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Introducao

Entre outras coisas, o teu computador
€ também um emissor de televisdo:
€ capaz de transmitir por cabo

as informagoes que elaboraste.
Nesta perspectiva, o programador
converte-se no “director” da saida
dos dados tratados.

Cabe-lhe, portanto, a ele

a responsabilidade de facultar

as informagoes de saida o maximo
relevo e clareza possiveis.

Daf a importancia de se conhecer
tanto o hardware relativo

a visualizagao das imagens como
as sentengas e fungoes do BASIC
capazes de manipular o formato

e os atributos. O éxito dos teus
futuros programas depende da tua
familiarizagdo com estes elementos.



Televisores
e monitores

Televisor e monitor

ou, mais usualmente,
as unidades

de visualizacao
constituem o principal
dispositivo

de saida do computador.
De um modo geral

¢é a estas que se atribui
a tarefa de visualizar
todas as informacoes,

os dados e as mensagens
que constituem a base
fundamental da relacao
entre o homem

e 0 computador.

As funcdes
desempenhadas pela
unidade de visualizacao
sdo essencialmente trés:
1) Visualizar no ecran

a maior parte

dos caracteres premidos
(esta funcdo chama-se
eco).

2) Visualizar a saida dos
programas, permitindo
economizar, assim, tempo
e papel, nos casos em
gue nao & necessaria
uma coépia permanente.
3) Enviar ao utilizador

as mensagens

do intérprete BASIC (por
exemplo, as mensagens
de erro).

O emprego de unidades
de video como
dispositivos de
visualizagao é bastante
recente; até ha poucos
anos ainda,

as informacoes de saida
dos computadores eram
enviadas quase
exclusivamente

a impressoras

e tele-impressoras.







Porém, cedo se verificou
que estes dispositivos
eram absolutamente
insuficientes para fazer
frente a um volume
crescente de trabalho.
Além disso, tinham custos
de manutencao muito
elevados (eram

necessarias montanhas
de papel e cuidados
permanentes) e possuiam
uma capacidade

e velocidade

de visualizacao bastante
limitadas relativamente
as exigéncias

dos utilizadores. E assim
pensou-se em
complementar as sempre
necessarias impressoras
com unidades de saida
mais adequadas

e flexiveis na sua
utilizacdo do que as até
entdo usadas. A escolha,
como decerto ja
adivinhaste, recaiu sobre

os ecrans de video.
Estes correspondiam

a todos os requisitos
delineados: eram
compactos, de confianca,
econémicos (manutencao
escassa e gastos

de utilizagdo minimos),

e rapidos. Desde entao,
0 seu emprego

foi-se tornando
progressivamente cada
vez mais intenso;
actualmente é quase
impossivel conseguir
encontrar um computador
gue nao esteja dotado
com a correspondente
unidade de visualizacao.




Nos computadores
domeésticos modernos,

as unidades de video
habitualmente empregues
sao de dois tipos:
televisores e monitores.
Entre um televisor

€ um monitor ndo existe,
nem fisica nem

substancialmente,

uma grande

diferenca.

Um monitor ndo é mais
do que uma televisao

de excelente qualidade
de que se eliminaram
todos os circuitos

de recepcao do sinal
através de antena.
Naturalmente, a qualidade
da imagem é superior

a que se pode obter com
um televisor vulgar.

Para utilizagbes nao
profissionais pode néo
ser necessdrio (e até
inutil) recorrer a compra
de um monitor, visto

o televisor doméstico ser

perfeitamente capaz de
desempenhar o trabalho
de visualizagao a um
preco certamente inferior.
A forma como se
produzem os textos

no ecra do teu Spectrum
€ bastante simples;
existe uma zona da
memoria RAM na qual
estao depositados — sob

a forma de cédigo ASCII —
todos os caracteres que
podem ser apresentados
em ecran. Um circuito
especial, no interior

do teu Spectrum, faz
referéncia a ela, realizando
a sua Iinterface com

a unidade de video. Este




circuito recebe todos

0s caracteres presentes
nas localizagoes

da memodria de ecran

e envia-0s para o circuito
do televisor, sob a forma
de impulsos eléctricos
compativeis com

o sistema ou standard
de televisao. O televisor
(ou o monitor) produz
uma imagem visivel

a partir destes sinais
eléctricos. A maneira
como isto se passa
constitui uma das
aplicacoes mais

interessantes da fisica
electrénica e tem como
componente fundamental
um dispositivo chamado
tubo de raios catodicos,

que é um tubo de véacuo,
isto €, um recipiente

de vidro em cujo interior
foi feito o vazio. Dentro
deste tubo encontra-se



um “canhao electrénico”
(baseado num filamento
aquecido pela corrente
gue o atravessa, como
nas lampadas) que produz

