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INTRODUGAO

As regras estabelecidas pelo Computador e que
regerdo o nosso Progresso e Bem Estar nos dias que
se seguirdo daqui para a frente, deverdo ser compre-
endidas e estudadas por nés.

- Vejamos todas as perspectivas que teremos pa-
ra melhorar e muito nossa vida profissional com o uso
do Computador.

Hoje lemos e ouvimos falar que na area da infor-
matica .estd tudo em franco desenvolvimento; o co-
mércio, a inddstria, a agricultura, etc., sendo a éarea
de informatica a Gnica que desconhece a crise.

Pois bem, ja estamos entrando em uma nova era,
a era da computacéo e informatica, ndo podemos. des-
conhecer seus principios, suas regras € sua aplica-
¢cao nas varias areas de nosso conhecimento.







O COMPUTADOR NAO FAZ NADA DO QUE
QUEREMOS, A NAO SER QUE QUEIRAMOS
O QUE ELE FAZ.







ABERTURA

Vocé poderd fazer um curso de computagao sem
precisar do computador.

Através deste curso vocé terad todos os conheci-
mentos necessarios para resolver os problemas em
um computador.

Assim, toda a teoria matemaética, desde o inicio
até o final esta dirigida as operagcbes matematicas, a
programacado e finalmente & anélise matematica e
também os termos especificos usados pelo compu-
tador, em inglés.

Deste modo vocé podera escolher quaisquer das
profissdes na area da informética, tais como:

— Operador de maquina

— Digitador W

— Programador

— Analista

Portanto, vamos comegar a nos inteirar sobre o
assunto. :

Os exercicios tém por objetivo a transferéncia de
todo o conhecimento tedérico para a préatica ou seja
para o uso do computador na solugdo dos problemas




através da programacéo dos dados, em linguagem de
montagem e assim a obtencdo dos resultados pelo
computador.

Portanto a primeira linguagem a ser estudada é a:

BASIC

Uma vez adquiridos todos esses conhecimentos,
vocé estara apto a ingressar na era da Informatica, in-
vestido de todos conhecimentos fundamentais e com
os quais podera deduzir todas as outras linguagens, e
também podera fazer uso de qualquer tipo de compu-
tador.
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A NOVA INGUAGEM; A DA INFORMATICA

Em primeiro lugar precisamos justificar esse ti-
tulo.

O que vem a ser ‘esta nova linguagem?

Entdo tudo o que estudamos tera que ser modi-
ficado? ,

Através deste curso iremos demonstrar o que mu-
dou e o que continua.

Sera facil de entender, pois essa mudanca esta
se processando com a introdugdo do computador em
nosso convivio e em todas as areas de nossas ativi-
dades, quer sejam comerciais, didaticas, industriais,
etc.

E por essa razéo que se torna imperativo essa no-
va linguagem, que nada mais é sendo a linguagem de
montagem da programac&o dos nossos problemas, pa-
ra serem resolvidos em fracdo de segundos pela mé-
quina; maquina essa que é: o Computador.

Para essa mudanca de habitos e conhecimentos
temos a necessidade de comegar um novo estudo, des-
de o seu principio.
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Assim teremos que estudar os novos significados
das palavras, das construcdes de frases, etc.

Estas serdo novamente abordadas para serem
comparadas aos novos significados.

E com este critério que iremos estudar e enten-
der esta nova linguagem.

Vejamos um exemplo para facilitar a compre-
enséo. ‘

Temos a palavra rotina, que é usada para indicar
a repeticéo sistematica de um trabalho ou fato que nés
realizamos. '

Pois bem, essa mesma palavra na informatica
significa um trabalho ou evento escrito e gravado
em linguagem de maquina que ndés ndo precisamos
mais nos preocupar com a sua programacao, pois a
hora em que nés precisarmos fazer uso desse traba-
lho é sé coloca-lo no computador e pronto, estaremos
fazendo seu uso para a solucdo do problema.

~ E importante saber que isto ndo ocorre somente
com o0 nosso Portugués mas também com todos os
outros idiomas.
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DEFINICAO DE LINGUAGEM NA INFORMATICA

A linguagem é um conjunto de representacdes
simbdlicas, de convencgdes e regras usadas para a co-
municacdo e processamento das informacdes.

Este conjunto é definido para cada tipo de lin-
guagem.

