASMA

4130 PLOT 79,25: DRAW (,60: DRAW 104.0,
~Pl: DRAW 0, -60

4140 GOSUB 6300

4150 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:
PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:
PRINT:PRINT:;PRINT:PRINT:PRINT

4160 PRINT INK 1; “‘Agora — 0 — teu —

resultado — foi — "'; FLASH 1; BRIGHT 1;
Resultado

417¢%) PRINT INK 1: “‘Obrigado — pelo — jogo,

4180 GOSUB 6000

4199 PRINT INK 1; “*Agora, — prime —
ENTER."”

4200 INPUT z$: CLS: RETURN

5000 REM Um bloco colorido

5010 FOR x=aTOb

5020 FOR y=c TOd

5030 PRINT AT x,y: INK e: PAPER f: g5
5P40 NEXT y

5050 NEXT x

5060 RETURN

6000 REM Melodia alegre

60190 BEEP 1,5: BEEP .5,9: BEEP .5(: BEEP
1,11

6020 BEEP 1,5: BEEP .5,0: BEEP .5,5: BEEP
.5,9; BEEP .5,11: BEEP 1,12

6030 RETURN

6500 REM Melodia sinistra

6510 BEEP 1,5: BEEP .5,9; BEEP .5.(: BEEP
1,11

6520 BEEP 1, -15: BEEP .5, -13: BEEP

.5, -15; BEEP .5, -17; BEEP .5, -15: BEEP

1, =13

6530 RETURN

7080 REM Jogar outra vez ou terminar
7010 BORDER 5
702 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:

PRINT

7030 PRINT INK 3; **Se — quiseres — jogar —
outra — vez — a”’

7040 PRINT

7050 PRINTINK 2, - == — = = = — —
FANTASMAS™

7060 PRINT

7070 PRINT INK 3:a$; ©*, — introduz — s —
por — SIM™

7080 PRINT

7090 ‘PRINTINK 3= =i — s ou
- n = por — NAQ.”

7100 INPUT b$: CLS: RETURN




A Quando se executa o
programa varias vezes,
deve-se tentar
melhora-lo.

64

Execute o leitor o programa umas poucas vezes e
divitta-se tentando cacar o fantasma. Depois pense se
pode melhord-lo:

1} Pode alterar o jogo para que tenha mais interesse?
Por exemplo. talvez adicionando linhas que digam ao
jogador se o seu palpite foi acima ou abaixo do
nimero correcto, como ji se fez num programa
anterior, “'PALPITES™, Poderd introduzi-las entre as
linhas 3030 e 3050, onde nesta versio ha quatro linhas
em branco no éeran.

2) Pode melhorar alguns pormenores do programa?
Talvez queira mudar alguns sons, ou a cor da casa.
3) Pode melhorar a estrutura genérica do jogo? Por
exemplo, talvez queira fazer aparecer o fantasma mais
do que uma vez, As linhas 4040 e 4130, que desenham
o fantasma, poderiam tornar-se em algumas linhas
GOSUB comegando em 8000, Depois, o leitor pode-
ria chamar as linhas do fantasma entre 3020 e 3030, e
segui-las com umas poucas notas de mdsica fantasma-
gorica, de modo a que demorassem no écran alguns
segundos. Entao poderia limpar o écran, e seguir para
a mensagem de "Azar, etc.’ na linha 303Q.

Revisao sumaria

Ensindmos neste capitulo a dar nomes extensos a
varidveis numeéricas. E, o que é mais importante,
falimos do uso da imstrugdo 1 + INT[RND#um
nomero)]. Esta é uma das instrugdes mais (teis
quando se inventam jogos. (Um desafio: serd o leitor
capaz de mudar 0 jogo dos ‘PALPITES’ de forma a
jogar um s6 jogador, ou seja, fazendo o computador
escolher um namero, i sorte, entre | e 207)

a Gravacao e leitura
de programas

Gravacao

J4 aprendemos a dar um titulo na primeira linha de
cada programa, usando um méximo de dez letras ou
néimeros, entre aspas. Por exemplo, a primeira linha
do programa para cartoes de agradecimento foi:

1§ REM “OBRIGADO™

Padem incluir-se espagos em branco no titulo, desde
gue a soma total de letras, nimeros € espagos em
branco nio exceda 1Q). Para guardar o programa
“OBRIGADQ' em cassette, € necessirio:

1) Introduzir a lista das linhas do programa.