um feixe (ou pincel)
de electrées muito
delgado. Os electroes
gozam de uma
propriedade singular:

guando chocam com
determinadas substancias
fluorescentes — fésforo —
levam-nas a gerar uma
luminescéncia, cuja
duracdo pode oscilar
entre alguns
milissegundos (milésimos
de segundo) e alguns
segundos, em funcéo

do tipo de fésforo

e da intensidade do feixe
electrénico. A imagem
reconstitui-se
precisamente devido

a este facto: o feixe

de electrées “disparado”
pelo “canhédo” e orientado
pelos oportunos campos
eléctricos e magnéticos,
deslocando-se da direita
para a esquerda

e de cima para baixo,
imprime uma intensidade
maior ou menor a cada
um dos pontos de um
ecran revestido por uma
delgadissima camada

de fésforo, provocando
uma maior ou menor
luminescéncia. A imagem

A baixa resolucao emprega
unicamente os caracteres
(normais ou gréficos)
existentes no teclado.

As imagens assim obtidas
nao sao muito
pormenorizadas.



€, portanto, reconstituida
ponto por ponto pelo
pincel electrénico do tubo
de raios catddicos, tal
como faz o olho humano
quando |é a pagina
impressa de um livro

ou de um jornal.

A velocidade com que

0 pincel percorre

+a totalidde do ecran

é de tal modo elevada
gue nao pode ser
detectada sequer
vagamente pelo
observador humano:

0 Standard europeu

de televisao prevé que
todo o ecran, subdividido
em 625 linhas horizontais
(5625 no standard

americano) seja percorrido
completamente em cada
cinquenta avos

de segundo. O fenémeno
da persisténcia

da imagem na retina
encarrega-se

de proporcionar uma
imagem completa

e simultanea. No interior




do televisor

(ou do monitor) existem,
como ja referimas,
circuitos previstos para
guiar os movimentos

do feixe de electroes
tanto em sentido vertical
como horizontal. Para que
a imagem seja visivel,

€ necessario que estes

dispositivos operem
simultaneamente.

No sinal de video estao
compreendidas, além das
informacoes relativas

a intensidade de cada
ponto de ecran, sinais
especiais para coordenar
0 movimento do pincel
electrénico. Sao os sinais
de sincronizagéo.

Nas transmissoes

de televisao, estas
informagdes provém

da camara; nos
computadores, em
contrapartida, existe um
circuito que, tal como
uma camara, “l&"”

a imagem que tem

de visualizar nas
diferentes posicoes

da memodria do ecran.

O tipo de fésforo
aplicado na superficie

do ecran determina a cor
do ponto de colisdo entre

Em alta resolucao podes
orientar cada ponto (pixel)
determinando ou nao a sua
luminescéncia. As imagens
assim obtidas sao muito
pormenorizadas.



o pincel electrénico

e o proprio fésforo.
Existem no mercado
diferentes tipos

de monitores: de fésforo
verde, amarelo, ambar,
etc. A escolha de uma
ou de outra cor depende
normalmente de uma
guestao de gostos

e preferéncias pessoais,
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embora ultimamente
cheguem rumores

(e desmentidos)
constantes acerca

da maior ou menor fadiga
visual produzida por um
ou outro tipo de fésforo.
Em contrapartida,

a escolha das dimensoes
do ecran é muito
importante. Um erro em
gue se incorre com
frequéncia é julgar que
guanto maior for o ecran,
melhor seré a visao.

A imagem, seja qual for
a dimenséao do ecran,
subdivide-se sempre em
625 linhas horizontais:
num ecran mais peqgueno
as linhas serao mais
delgadas que num
grande. A dimensao
6ptima do ecran sera
aquela em gue o olho
humano, situado a uma
distancia normal de viséao,
j&@ nao consiga distinguir
umas linhas das outras.
A dimensao do ecran em
polegadas exprime

0 comprimento

da diagonal, indicado
precisamente

em polegadas:

0s computadores
domeésticos e os terminais
de video tém
normalmente ecrans

de 9" ou 12"

(9 ou 12 polegadas).

Os ecrans a cores
merecem um tratamento
a parte.

Permanecendo idénticos
os principios da televisdo
monocromatica, ou seja,
de uma s6 cor
(habitualmente chamada
"“a preto e branco”,
embora seja verde

ou amarela), um ecran

a cores baseia 0 seu
funcionamento num
fendmeno optico: todas
as cores existentes
podem ser obtidas através
da mistura e combinacao
de trés cores, por esse
motivo chamadas
fundamentais:

o vermelho, o verde

e o azul. No interior

do tubo existem trés
“canhoes electronicos”
em vez de um so.