Temos assim as linguagens, que recebem os no-
mes segundo as suas aplicagbes, tais como:

— Linguagem de Montagem
— Linguagem Simbédlica
— Linguagem de Maquina, etc.

LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

Esta é a linguagem usada para montar um progra-
ma ou problema a ser resolvido pelo computador.

Ela faz o uso de todos os caracteres alfanpméri-
cos, especiais e da légica.

As duas principais linguagens sao
— Linguagem de Montagem.
— Linguagem de Maquina.
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LINGUAGEM DE MONTAGEM
(Assembly language)

E a linguagem que interpreta um programa em lin-
guagem simbolica para a linguagem de maquina.

LINGUAGEM DE MAQUINA

Chama-se linguagem de maquina a linguagem usa-
da diretamente pelo computador.

Chama-se também de linguagem orientada para
a maquina.

Esta linguagem €é variavel segundo a estrutura e
projeto l6gico da construcdo do computador e ela po-
de ser deduzida dos conhecimentos de comandos de
instrucoes das operacoes de instrucdes indicadas em
seu teclado e pelos manuais dos computadores.
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PALAVRAS — (WORDS)

. Séo definidas como palavras na Informatica um
conjunto de caracteres ou série de bits considerados
como uma unidade.

Este conjunto pode conter um nimero de carac-
teres nao superior a 30.

Esses caracteres séo: as letras do alfabeto inglés,
os digitos de 0 a 9 e o travessdo (—) e também os di-
gitos do sistema Hexadecimal.

As leis e regras que regem a organizacéo dos ca-
racteres na formacéo das palavras séo definidas pelas
linguagens de programacéo tais como, BASIC, COBOL,
etc.

Usa-se também como sinénimo de palavra, grupo.

Veremos que existe também um conjunto de pa-
lavras proibidas em cada linguagem ,assim como ou-
tro conjunto de palavras reservadas. -
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VOCABULARIO — (VOCABULARY)

E o conjunto de palavras definidas especificamen-
te para o uso no computador, formadas por um conjun-

to de cédigos de operagédo ou instrugdes, usado para
escrever um programa.

FRASES E SENTENCAS

As frases e sentencas de nossa linguagem séo
substituidas por expressdes matematicas e strings.

TEXTO

Texto € aqui substituido por programa.

PROGRAMA

Programa é o conjunto légico de instrugdes e co-
mandos em sequéncia ou aleatério que um' compu-
tador pode executar para a solucao de um problema
especifico.

SINTAXE

A sintaxe de construgido de um programa segue
as regras e leis definidas pela légica da linguagem
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usada na montagem de um programa ou da programa-
cdo, e quando estas regras ou leis ndo sdo seguidas
o computador acusa o ERROR e onde ele esta acon-
tecendo.

ERROS — (ERROR)

Palavra. de caracter geral usado para indicar que
o significado ou valor do dado ndo estd correto ou
ndo segue a ldgica ou condigdo de verdadeiro.
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ACENTUACAO E PONTUAGAO

A acentuacao nao existe nas palavras de maquina.

PONTUAGAO

As regras de pontuagcdo seguem um determinado
critério estabelecido pela construcéo do computador
as quais veremos no decorrer do curso de programa-
¢do e computacgao.

Atencdo: O uso do computador como simples ma-
quina de operacoes de gravar tanto no Video como nas

memorias externas, é neste caso uma linguagem co-
mum.

Na linguagem usada pelo processador central to-
das as regras e leis sdo absolutamente rigidas.

Vejamos um exemplo: : :

Através do comando de Edicdo podemos escrever
qualquer programa e em qualquer linguagem executar
a sua gravacado em qualquer memdria externa.
_ Todas estas operagbes sdo reallzadas nos perl-

féricos ou software.
- Agora se nés quisermos realizar o processamen-

to desses dados no processador interno entio vere-
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mos que todas as mensagens ou dados terdo que se-
guir as leis, regras e a logica da programagdo sem o
gue nao havera nem um resultado.

Concluimos assim que uma mensagem gue nao
segue as leis da linguagem de méaquina ndo pertence
a programacao mas simplesmente a literatura.

L G




LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

Vamos demonstrar através deste curso a aplica-
¢do do conhecimento matemitico e da légica na pro-
gramacéo de dados de um problema a ser resolvido
pelo computador.

- Dependendo do tipo de problema teremos o uso
da linguagem de montagem.