2) Escrever no teclado:

SAVE “OBRIGADO™

O comando SAVE estd na tecla S.

3) Desligar, puxando-a para fora, a ficha da tomada
EAR, na parte de trds do ZX Spectrwm (supondo que ji
antes se tinham ligado entre si as tomadas MIC ¢ EAR
do computador ¢ do gravador).

4y Premir ENTER. devendo aparecer imediatamente:

Start tape, then press any key.

isto significa pdr o gravador em funcionamento ¢

depois premir qualquer tecla. )
Se tentou guardar um titulo com mais de 10 nimeros,
letras ou espagos em branco, verd outra mensagem

F Invalid file name, 9:1

O nome é incorrecto e terd de recomegar.

S) Carregar no botao RECORD do gravador (em
alguns gravadores também no PLAY).

f) Premir uma tecla qualquer, exceplo as teclas CAPS
SHIFT e SYMBOL SHIFT.




A Quando se verifica ou
carrega um programa,
véem-se algumas faixas
largas azuis e vermelhas
no écran.

A As faixas azuis e
vermelhas deverdo ser
seguidas, a intervalos,
de aparicées de curta
duragédo de faixas
estreitas azuis e
amarelas.
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7) Observando agora 0 écran, veremos na zona de
enquadramento faixas vermelhas e azuis, depois fai-
xas muito estreitas, azuis ¢ amarelas, depois o écran
em branco, mais faixas vermelhas e azuis, seguidas
das estreitas azuis e amarelas. Depois as faixas devem
desaparecer ¢ o computador deve imprimir, cerca do
fundo do éeran, a mensagem:

0 OK, 01

Verificag@o da boa gravagao do programa

1} Volta-se a colocar a ficha na tomada EAR na parte
de tris do aparetho.

2) Rebobina-se a cassette até exaclumente antes do
comego da gravagio do programa “OBRIGADO".
3) Escreve-se no teclado:

VERIFY ""OBRIGADO™

O comando VERIFY estd a vermelho, sob o R.

4) Prime-se ENTER, e, de imediato, a zona de
enquadramento do écran ficard em branco,

5) Carrega-se no botdo PLAY do gravador. A zona de
enquadramento mudard para entre azul-claro ¢ ver-
melho, até o computador encontrar o inicio do pro-
grama “OBRIGADO"™ na cassette. Véem-se entio
faixas largas vermelhas e azuis, depois faixas muito
estreitas azuis ¢ amarelas. seguidas da mensagem:

Programa: OBRIGADO

Dd::pois a margem ficard vermelha, seguindo-se mais
faixas muito estreitas azuis ¢ amarelas. Entdo as faixas
terminario, e o computador deverd imprimir;

0 OK, 0:1

O programa estard bem gravado na cassette, e pode-
mos desligar o computador sem medo de perder o
programa. Se o programa ndo tiver ficado bem gra-
vado, aparecerd a mensagem R Tape Loading Error,
Q);é 1. Neste caso deverd repetir-se a operagdo de grava-
¢do.

Leitura de programas

Para ler o programa para o computador:
1) Escreve-se no teclado:

LOAD “"OBRIGADO™

O comando LOAD estd na tecla 1.
2} Prime-se ENTER, e a zona do enquadramento
ficard em branco.
3) Rebobina-se a cassette até exactamentc anies do
comego do programa “OBRIGADO™. )
4) Carrega-se no botdo PLAY do gravador. O écran
parecer-se-d exactamente com 0 da verificagio do
programa, e quando aparecer a mensagem de ‘OK’ no
écran, ¢ porgue o programa foi bem lido e estd pronto
u ser executado. Mas tlambém poderd aparecer:

R Tape Loading Error, §:1,
que significa que o computador ndo consegue ler o
programa. Dever-se-ia entao tentar LOAD de novo.

Alguns problemas habituais com a
verificacao e leitura de programas

1) O volume do gravador demasiado baixo.

2) A cabega de gravagio muito suja.

3) As pilhas do gravador com pouca carga.

4) Inicio da leitura da casserte a meio do programa.
em lugar de ter comegado mesmo antes do programa.
35) Engano a teclar o nome do programa que s¢ quer

verificar ou ler. :
6) Esquecimento de ligar a fichs na tomada EAR.