A superficie do tubo
encontra-se inteiramente
revestida por centenas
de milhares de pontos
de fésforo, dispostos

em grupos de trés, cada
um deles capaz de emitir
luz vermelha, verde

ou azul. Com o mesmo
movimento, ja explicado
para o ecran
monocromatico (da direita
para a esquerda

e de cima para baixo)
movem-se agora trés
feixes electrénicos



em vez de um sé; cada
um deles — passando
através de um ecran
metalico adequadamente
perfurado — apenas

€ capaz de atingir

o fésforo de uma
determinada cor.

Sobre a superficie

do ecran aparecem
portanto trés imanges

simultaneas, que s&o
respectivamente de cor
vermelha, verde

e azul e que,
combinando-se entre si,
proporcionam ao olho
humano uma sé imagem
a cores. Esta técnica

€ chamada sintese
aditiva.

Ecran
e memoria
video

Vimos ja o processo
mediante o qual

as imagens se visualizam
no ecran do teu televisor.
Trataremos agora

de aprofundar a relacao
que existe entre tudo

0 gue se encontra

na memoaria do teu
Spectrum e o que podes
ver representado no
ecran. De facto, existe
uma estreita relacdo entre
0 conteldo da memoria
e a formacéo das
imagens. O computador,
para gerar uma imagem
no ecran, tem de produzir
(como j& dissemos)

um sinal semelhante

ao de uma camara

de televisao,

de tal forma que

0 monitor (ou o televisor)

nao detecte qualquer
diferenca.
Consequentemente

os fabricantes

de computadores sdo
obrigados a recorrer

a determinados truques
para “enganar”

0 televisor.

Lembras-te de que
faldamos ha algum tempo
no mapa de memoria

do Spectrum? Pois bem,
chegou o momento

de recordar este aspecto.
A memoria de um
computador ndo esta
inteiramente diponivel
para o utilizador: com
efeito, existem algumas
zonas (ou areas) que ndo
sao directa e livremente
utilizaveis para inserir
dados e instrucées, mas
que, no entanto, exercem
tarefas que poderiamos
chamar de auxilio

e apoio. No processo

de projecto e constucéo,
foram confiadas a estas
parcelas da memoria
tarefas ndo exactamente
de “elaboragdo”, mas tao
importantes quanto estas
para o correcto
funcionamento

do aparelho. Assim,
algumas localizacoes
foram destinadas para
conter os programas,
outras o intérprete BASIC
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O ecran do Spectrum esta dividido em duas partes: a primeira,
de 22 linhas por 32 colunas, disponivel para o BASIC, a segunda,

de 2 linhas por 32 colunas, reservada para o sistema de operacao,

os INPUT e as mensagens.

e inclusivamente outras —

e estas sdo as que agora |
nos interessam — 0s
caracteres de visualizacao
Nno ecran.
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A area da memoria

de que agora nos vamos
ocupar chama-se
memoria de ecran. O seu
objectivo é conter todas

as informacgoes necesarias
para construir uma
imagem no ecran de um
televisor. Pensas que
esta memoria sera RAM
ou ROM? Néo te deveria
ser demasiado dificil
adivinh&-lo. Se tivermos
em consideracao que

0 que queremos

€ modificar o contetdo
do ecran, a memodria
video tem forcosamente
de pertencer a zona

de memoaria RAM.

Nela devem ter lugar

as modificacoes sempre
que, por exemplo,
executares uma sentenca
PRINT ou INPUT,

ou (excepto em ocasioes
especiais) no caso

de bateres no teclado
qualquer coisa que
precise de ser visualizada
em ecran. Contudo, por
si s a memoria de ecran
nao pode fazer muito:

€ necessario que um
circuito especial de video
chamado refresh (ou seja,
de renovagéo) da imagem
leia — exactamente como
uma camara — toda

a memoria, caracter

por caracter.

A partir desse momento,
o circuito de video, que

ja conhece os codigos
dos caracteres a visualizar,
consulta uma memaria
especial ROM (chamada
igualmente gerador

de caracteres) de que
recolhe a “descricao”
gréfica do préprio caracter.
Como resultado final,
obtém-se um sinal de
video que indica se cada
ponto do ecran deve
permanecer aceso

ou apagado.

Tudo o que aparece

no ecran é representado
sob a forma

de determinadas
combinagdes de pontos
luminosos chamados
pixel (abreviatura

da expressao inglesa
picture element).

Cada ponto, que apenas
pode estar apagado

Ou aceso, pode ser
descrito com um Unico
bit. Para nao

entrarmos em
demasiados pormenores
técnicos, sera suficiente
saberes que o circuito

de renovagédo “pega”

na combinagéo de bits
que contém a descrigao
de um caracter e coloca-a
na divisao correspondente
do ecran, acendendo

ou apagando os pontos
pelo processo que

ja indicdmos. Os pixels
luminosos de que dispoes
no teu Spectrum séo
49152 ao todo. Ao seu
conjunto corresponde um

13




ecran constituido por
24 linhas e 32 colunas
gue formam na sua
totalidade 24x32 =768
caracteres.
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Os atributos
e as cores

O ecran € abstracta

e fisicamente divisivel
em 768 (24 linhas

de 32 caracteres)
posicoes onde 0s
caracteres podem ser
impressos. Cada um
deles

é representado por um
guadrado de 8x8 pontos.
Além disso, cada um
destes caracteres pode
ser representado

de diversas maneiras, tais
como, por exemplo: fixo,
cintilante, ou colorido.