Através das definicdes de comandos e instrucées
e suas aplicagbes no computador iremos compreender
mais facilmente esse assunto.

Veremos também que a aprendizagem do uso do
computador néo exige apenas o manuseio da maqui-
na, mas também das linguagens.
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TIPOS DE LINGUAGENS

Temos dois tipos de linguagens.
A de nivel | e I, que é a low-level language.

Esta é a linguagem usada nas maquinas de calcu-
lar, onde os dados sdo introduzidos um a um obede-
cendo a uma seqiiéncia l6gica de operagdes.

Temos a outra que é a de nivel superior high-level
language, traduzida por linguagem de nivel superior
ou alto nivel, que é caracterizada por sua independén-
cia em relagao a linguagem de méaquina.

BASIC é acronimo de Begineer’s All-purpose Sym-
bolic Instruction Code.

Codigo simbdlico de instrugﬁes'para principian-
tes de todos os propésitos ou fins.
Importante:

O nosso computador s6 entende o inglés e em
linguagem de méaquina; por essa razdo teremos que
estudar os comandos e instrugdes usadas na progra-
magdo em Inglés.
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INTRODUGAO A PROGRAMAGCAO EM BASIC

DEFINICAO DE PROGRAMA

- Programa € um conjunto légico de instrucbes que
um computador pode executar numa seqiiéncia defi-
nida para resolver um problema especifico.

DEFINICAO DE PROGRAMAGAO

Programacao é a escrita simbdlica redigida em lin-
guagem propria para expressar programas de compu-
tacao.

Com estas definicGes podemos iniciar o nosso es-
tudo com a primeira linguagem de programacéo que é
o BASIC ,conforme ja dissemos.

Chama-se programa BASIC aquele escrito em c6-

digo de instrugdes BASIC, pronto para ser executado
pelo Computador. '
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COMANDOS DE LINGUAGEM BASIC

Comandos de Controle.
Comando ¢ a instrucio em linguagem de maquina.

Temos dois tipos de comandos. O primeiro € o
realizado pelo operador da maquina através do progra-
ma que para isso precisa conhecer perfeitamente a
funcdo do comando e da instrug&o, pois qualquer erro
tera como resultado o: Nada.

O segundo tipo é o comando automaético que sera
realizado pelo computador segundo a l6gica para a
qual ele foi construido. '

Aqui as operacdes sdo feitas automaticamente

pelas indicagdes corretas do primeiro comando ou
seja as do operador. '

O BASIC

A linguagem BASIC pode ser encontrda no SYS-
TEM, isto é, o computador aceita o BASIC diretamen-
te e, quando isto ndo ocorre, ele poderd ser pedido
através de comandos e instrucoes especiais. (Obs.:
Este fato vem indicado nos manuais do computador).
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EXEMPLO DE COMO PREPARAR UM DETERMINADO
COMPUTADOR PARA O BASIC

Quando vocé liga o computador aparece no Video
a pergunta:

BASIC (S ouN)?

Que significa a escolha entre o BASIC e a lingua-
gem SYSTEM. '

Digitando o S vocé escolhe o BASIC e o compu-
tador estara operando em BASIC.

Apos a resposta digitada S éparece outra per-
gunta:

Cass?

Esta se refere a velocidade de transferéncia dos
dados do computador para as memorias externas (dis-
co, disquete, fita, etc.) e vice-versa.

Essas velocidades sdo normalmente oferecidas
em duas opgdes: alta A e baixa B.

Para a baixa pressiona-se a tecla B.
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Para a velocidade alta pressiona-se A ou a tecla
ENTER. (Estas convencdes sdo mdlcadas ‘pelo manual
do Computador em uso).

Apés esta escolha aparece a ultima pergunta:
Mem. Usada?

Esta se refere ao limite maximo de enderegamen-
to da memoéria RAM que o Interpretador BASIC po-
deré usar.

A resposta sera ENTER que seréd entendida pelo
computador o uso de toda sua capacidade de armaze-
namento RAM. Temos entdo o computador pronto pa-
ra receber a programacg&o cuja mensagem emitida na
tela é:

— Inll (a marca do computador)
READY — (pronto).