Neste caso ensaiar de novo. (Também sucede o
csquecimento de desligi-la quando se gravou o pro-
grama. Para se ter a certeza, desligam-se 0§ fios do
computador & entrada do gravador ¢ lé-s¢ a casselte na
parte da fita onde se pensa que © programa esta
guardado. Se foi bem guardado, deverio ouvir-se uns
ruidos muitos altes!)

ASe o volume do som

do gravador nao estiver

regulado devidamente,

poderé haver problemas
8o caregar programas.

Tem de se afustar o
volume por tentativas,
antes de encontrar a
posicao correcta em
relagéo a cada
gravador.
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Glossario

Aqui se encontram todos os comandos
de que ja faldamos, e também uma breve
descrigao do seu uso ¢ do que fazem.
Este capitulo deve ser lido com cui-
dado, porque também se encontram
nele algumas coisas novas.

BEEP (a vermelho debaixo da tecla Z)
Usa-se para criar sons. (Ver também as
péginas 135-13% do livro de instrugdes
que acompanha 0 ZX Spectrum intitu-
lado ZX Spectrum BASIC Program-
ming.)
BORDER (na tecla B) Quando se-
guido por uma das teclas numéricas
que controlam a cor, mudard a cor da
zona ao redor do écran. Assim:
BORDER |
dard um azul-escuro, etc. (Ver também
a pagina 113 do ZX Spectrum BASIC
Programming. )
BRIGHT (a vermelho debaixo da tecla
B) Existem dois niveis de brilho no
écran. Depois da instrugio:
BRIGHT 1|
num programa, tudo o que estiver im-
presso no éeran ficara mais brithante.
BRIGHT @
faz voltar o écran ao seu brilho normal.
Também se usa BRIGHT dentro de
uma instrugdo PRINT, Por exemplo:
PRINT BRIGHT 1[; *“Feliz"";
BRIGHT §; **— triste.””
(Ver também as paginas 109-110 do ZX
Spectrum BASIC Programming.)
CIRCLE (a vermelho debaixo da tecla
H) Esta instrugio desenhard uma cir-
cunferéncia. E seguida de trés nime-
ros, assim:
CIRCLE 50,60,25
Os dois primeiros nimeros dio as co-
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ordenadas do centro, e o terceiro da o
raip, (Ver também as paginas 123-125
do ZX Spectrum BASIC Program-
ming.)
CLS (na tecla V) Esta instrugio limpa
a zona central do écran de qualquer
texto ou forma grifica e cobre-a da cor
do fundo que tenha sido previamente
especificada. (Se nao foi especificada
nenhuma cor, essa zona ficard branca. )
(Ver também as pdginas 25, 37 e 103
de ZX Spectrum BASIC Programming.)
DRAW (na tecla W) Esta instrucio
desenhard um segmento de recta de um
ponto anterior num programa para um
novo ponto. Por exemplo:

DRAW 30,60
diz ao computador que desenhe uma
linha 30 pontos i direita e 60 para cima
da presente posigao. Se ainda nao foi
alcangada nenhuma posigae, o com-
putador desenhara a partir do canto
inferior esquerdo do écran. Esta instru-
¢ao também pode desenhar uma semi-
circunferéncia se usada com Pl (a verde
por cima da tecla M), Assim;

DRAW 30,60,P1
desenhard uma semicircunferéncia no
sentido contririo ao dos ponteiros do
relogio, do dluimo ponto alcangado
num programa a um ponto que estd 390
pontos & direita e 6() pontos para cima.
(Escrevendo Pl com sinal menos (—)
faria o computador desenhar a semicir-
cunferéncia no sentido dos ponteiros do
relogio). (Ver também as pdginas
121-123 do ZX Spectrum BASIC Pro-
gramming.)
FLASH (a vermelho debaixo da tecla
V) Depois da instrugio:

FLASH 1

num programa, tudo o que for impresso
a seguir sera intermitente, ao mesmo
tempo que as cores da tinta e do papel
mudam de uma para a outra, A instru-
gio:

FLASH 0
acaba com os intermitentes. FLASH
também pode ser usada dentro de uma
instruggo PRINT. Por exemplo:

PRINT FLASH 1; “SOCORRO!"
(Ver também as paginas 109-11¢ e 122
do ZX Spectrum BASIC Program-
ming.)
FOR (na tecla F) Esta é a primeira
instrugiao num c¢iclo FOR... NEXT.
Faz com que o computador execute
uma tarefa um certo nimero de vezes.
Assim:

1) FORa=1TOG6

20 PRINT a

3) NEXT a
imprimird (em linhas separadas) os
nimeros 1, 2, 3,4, 5e 6, (Ver também
as paginas 31-33 e 41 do ZX Spectrim
BASIC Programming.)
GOSUB (na tecla H) Os GOSUB sao
uma forma muito dtil de manter os
programas bem arrumados e ficeis de
seguir. Por exemplo:

GOSUB 1000
envia o computador i linha 1000 e
seguintes, até alcancar a instrugao RE-
TURN, que o devolve a linha imedia-
tamente depois de GOSUB donde par-
tiu. Isto significa que uma Gnica linha
GOSUB no programa principal pode
usar-se para chamar 0 mesmo grupo de
linhas, quantas vezes forem necessi-
rias. (Ver também as pdginas 37-38 do
ZX Spectrum BASIC Programming.)
GOTO (na tecla G) Esta instrugio faz
o computador saltar para unta dada
linha do programa. (Ver também as
paginas 16, 25, 31 e 37 do ZX Spec-
frum BASIC Programming.)
IF (na tecla U) Esta instrugao usa-se no
inicio de um IF... THEN para dizer que

se (IF) alguma coisa for verdadeira,
entio (THEN) o computador tem que
fazer outra certa coisa. Por exemplo:
IF a=b THEN PRINT ""Certo!""
(Ver também as paginas 25-26, 31 ¢ 85
do ZX Spectrum BASIC Program-
ming.)
INK (a vermelho debaixo da tecta X)
Usa-se com uma tecla numérica para
mudar a cor do que estid a ser impresso
ou desenhado no écran, e também a
parte da tinta num simbolo grifico.
Assim:
INK 3
significard que palavras ou tragos de
desenho, ou ainda a parte da tinta dos
simbolos grificos, aparccerd no écran
em cor magenta. INK pode usar-se
dentro de instrugdes PRINT. Assim:
PRINT INK 3; “*Como — estas,—"";
INK 1; “*Roberto?"’
(Ver também as paginas 109-111 e 122
do ZX Spectrum BASIC Program-
ming.)
INPUT (na tecla I) Esta instrugio
usa-se para introduzir dades no com-
putador;
1) Pode introduzir numeros. Por
exemplo:
5  PRINT **Quanto — se — rece-
bera — para — despesas — diarias?’’
60 INPUT b
Quando se introduzir uma quantia, por
exemplo, 15, e depois se premir EN-
TER, o nimero 15 serd armazenado
numa posigao chamada b, E se mais
tarde se der a instrugio;
PRINT b
entdo o numero 15 aparecerd no écran,
mal se carregue em ENTER.
2) Também pode introduzir palavras:
21 PRINT *“*Como — assina — o
— seu — nome?"’
220 INPUT f$
Quando se introduz 0 nome, por exem-
plo, Joana, entao a palavra Joana serd
armazenada numa posigdo chamada £$,
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e se mais tarde se der a instrugao:

PRINT f$
@ palavra Joana aparecerd no écran,
mal se carregue em ENTER. (Ver tam-
bém as pdginas 16, 25 e 31 do ZX
Spectrum BASIC Programming.)
INT (a verde por cima da tecla R) Ver
mais abaixo RND.
LET (na tecla L) Esta instrugdo usa-se
para armazenar dados no computador:
1) Pode guardar nimeros. Por exem-
plo, na pigina 19, usou-se:

LET a=2000
Quando se executou esta instrugdo, o
namero 200@ foi armazenado numa
posicdo chamada a. Se se quiser adi-
cionar 6 aquela posigio, pode-se usar:

LET a=2006
ou pode agregar outra linha ao pro-
grama, que especifique:

LET a=a+6
Também se pode usar uma instrugdo tal
como:

LET Aniversario= 1969
2) Pode guardar palavras, Por exem-
plo, talvez haja uma linha assim:

LET a$=""relogio de bolso"
Esta instrugdo introduz a palavra ‘relo-
gio de bolso’ numa posigio chamada
a$. (Ver também as paginas 13, 31 ¢ 38
do ZX Spectrum BASIC Program-
ming.)
LIST (na tecla K) Uma instrugio Gtil
para fazer o computador listar, no
foran, 0 programa que estiver na me-
méria. Se o programa for demasiado
comprido para caber todo no écran,
aparece d mensagem:

seroll?
Para continuar, carrega-se em qualquer
tecla, menos em CAPS SHIFT e
SYMBOL SHIFT, que nada fario. As
teclas N e BREAK SPACE, guando
carregadas, param a listagem, de forma
4 gque se possam agregar linhas ou
editar as linhas que se véem no écran.
Se se quiser listar um programa de
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certa linha, “deverd carregar-se em
LIST, seguido do nimero dessa linha.
(Ver também as paginas [5-16 do ZX
Spectrum BASIC Programming.)
LOAD (na tecla J) Esta instrugio
usa-se quando se carrega um programa
no computador. (Ver também as pigi-
nas 141-144 do ZX Spectrum BASIC
Programming.)
MODOS Jai foram completamente ex-
plicados no capitulo 1. (Ver também as
paginas 7-8 e 193 do ZX Specirum
BASIC Programming.)
NEW (na tecla A) Quando se tecla
NEW e ao mesmo tempo ENTER,
apagam-se todas as linhas do programa
que estd na memdria do compuiador.
Também desaparece tudo o que estd no
écran. (Ver também as paginas 16 ¢ 25
do ZX Spectrum BASIC Program-
ming.)
NEXT (na tecla N) Ver, acima, FOR.
PAPER (a vermelho debaixo da tecla
C) Esta instrugdo, seguida por uma das
teclas numéricas que controlam a cor,
mudarid a cor do plano de fundo, por
detrds do que se imprime no écran.
Também mudard a cor da zona do
fundo dos simbolos grificos. Assim:
PAPER 5
significard que o plano de fundo das
palavras ¢ simbolos e a zona do fundo
dos simbolos grificos serdo coloridos
de celeste (azul-claro). Para colorir
toda a zona central do écran, ver CLS,
mais acima. (Ver também as pdginas
109-115 ¢ 122 do ZX Spectrum BASIC
Programming.)
PAUSE (na tecla M) A instrugio;
PAUSE 50
péra a execugio do programa durante,
exactamente, um segundo. (PAUSE
100 daria dois segundos, etc.) (Ver
também a pagina 129 do ZX Spectrum
BASIC Programming.)
PI (a verde e por cima da tecla M) Ver
mais acima, DRAW,

PLOT (na tecla Q) Esta instrugao co-
loca um pequeno ponto no écran. Por
exemplo:

PLOT 20,100
coloca o ponto nas coordenadas dadas,
neste caso. 20 unidades i direita e 100
unidades acima. Depois de uma instru-
¢ao PLOT, pode-se comegar a dese-
nhar a partir do pequeno ponto. (Ver
também a pagina 121 do ZX Spectrum
BASIC Programniing.)
PRINT (na tecla P) Esta instrugéio
usd-se, correnlemente, para imprimir
no écran qualquer coisa. Por exemplo:

PRINT **
faz o computador imprimir no écran
tudo o que estiver entre as aspas. Para
imprimir uma linha sem nada, basta:

PRINT
Para imprimir a varidvel a,

PRINT a
faz o computador imprimir o nimero
previamente armazenado na posicdo
chamada a.

PRINT a$
imprimird as letras previamente guar-
dadas na posicao chamada a$

FRINT AT
(AT estd a vermelho na tecla 1) Impri-
mird o que se disse ao computador para
imprimir, no quadrado do écran cujas
coordenadas sao dadas depois do co-
mando PRINT AT. (Ver também as
paginas 13, 25, 31, 37 e 101 do ZX
Spectrum BASIC Programming.)
REM (na tecla E) O computador ig-
nora tudo o que estiver depois dum
comando REM, que ¢ muite atil para
fazer lembrar a finalidade do programa
e qual a sua logica. Por exemplo, no
programa "'FANTASMAS™, tem-se:

1000 REM Introducao

2000 REM Casa do Fantasma e
Palpite
etc. Esta instrugio também serve para
dar um titulo o programa, de forma a
poder carregd-lo (LOAD) e gravi-lo

(SAVE). Por exemplo:
10 REM “OBRIGADO"

No entanto nao & necessdrio dar um
titwlo a um programa, usando REM,
para que ele possa ser gravado sob um
dado nome. Pode até ter-se um titulo
em REM e gravar sob outro nome
totalmente diferente. (Ver também as
piginas 16, 25 ¢ 31 do ZX Spectrum
BASIC Programming.)
RETURN (na tecla Y) Ver, acima,
GOSUB.
RND (a verde ¢ por cima da tecla T)
Esta instrugfio faz o computador esco-
ther um nimero & sorte.