A cor, a luminosidade

e a cintilacao sao

os chamados atributos
de um caracter visualizado
numa dada posicao

do ecran. Assim,

ao imprimires qualquer
coisa no ecran nao estas
senao a modificar

a combinagao de algum
dos atributos
anteriormente atribuidos
aquela posicao. Regra
geral, ou seja, quando
nao indicas especificacoes
concretas — por exemplo,
quanto a cor —, 0 Unico
atributo que sofre
alteracoes € o0 que
corresponde ao aceso

ou apagado dos pixels
que formam o caracter.

Todos os demais atributos
permanecem inalterados.
Contudo, existe também
a possibilidade

de modificar a nosso
belo-prazer, mediante
instrucdes oportunas,
todos os atributos.
Vejamos em primeiro
lugar a cor. Temos aqui
a lista de cores
disponiveis no teu
Spectrum, pela mesma
ordem em que vém
indicadas nas teclas

numeéricas:
0 — preto
1 —azul

2 —encarnado

3 — plrpura ou magenta
4 —verde

5 —azul turqueza

6 —amarelo

7 —branco

Num televisor a preto
e branco os nimeros
correspondem a uma
escala de cinzentos
ordenados do mais escuro
ao mais claro. Cada
caracter esta associado
a duas cores: a cor

de tintagem, ou cor

de impressao, e a cor
do papel, ou do fundo.
A cor inicial da tinta,
no momento do aceso,



€ o preto, e a do papel, Para observares o seu

o branco. Com efeito, efectua o seguinte
as instrugbes PAPER n programa (para

(papel) e INK n (tinta) o terminares bastara

€ possivel alterar pressionar um tecla

as cores. qualquer):

10FOR I=0TO 7
20 PAPER |
30FORJ=0TO 7
40INK J
50 PRINT “PROVA DE IMPRESSAQ”
60 PAUSE 50
70 IF INKEY$ <>"" THEN GOTO TO 110
80 NEXT J
90 NEXT |
100 GOTO 10
110 REM FIM




Portanto, os paréntesis
de PAPER e INK (n)
podem tomar todos

os valores compreendidos
entre 0 e 7. No entanto,
também é possivel
atribuir os valores 8 e 9,
embora a estes numeros
nao corresponda
nenhuma cor.

O parametro 8 significa
“transparente”, ou seja,

16
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nao altera o atributo

da posicao quando

se imprime o caracter,
ficando tudo tal como
fora anteriormente
especificado.

Em contra-partida,

o 9 significa “contraste”.
Consoante a sentenca
usada, faz-se contrastar
a cor da tinta ou do papel,
uma com a outra,

convertendo-se em
branco sobre uma cor
escura (preto, azul,
encarnado, magenta)

e preto sobre uma cor
clara (verde, azul turqueza,
amarelo ou branco). Além
do papel e da tinta,
também é possivel fazer
o bordo do ecran tomar
qualguer uma das cores
disponiveis. A sentenca
que efectua esta operagao
¢ BORDER n (bordo).

O bordo pode suportar
qualguer uma das 8 cores
normais (e nao 8 e 9).
Este programa simples
ensinar-te-a4 o seu
funcionamento:

10FOR I=0TO 7
20 BORDER |

30 PAUSE 50

40 NEXT |

50 REM FIM

As duas ultimas sentencgas
gue modificam os
atributos sdo BRIGHT n
(luminosidade) e FLASH n
(cintilacdo). BRIGHT n
modifica a luminosidade
dos caracteres impressos
a partir do momento em
gue se executa

a sentenca que se segue:
n=0 para luminosidade
normal, n=1 para
luminosidade extra

e n=8 para transparéncia.
Se nnao for 0, 1 ou 8,
ser-nos-a transmitida
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a mensagem de que

0 numero indicado nao
€ um valor permitido:

NO ecran aparecera escrito
INVALID COLOUR (cor
nao valida).

FLASH n determina

se os caracteres
impressos a seguir

a sentencga sao
intermitentes ou fixos;
n=_0 para fixos, n=1
para intermitentes, n=8
para a auséncia

de transformacéao.

Se n nao for um nimero
valido, obteremos
igualmente neste caso
uma mensagem de erro.
Existem outras sentencas
—INVERSE e OVER —,
que nao modificam

os atributos, mas que
actuam sobre a matriz
de pontos impressa

no ecran.