20 PRINTA+B*5 —C/2+7
30 LETP=A+B*5—C/2+4 7
40 END
~ RUN.

OBSERVACOES

Daqui para frente vamos encontrar todas as pa-
lavras escritas pelo computador sem a acentuagéo e
sinais das palavras, pois o computador ndo reconhece
a fonética nem a regra de prontncia, isto é, a seman-
tica.
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DEFINICAO DOS CARACTERES PERMITIDOS EM BASIC

Temos todas as letras do alfabeto incluindo K,
Y e W, e os digitos de 0 a 9, além destes temos:

ARROBA @

APOSTROFO

ASTERISCO * (estrela)
BARRA / (sinal de divisao)
BARRA INVERTIDA \
CIFRAO $

DOIS PONTOS :

“E” COMERCIAL &

ENTRE ASPAS * "

ENTRE PARENTESES ( ) .
ENTRE COLCHETES [ ]
ESPAGO - §f

PONTO . ,
PONTO DE EXCLAMAGCAO !
PONTO DE INTERROGACAO ?
PONTO E VIRGULA :
RETICENCIAS ...

SIMBOLO DE NUMERAL §
SIMBOLO DE PORGENTAGEM %
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SINAIS MATEMATICOS

SUBLINHADO ——

MAIS +

MENOS —
MULTIPLICAGAO *
DIVISAO /
POTENCIACAO — [ ou * *
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SIMBOLOS DE RELAGCAO

IGUAL.OU ATRIBUICAO —
MAIOR QUE >

MENOR QUE <

MAIOR OU MENOR QUE < >
MAIOR OU IGUAL A > =

MENOR OU IGUAL A = <

RO



DESTES CARACTERES SAO CONSIDERADOS
ESPECIAIS OS SEGUINTES:

virgula , ponto e virgula ;
ponto . dois pontos :
ponto de interrogagdo ?
ponto de exclamagéo !
espaco em branco J

aspas "

abre parenteses (

fecha parénteses )

abre colchetes [

fecha colchetes ]

Lembre-se que na gravagdo dos caracteres pelo
computador as “palavras’ nio possuem 0s nossos co-
nhecidos acentos.
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CAPACIDADE DE LINHA DE MEMORIA

N CARACTERES — (N variavel para cada tipo de
computador). ' ’ ,

Quando uma linha tiver 2 ou mais instrucoes es-
tas devem ser separadas por dois pontos (:).

INSTRUCOES OU COMANDOS

Uma instrucdo ou comando determina quais as
operacbes que devem ser executadas.
Ex.: STOP para a execugéo liberando o comando.

EXPRESSOES QUE REPRESENTAM OS DADOS

O conjunto de informagées fornecidas ao compu-
tador sdo feitas por expressdes cuja classificagdo é
feita pela sua natureza através das representacoes
dos dados.
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REPRESENTAGAO DOS DADOS

Os dados de uma expressdo sdo representados
por constantes e variaveis:

CONSTANTES:

Todas as informacdes que nao estdo sujeitas a
modificacées durante o processamento sao tratadas
como constantes. '

Ex: & 10

5+ 10

“A raiz quadrada de 4E"; 2

As constantes de um programa podem ser nume-
ricas ou Strings. ’

CONSTANTES NUMERICAS

S3o0 consideradas constantes numéricas, todos os
numeros inteiros e fracionarios com até 7 algarismos.
Os numeros fracionarios com até 6 algarismos
sdo tratados como constantes.
Ex.: 578
3,7502
= 35 201
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' CONSTANTES STRINGS

- Todas as informagdes ou dados alfanuméricos
$&o considerados constantes strings e vem obrigato-
riamente entre aspas.

Ex.: “Tratado”

- “JOAO MORA ALI"
“RUA 7 DE SETEMBRO"

VARIAVEIS

Séo tratados como varidveis todos os dados e in-
formagbes que podem sofrer alteracées dos valores
durante o processomento.

Temos dois tipos de varidveis: numéricas e
strings. ' ' :

VARIAVEIS NUMERICAS

Séo tratados como varidveis numéricas todos os
valores representados por nimeros fracionérios dizi-
mas, ou nimeros irracionais.

Com estes conjuntos de nimeros teremos que
considerar um fator: a preciséo.

~Com respeito a precisdo o processador conside-
ra duas condigbes de precisdo: ,
simples precisdo e dupla preciséo.
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SIMPLES PRECISAO

Quando o numero contiver até 7 algarismos deci-
mais ele sera tratado como nimero de simples pre-
cisao.