PRINT RND
imprimird um niimero & sorte entre §f ¢
| {mas nunca chega a 1).

PRINT RND:6
imprimird um nimero entre O ¢ 6 (mas
nunca chega a 6).

PRINT 1+INT(RND=g)
imprimird um ndmero inteiro, 4 sorte,
entre | e 6. (Ver também as paginas
73-74 do ZX Spectrum BASIC Pro-
gramming. )
RUN (na tecla R) Esta instrugio diz ao
computador que execute o programa
que estd na sua memoria. (Ver também
a pigina 14 do ZX Specirum BASIC
Programming.)
SAVE (na tecla §) Usa-se quando se
grava um programa em fita. (Ver tam-
bém as pdginas 141-144 do ZX Spec-
trum BASIC Programming.)
STOP (a vermelho na tecla A) Esta
instrug@o marca o lugar onde termina
um programa. (Ver também as paginas
8, 16, 25 ¢ 34 do ZX Spectrum BASIC
Programming. )
mEN (a vermeltho na tecla G) Ver IF,
mals acima.
VERIFY (a vermelho debaixo da tecla
R) Usa-se para verificar que a gravagio
de um programa em fita estd bem feita.
(Ver também as paginas 141-144 do ZX
Spectrum BASIC Programming.)
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@ indice analitico

Algumas palavras, tais como
PRINT, estao em muitas pa-
ginas. Por isso, para que o
leitor ndo perca o seu tempo,
esle indice 50 lista os exem-
plos com mais utilidade.

B

BASIC 5, 8

BEEP 14-15, 35-38, 63, 68
Blocos de cor 52-57
BORDER 13, 39, 41, 50, 68
BREAK SPACE. uso da te-
clag, 14

BRIGHT 42, 68

c

C, modo das lelras mails-
culas &

CAPS LOCK, uso da tecla &
CAPS SHIFT, uso da tecla
4-5, 6

Ciclos, ver FOR... NEXT
CIRCLE 49, 68

CLS 29-30, 31, 40, 51, 68
Colorir palavras e planos de
fundo 39-44

CONTINUE 14

Cursor 4

D

DELETE, uso da tecla 5
Desenhar circuniferéncias
48-49

Desenhar segmentos de
recta 45-48, 62-63
Desenhar semicircunferén-
cias 47-48, 63

DRAW 10, 45-49, 62-63, 68

E

E, modo alargado 11-12
Edicao 21-23, 26
ENTER. uso normal da
lecla 7;

uso como entrada de dados
(INPUT}) 31, 33
Escrever cartas 28-30

F

FLASH 41-42, 60-63, 69
FOR .. NEXT, ciclos 11,
53-56, 63, 69

G
G, modo das formas graficas
12
GOSUB 37-38, 56, 60-64,
89

GOTO 13, 14, 69
Graficos, ver DRAW, Dese-
nhar @ G modo

I
IF... THEN, instrugdes
27-28, 31-34, 60, 62, %
INK 11, 13. 33-42, 52-56,
60-64, 69

INPUT 20, 24, 29. 31, 60-64,
69-70

INT ver RND

J

Jogos:

Palpites 31-34
Fantasmas 58-64

K

K, modo 4-5

L, modo &

LET 13, 19, 56, 58, 70
LIST 10, 11, 70

LOAD 67, 70

M
Matematica 17-18
MODOS 70 e verC, E, G, K

e L (modos)

N
NEW 10, 12, 70
NEXT 70 e ver FOR ... NEXT

B
PAPER 38-41, 51,

52-586,
62-83, 70
PAUSE 13, 70-71
Pl 47-48, 83, T1
PLOT 10, 45-46, 62, 71
PRINT 5, 27, 71

PRINT AT 11, 13, 52-56
Programa, cursor do 21-22

R

REM 21, 32, 37, T1
Resolugan de problemas,
uso do computador para
17-28

RETURN 71

RND 13. 58-59, &0, 71

RUM 9-10, 71

g
SAVE e gravagao de pro-
ramas 65-66, 71
roll (desenrolar) 26
Som nos programas 35-38 e
ver BEEP
STOP 8, 71
SYMBOL SHIFT, uso da te-
cla?

T
THEN 71 e ver IF ... THEN
Titulos para programas 21

v
Varidveis de texio, 28-33
Varidveis numéricas 18-28,

58, BO
VERIFY 86-67, 71