Usam exclusivamente
0s parametros 0 e 1,

tal como FLASH

e BRIGHT. Como

certamente ja imaginaste,
se empregares a instrucao
INVERSE 1, o teu
Spectrum imprimira

a partir desse momento
0s caracteres

em negativo.

Com INVERSE 0
voltaras

a normalidade.

Em contrapartida,

a sentenca OVER 1,
activa um tipo especial
de sobreimpressao.
Normalmente,

ao imprimires um caracter
numa qualquer posicao
do ecran, o simbolo que
ali estava anteriormente
representado € apagado
e substituido por este
ultimo. Com OVER 1,
pelo contrario, o novo
caracter é somado,

isto é, sobreposto

ao anterior. Isto
permite-te, por exemplo,
sublinhar um caréacter.
Faz a experiéncia:

10 PRINT “A”; CHR$ (8);:REM imprimir o caracter cujo cédigo
é 8 equivale a voltar atrds com o cursor
20 PRINT “_":REM o simbolo — obtém-se teclando SYMBOL SHIFT e 0.

Em seguida com:

10PRINT “A”; CHRS$ (8);
20 PRINT OVER 1; “_"

Viste a diferenca?

17




Funcoes

de controlo
da impressao
em ecran

18

No ambito das instrucoes
de visualizacao previstas
pelo BASIC revestem-se
de uma especial
importancia todas

as sentencas que
controlam e modificam,
ao gosto do programador,
a prosicao do cursor

e, consequentemente,

a dos letreiros em ecran.
Até agora empregamos

a instrucao PRINT

em numerosas ocasioes,
utilizando-a para visualizar
todos os resultados,

as mensagens

e os letreiros necessarios
de cada vez.

Mas o que nos falta
ainda é a capacidade

de controlar
completamente esta
instrucdo, o que nos
permitiria, por exemplo,
conseguir que 0s
resultados de saida
fossem colocados numa
determinada posicao

de ecran, ou entao

por ordem e em colunas
com formatos nao
impostos
necessariamente pelo
computador.

Dito de outra maneira

e utilizando uma palavra
muito usada no campo

da informatica, desejamos

saber formatar os textos
em ecran. E, pois, este,

0 objectivo das instrucoes

gue presentemente nos
dispomos a aprender.

E é importante acentuar
que todas estas
instrucdes nao indicam
ao computador o que
imprimir, mas apenas
ONDE imprimir.
Compreendeste

a diferenca?
Analisemo-las agora uma
a uma, juntamente com
alguns exemplos
esclarecedores.



AT

O objectivo da funcdo AT

€ o de deslocar a posicao
de impresséao (ou seja,

0 ponto do ecran onde
sera impresso o caracter
seguinte) para a linha

e coluna especificadas.

Ja vimos que o ecran
do teu Spectrum
destinado ao BASIC esta
dividido em 22 linhas

e 32 colunas. As linhas
(de baixo para cima)
foram numeradas

I

K.




de 0 a 21 e as colunas
(da esquerda para

a direita) de 0 a 31.

A linha e a coluna que
especificares
conjuntamente com

a sentenca AT deverao
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ficar compreendidas
entre tais intervalos,
para nao receberes
a mensagem de erro
INTERGER OQUT OF
RANGE (fora do ecran).
Uma Uultima observacao.
Ja deves ter deduzido
que a funcdo AT pode ser
extremamente Util em
numerosas ocasioes:
vé-lo-emos também mais
adiante, na parte da licao
dedicada a programagao.
preciso, porém, ter em
conta o facto de com ela
se alterarem
0S mecanismos normais
de escrita em ecran,

Exemplos:

PRINT AT 10, 15; “GATINHO"

podendo uma sentenca
AT, indicada sem
ponderacgéo suficiente,
levar a escrever

EM CIMA de um texto

ja existente em ecran,

0 que provoca
logicamente o seu
apagamento.

Este facto, que para mais
pode ser aproveitado
vantajosamente em
certas ocasioes, deve ser
tomado sempre em
consideracdo para evitar
que surjam semelhantes
inconvenientes, sempre
desagradaveis

e aborrecidos.

Imprime a palavra
“gatinho” exactamente
no centro do ecran.

~ PRINT AT 21, 27; “GATO”

Imprime a palavra “gato”
no canto inferior direito
do ecran.

PRINT AT 0, 27; “GATO”

Sintaxe da funcao

Desta vez o felino
aparecera no canto
superior direito.

AT linha, coluna

donde a linha tem de ser um nimero compreendido
entre 0 e 21 e coluna entre 0 e 31.




RND

Nao é raro depararem-se-
-NOS €asos em que se
torna necessario dispor
de numeros aleatérios
dentro de um programa.
Poderas, por exemplo,
necessitar de um
algoritmo que simule a
extraccao ao acaso de
um numero, ou o
lancamento de uns dados,
ou quem sabe, as cartas
saidas num baralho.