Ex.. 5,7897

3.00002
3891234

DUPLA PRECISAO

Sao considerados nimeros de dupla precisdo to- -
dos os nimeros formados de 7 a 17 algarismos.

Ex.: 789105878
32910100034
— 345678019

VARIAVEIS STRINGS

Todos os dados de uma expresséo que podem so-
frer variagées tanto em valor numérico como valor de
significado recebem o nome de variaveis.

Ex.: Uma instrucdo representada pela expresséo:
A$ = "BOLA"

Agora se representarmos no mesmo programa o
nome da variavel A$ com outro contetido, teremos:

A$ = "VERDE"
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entao em lugar de
A$ = “BOLA'f
teremos:
A$ = “VERDE"

NOME DE VARIAVEIS

Em BASIC as variaveis sdo representadas por no-

- mes que comegam por uma letra do alfabeto de A a
Z, ou ainda por uma letra seguida de um ndmero ou
ainda outra letra.

Ex.: A A2 A3
B B1 AX

(Obs.: existe versdes que ndo aceitam 2 letras)
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EXPRESSAO

Chama-se expressédo o conjunto de dados de um
programa para ser processado pelo computador.

Temos 4 tipos de expressdes: Numéricas, Strings,
Relacionais e Funcgodes.

EXPRESSOES NUMERICAS

Sao expressdes aritméticas formadas por nume-
ros e sinais de operacdes binérias.

Ex.: (3+5) (10 4+ 2/)
4—8—9+10 2 —5 —T7

EXPRESSOES STRINGS

Sdo expressdes alfanuméricas compostas de le-
tras, numerais e sinais gréficos que vém obrigatoria-
mente entre aspas. )

Ex.: “Pedro mora”

“2 mais 2 igual a”’, 4

Operadores e operacdes de célculo e classifica-
cao de dados
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OPERADORES

Os operadores sé@o definidos por simbolos ou pa-

lavras-chave que indicam qual a operacdo a ser reali-
zada entre dois valores especificados ou um Unico

valor.
OPERAGCOES BINARIA E UNARIA

Quando o operador age entre 2 operandos, se diz
operacdo binédria e quando age somente em um ope-
rando se diz unaria ou operagcdo monadica.

Ex.: operagdo binaria.
a+b a-ec
a—b>b
operacao unaria
operador operando

"— ou 4+ a
-5 + 5
0 operador age nos operandos + 5 ou — 5

Temos quatro categorias para os operadores, que
sao: Numericos, Strings, Relacionados e Logicos.
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OPERADORES NUMERICOS

S3do operadores usados exclusivamente com ex-
pressdes numéricas.
Esses operadores ja conhecidos nossos séo:
+ adigao — subtragao
% %

[ ou ** ou potenciagéo.
* multiplicagéo / divisdo

OPERADOR STRING

O unico operador string disponivel nesta lingua-
gem é -+ (mais), o qual permite unir duas ou mais
- Strings. ¥ e
" Esta operagéo indica a unido de strings em série
e recebe o nome de concatenagéo.
" Ex.: PRINT “PEDRO” + “MORA” + “LA" — re-
sultado: PEDRO MORA LA ?

EXPRESSOES RELACIONAIS

Sao expressbes que estabelecem condigbes de
relacdes l6gicas entre duas ou mais expressbes.
Estas relagbes podem ser numéricas ou strings.

RELACOES NUMERICAS
Os operadores que estabelecem estas relacdes

> maior que
< menor que

Jigual :
= > ou > = maior ou igual a
= < ou < = menor ou igual a

A

> ou > < maior ou menor que — diferente
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RELACOES STRINGS

Os sinais relacionais entre as expressdes strings
indica a sequiéncia no codigo ASCII das expressdes.

Assim teremos os dados classificados por prio-
ridade, isto é, o que tiver o menor nimero no c¢6digo
ASCII tera prioridade sobre o seguinte;

Assim —

menor prioridade > maior prioridade

maior prioridade < menor prioridade

String A < > ou > < String B :

ndo tem relacdo de prioridade, sdo de niveis di-
ferentes.

prioridade menor ou igual >= ou = > prioridade
maior ou igual

< = ou = < conclua Vocé esta relacéo.

Exemplo de relagdo:

String.