A funcao RND resolve-te
perfeitamente este
género de problemas:
cria numeros ao acaso

(random em inglés)
compreendidos entre
Oe1(0<=R<1).

O teu Spectrum produz
uma sequéncia de
numeros aleatorios
efectuando uma série

de operagoes a partir

de um numero inicial
chamado base, gerado

no momento do aceso.
Uma vez que os numeros
gerados por RND sao

o resultado de uma
complexa série de
operagoes, seria mais
correcto falar de numeros

21



pseudoaleatorios.

Ao invés das restantes
funcées, RND nao
necessita de argumento:
portanto PRINT RND

€ uma instrucao correcta

22

e determina a impressao
de um numero aleatoério.
Copia e experimenta

0 seguinte programa para
te aperceberes do seu
funcionamento:

Dado que a gama de
numeros compreendidos
entre 0 e 1 ndo é
apropriada para a maioria
das aplicacoes, emprega
a seguinte férmula para
estabeleceres por ti
mesmo a hierarquia por
gue devem ser
produzidos os numeros
aleatorios:

em que R significa nUmero
aleatdrio (random), LS é o
limite superior da hierarquia
e LI o limite inferior. Para
obter numeros aleatoérios
inteiros compreendidos
entre 9 e 18, aplicando

a formula, teras:

Para numeros
compreendidos entre O
e 10, sera:

ou seja:

Sintaxe da funcao

RND




RANDOMIZE

A instrucdo RANDOMIZE
usa-se fundamentalmente
para determinar qual

0 ponto da sequéncia

a partir do qual a funcao
RND tem de comecar

a extrair niUmeros

e compara-0s. Modifica
agora na linha 10

0 numero que se segue
a RANDOMIZE e torna
a tentar... Notaste

a diferenca? Modifica
de novo a linha 10.

aleatérios. Experimenta Escreve:
agora com:
10 RANDOMIZE
10 RANDOMIZE 22 i
20FORC=1TO 10 ou entao
30 PRINT RND
SAWEXTC 10 RANDOMIZE 0

Anota os dez niumeros
aleatdrios, em seguida
pbe de novo o programa
em andamento com RUN

Weer
AL LT

[ (

“aKee

LASTS

@,
\ X

&

=

'S
W
e

-
. SN

sem alterar as restantes
linhas. Torna a por

O programa em
andamento varias vezes,
anotando e comparando

23



as diferentes séries

de numeros: nunca
encontrards uma idéntica
a outra. Resumindo:

® Se pretendes gerar
séries de nimeros
aleatérios iguais entre si,
coloca antes da funcéao
RND uma instrugao
RANDOMIZE, sempre

Sintaxe da instrucao

seguida pelo mesmo
namero.

® Se, pelo contrario,
pretendes obter sempre
seguéncias de numeros
aleatérios diferentes,
coloca antes de RND /
a instrucdo RANDOMIZE

0 ou simplesmente
RANDOMIZE.

RANDOMIZE [nimero]
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A semelhanca de AT, de uma simples maquina
a funcao TAB () também de escrever.

se emprega apenas A funcéo TAB () usa-se
no interior de PRINT: normalmente para alinhar
opera como as impressoes em

os tabuladores colunas verticais,




Exemplos:

alinhando-as em pontos
pré-estabelecidos.
Supde gue precisas

de visualizar determinados
dados em ecran,
alinhados numa
determinada ordem.
Gracas a TAB ()

podes evitar

os aborrecimentos

e por vezes complicados
célculos para dispér com

exactidao numa coluna
todos os elementos.

TAB () permance

na mesma linha em que
se encontra o cursor,
excepto quando a posicao
de impresséao especificada
nao seja anterior a actual
posicdo. Nesse caso
deslocar-se-a para a linha
seguinte.

Com esta instrucao,

e independentemente
do comprimento da
cadeia contida em
NOMES$, obter-se-a

a impressao das variaveis
com a seguinte
disposicao:

a primeira a partir

da coluna 0, a segunda
a partir da 13.

26

Sintaxe da funcao

Este programa mostra
uma aplicacdo simples

de TAB: imprime em
colunas os primeiros

15 numeros com

0s respectivos quadrados.

TAB (expressao)




O erro esta sempre a espreita:
espera maldosamente as tuas
distraccoes, até as mais
pequenas. Nunca lhe dés

a oportunidade de se rir de ti.
Aprende a sintaxe

das intrucoes. Realiza

os programas sob a forma

de modulos, facilmente
legiveis e muito
documentados e presta

a maxima atenc¢ao quando os
digitas: até uma virgula fora
de sitio pode comprometer

a correcta execucao

de um programa.



Uti|iza¢!-50 Vais agora aprender A palavr% “avancada”

a usar vantajosamente permite deduzir as suas
avan?ada as varias instrucoes "numerosas possibilidades
de PRINT e INPUT de ENTRADA/SAIDA que e, de facto, indica

fomos vendo. Vamos 0 conjunto de regras,

falar da utilizacao segredos e truques que

avancgada permitem ao programador

de PRINT e INPUT. obter o controlo pleno
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e absoluto de tudo

0 que entra ou sai
do computador.

Uma primeira

e muito util instrucao
sera:

POKE 23692,255

Isto evitara que

a maquina, depois de ter
enchido o ecra com letras
Ou nUmeros, escreve
sempre SCROLL?

na linha inferior, parando
consequentemente

a execucao do programa.
Tenta, por exemplo:

10 FOR X=65 TO 127

20 PRINT X; TAB 8; CHR$ (X)
30 POKE 23692,255

40 NEXT X

50 IF INKEY$ < > “" GO TO 10

Descobriras que

a visualizacao

dos caracteres criados
no interior do anel FOR
pela sentengca CHR$
nao sofrera nenhuma
interrupgcao durante

a sua execucao. A Unica
maneira de interromper
0 programa (linha 50)
sera pressionado uma
tecla qualquer. Para
restabelecer

0 procedimento normal
de SCROLL tecla:

POKE 23692,1

Vejamos agora algumas
coisas acerca de INPUT.
Esta instrucao é capaz
de fazer mais algumas
coisas do que as que
viste até agora. Supoe
que pretendes escrever

um programa para
aprender a fazer
multiplicagdes de cabeca.
Pretendes que como
entrada te seja pedido
um par qualquer

de nimeros e que em
seguida apareca uma
pergunta a que deveras
responder com

o resultado

da multiplicacéao.

O problema sera

0 seguinte: os nUmeros
de entrada serao
atribuidos a duas variaveis
(por exemplo, A e B).
Como é que poderemos
atribuir a uma terceira
variavel (chamemos-lhe
C) o nimero
proporcionado como
resultado, mediante uma
sentenga INPUT?

Uma linha de programa
como:

INPUT “QUANTO
DARA";:A;“x":B;“?":C

consideraria todos
os elementos fora
das aspas como variaveis
a atribuir. Esta dificuldade
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(tdo trabalhosa

de explicar!) supera-se,
em contrapartida, rapida
e facilmente: bastara
encerrar entre parénteses
0s nomes das variaveis:

E ja esta tudo resolvido!
E bem simples e esta
regra é geral. Qualquer
expressao, que comece
por uma letra e que deva
ser impressa como parte

de uma mensagem, deve
ser encerrada entre
paréntesis. Assim,
INPUT “¢QUANTO DARA”; (A);“*"; (B);“?"; C o programa completo
poderia ser deste estilo:

10 LET LINHA=10 y

20 CLS: INPUT AT 10, 0; “¢QUAL E O PRIMEIRO NUMERO?”: A

30 INPUT AT 12, 0; “¢ QUAL E O SEGUNDO NUMERO?”; B

40 CLS INPUT AT LINHA, 0; “¢QUANTO DA”: (A); “*"; (B); “?": C

50 IF C=AxB THEN PRINT AT LINHA +4, 0; “BEM!!”: GO TO 100

60 PRINT “ERRO!!”

70 LET LINHA =LINHA + 2

80 IF LINHA < =14 THEN PRINT TAB 15;: “TORNA A TENTAR":
PAUSE 100: GO TO 40

90 PRINT AT 21,0; “O RESULTADO DE”; A; “%"; B; “E”, Ax

100 INPUT “¢ QUERES CONTINUAR?”; R$:IF R$=“S” THEN RUN

110 REM FIM

A listagem nao requer
demasiados comentarios:
a Unica questao relevante
surge na linha 80. Esta
linha € constituida por
varias instrucoes
(devidamente separadas
pelos dois pontos),

a primeira das quais

€ uma IF. Tem em conta
que se a condicao de IF



e -

for falsa (quer dizer, nao
verificada), naquela linha
nao se executara
nenhuma das restantes
instrugdes: o intérprete
de BASIC salta toda

a linha, conduzindo

a execucao para

a instrucdo seguinte

(ou seja, para a linha 90).

Outra coisa, desta vez
tanto acerca de PRINT
como de INPUT: por
vezes sucede desejar-se

imprimir em ecran uma
palavra encerrada entre
aspas. No entanto, isso
nao sera possivel

em condicdes normais.