“B” > “C""N.> de B no Cédigo ASCII é 66
N.° de C no Cédigo ASCII é 67

OPERADORES LOGICOS

Sao operadores que fazem comparacdes ldgicas
entre duas ou mais expreéssoes relacionais, formando
expressoes logicas.

Estes operadores seguem a légica da algebra de
Boole e sdo os operadores QR, AND e NOT, e seus
. derivados NOR, NAND. '
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HIERARQUIA DOS OPERADORES

A hierarquia das operacdes seguem as leis da
hierarquia das operacdoes matematicas ja nossa co-
nhecida. ‘

Assim quando as operagdes sdo do mesmo nivel
nao havera indicacdo especial, serdo feitas na ordem
indicada da esquerda para a direita.

Quando as expressodes contiverem niveis diferen-
tes, entdo as operacoes serdo indicadas por

FUNCOES

As expressdes que representam funcdes séo sub-
rotinas automaticas e sdo tratadas como qualquer ou-
tra informacdo e cuja execucdo € conseqliéncia de
uma instrucdo comum.

Nao ha necessidade de se escrever uma rotina
em qualquer linguagem, basta uma palavra chave que
identificara cada funcdo contida no computador.

EX.: A

SQR (B+ 10)

Esta funcao calcula a raiz quadrada da expressao

(B + 10) entre parénteses.
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CARACTERES PROIBIDOS

Sé@o proibidos na linguagem BASIC como varia-
veis todas as palavras de comandos ou instrucoes e
ainda as palavras que as contenham na sua sintaxe.

Ex.: FOR comando FORTE
END comando ENDERECO
AND . comando MANDAR

As palavras de comandos ou instrugdes de uma
linguagem de montagem séo definidas como palavras
reservadas a essa determinada linguagem.

Concluimos assim que uma seqiiéncia de carac-
teres igual a um comando ndo podem ser usadas co-
mo variavel.

| RELAGAO
* ELSE LLIST RESET
ABS END LPRINT RESTORE
AND ENTER LOAD RESUME
ASC EOF LOF RETURN
ATN ERL LOG RIGHT$
AUTO ERR Loc RND
CDBL ERROR MEM  RSET
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CHR$
CINT
CLEAR
CLOCK
CLOSE
CLS
CMD
CONT
COS

CR
CSNG
CvD
CVi
CVS
DATA
DEFDEL
DEFFN
DEFINT
DEFSNG
DEFUSR
DEFSTR
DELETE
DIM
EDIT

EXP
FIELD
FIX

FN
FOR
FORMAT
FRE
FREE
GET
GOSUB
GOTO
IF
INKEY$
INP
INPUT
INSTR
INT
KILL
LEFT$
LET
LSET
LEN
LINE
LIST

MERGE
MID$
MKD$
MKI$
MIKS$
NAME
NEW
NEXT
NOT
ON
OPEN
OR
ouT
PEEK
POINT
POKE
PO S
POSN
PRINT
PUT
RANDOM
READ
REM
RENAME

s

RUN
SAVE
SET
SGN

SIN

SQR
STEP
STOP
STRING$S
STR$
SYSTEM
TAB
TAN
THEN
TIME
TO

TROFF

TRON
USING
USR
VAL
VARPTR
VERIFY
PAL




COMANDOS E INSTRUGOES BASIC
INSTRUGAO CLS

Quando existir um programa na tela e vamos usa-
la para outro programa, digitamos CLS e este coman-
do limpa a tela.

COMANDO CLEAR

Este comando zera todas as varidveis numéricas
e anula as variaveis strings.

COMANDO RESET

Este comando devolve o controle a condicao ini-
cial do programa. Desativa uma posicdo especificada
pelas coordenadas (x, y) na tela, colocando em zero.

COMANDO SET

Ativa a posicdo especificada na telas pelas coor-
denadas (x, y). :
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CAPACIDADE DA TELA NO VIDEO

A tela estéd dividida em 16 linhas.

Os caracteres podem ser de duas larguras: nor-
mal e dupla.

Cada linha pode conter 64 caracteres, largura nor--
mal, ou 32 caracteres de largura dupla cuja indicacao é:
CPI caracteres por polegadas.

A mudanga d alargura normal para a dupla é fei-
ta pelo comando SHIFT []
e para o retorno da largura normal pelo SHIFT (] em
determinado computador.