As aspas (“") sdo usadas
em BASIC como
delimitadores: sempre
que o intérprete BASIC
encontra uma considera-a
como caracter inicial

ou final de uma constante
de cadeia. Que fazer

entdo? A resposta
chama-se codigo ASCII.
Bastard empregar

o cédigo ASCII das aspas
(que é o 34) para

se “saltar” o intérprete
BASIC. Imagina que
desejamos escrever em
ecran a frase:

“O que é bem feito,

bem parece”. A instrucao
para a visualizar em ecran
entre aspas sera:

PRINT CHR$ (34); “O QUE E BEM FEITO, BEM PARECE”; CHR$ (34)




Empregando a fungéo TAB, procura um novo método para imprimir a tabuada

de multiplicar de um ndmero, de forma a que as unidades, as dezenas, etc.,

dos diferentes produtos figuem perfeitamente alinhadas em colunas. Para te ajudar,
eis aqui um exemplo com a tabuada dos 7.

10 LET C=10: LET S=C: REM AS UNIDADES IMPRIMEM-SE NA COLUNA 10
20CLS

30FOR V=1TO 10

40LET P=V*7

50 IFP>9 THEN S=C-1

60 PRINT TAB S; P

70 NEXT V

Substitui agora a linha 30 por: 30 FOR V=1 TO 20
Sugestao: para alinhar em colunas as centenas, introduz entre a linha 50 e a 60
um novo controlo.

Joga aos dados com o teu “Spectrum”

10 CLS
20 INPUT “JOGADOR 1="; J$
30 INPUT “JOGADOR 2="; H$
40 PRINT AT 1, 10; “DADO LOUCO" "
50 PRINT J$; “PRIME UMA TECLA"
60 PAUSE 0
70 LET R1=INT (6% RND)+1
80 PRINT AT 10; R1;”
90 PRINT H$; “PRIME UMA TECLA”
100 PAUSE 0
T10 LET R2=INT (6% RND) + 1
120 PRINT TAB 10; R2
130 IF R1=R2 THEN PRINT”’; TAB 4; “EMPATE”: GO TO 200
140 IF R1>R2 THEN PRINT”’; TAB 4 “GANHA"; J$: GO TO 200
150 PRINT”; TAB 4; “GANHA"; H$
200 PRINT”; “CONTINUAMOS? S/N”
210 PAUSE 0: LET T$=INKEY$
220IF T$="S"” OR T$="“s” THEN CLS: GO TO 40
230 CLS: PRINT AT 12, 14; “FIM”

Modifica as linhas 70 e 110 para simular o langamento de dois dados: pensa quais
$80 0s nUmeros Maximo e minimo que podem sair.
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BOLETIM DE ASSINATURA

Envie a EDICOES LATINAS — VIDEOBASIC
Av. Almirante Reis, 219, 3.c-Esq. + 1000 LISBOA

Desejo subscrever o curso completo de VIDEOBASIC por 7.500$00.

Junto envio cheque n.o Banco

Nome LI [TTTTTITTTTTIITTTITITTITITITITITITITITT]
Morada [ [ [ T T TTTTTTTTITTTTTTTTIIITITITITITT1]
Céd. Postal || | | | Cidade LI [ T TTTTTTTTTTT]

(Em vez de cortar o cupao tire uma fotocépia)




i TIMEX COMPUTER 2068

DOIS COMPUTADORES NUM SO...
..CAMPANHA DE TROCAS... UM ANO GARANTIA.

Na linha do ZX/SPECTRUM™ e compa- CAMPANHA DE TROCAS
“tivel com ele (através de uma cartridge
emuladora) apresenta-se mais potente O seu Spectrum 48K, Spectrum 16. e
gragas a incorporagao de um sintetizador Spectrum+, vale (em qualquer estado)

de som, um porto para cartridge, dupla |
resolucao grafica, saida para monitor 10 MIL ESC NAD NECESSITA GRAVADOR...
A adicao do sistema Floppy Disk Timex

, Através do porto de cartridge tem acesso |

ermite-lhe explorar novos campos de na aquisicao dos TC2048 e TC2068 ~
MU_.nmnwo o:am_um realidade c_:muummmm a ki ” imecliato a programas, sem necessidade
ficcao Campanha de langamento, oferta de «joystick» de recorrer ao tradicional gravador de cas-
Qualquer que seja o seu dominio de e seis cassettes ” settes
mm:<_amam VRSN S OB Pl Cartridges disponiveis: Androids e Crazy
; e. Programas profissionais — Contabili- © | Bugs e Budgeter e Flight Simulator e Ca-
| SINO.
dade; Stocks; Tratamento de texto; CONSULTE OS REVENDEDORES
Base de dados; Gestao de pequenas Brevemente: Processador de texto e
e médias empresas; Ficheiros perso- ; | Gestor de leitor de cédigo de barras
nalizados “* \A\ | X ,

e Programas de gestao domeéstica/fa-

' ..UMA PORTA ABERTA PARA O FUTURO
e -

CAAZYBUGS BUDGETER FLIGHT SIMULATOR CASINO |