MEMORIAS EXTERNAS OU
ARMAZENAMENTOS DE DADOS

Os gravadores externos sao acoplados ao Hard-
ware para o uso de discos, disquetes ,fitas, etc., pos-
sibilitando o uso de programas ja gravados em lingua-
gem de maquina ou nao, evitando assim a repeticao
de digitacdo de programas ja executados.
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SISTEMAS OPERACIONAIS DE COMPUTADOR

DOS — Disk Operating System — sistema opera-
cional de discos ou fitas.

Uma vez ligado o computador aparece uma men-
sagem na tela.

A gravacao de um programa pode ser feita de
duas maneiras:

PRIMEIRA

O programa estd em linguagem simbélica. _

Neste caso ele é introduzido no computador atra-
vés da digitagdo, que por ele é aceito tal qual a digi-
tacdo feita com erros e tudo.

E um caso de Edigdo de linhas.

Através dos comandos ele é listado na tela, gra-
vado na fita ou disco, ou impresso pela impressora.

Este programa ndo é feito para ser processado
pelo computador. Os comandos usados neste proces-
so serédo definidos no decorrer do Curso.

SEGUNDA

Temos um programa escrito em linguagem de
programacéo para ser processado pelo computador:
entéo ele terd que estar dentro das regras e leis que
regem o seu processamento segundo a construcio do
computador.
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O USO DA LINGUAGEM BASIC POR UM
- DETERMINADO COMPUTADOR

Todo computador é acompanhado por um manual
pratico da linguagem BASIC e contém desde a insta-
lagdo, operagdes e seu funcionamento, até a finaliza-
¢ao do programa.

MEMORIAS INTERNAS — RAM E ROM

RAM — Random Access Memory — meméria de
acesso aleatério ou randénico.

ROM — Read Only Memory — meméria apenas de
leitura.
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CAPACIDADES DE MEMORIAS

Em determinado computador a memoéria ROM ar-
mazena 16 KB (kilobytes).

1 KB vale 1024 bytes que sédo 16 * 1024 caracte-
res ou bytes de programacao permanente..

A memoria RAM armazena seus programas, re-
sultados e os dados referentes a eles. A sua capaci-
dade de armazenamento da RAM é de 48 KB, portanto
3 vezes maior que a ROM.

Os dados e informacdes armazenados na memo-
ria RAM permanecem somente quando o computador
estd em uso e assim quando se desliga ela perde todas
as informacoes.

USANDO A LINGUAGEM BASIC NO COMPUTADOR

Quando se liga o computador e se chama a lingua-
gem BASIC no interpretador de linguagem, teremos
no Video, pressionando-se a tecla RESET, a mensagem
BASIC (S ou N)? '

Vocé escolhe o BASIC digitando S ja visto.
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ENTRADA DE UM PROGRAMA EM LINGUAGEM
BASIC NO COMPUTADOR

Apé6s as operacgdes de inicializagdo introduzimos
o programa através do teclado por digitagédo das teclas
de comando e dos caracteres.

Veremos que o BASIC ndo aceita espacos em
branco dentro de um linha, isto é, os caracteres digi-
tados serdo sempre consecutivos. E estando no es-
tado de execucao, se o primeiro carater da linha for
um ndmero o interpretador tratara como linha de pro-
grama e esta vai para a memoria de programas; caso
contrario considera-se como linha imediata e a exe-
cuta.

Ex.: linha de programa. |

20 PRINT A, B, C
(vai para a memoéria de programa).
30 PRINT 2, 3
40 END
RUN
ABGC
2,3
Ex.: linha imediata.

PRINT “10"
ENTER
10

Obs.: Quando vocé usa um mesmo numero de
outra linha esta é eliminada e a nova linha é guardada
na memoria.

et



Esta propriedade é usada para a correcao de uma
linha ou do texto.

Ex.: Se vocé cometeu um erro na linha 110 en-
td0 a correcdo sera feita do seguinte modo:

110 PRINTA + B+ Ceocertoé A+ B
basta digitar:

110 PRINT A + B e a correcéo seré feita.

A primeira linha 110 € substituida pela segunda
linha 110.



CAPACIDADE DE LINHA DE MEMORIA

N Caracteres — N ndmero varidvel para cada tipo
de computador.

Quando uma linha tiver 2 ou mais instrucdes es- °
tas devem ser separadas por dois pontos (:).

Instrucoes ou Comandos

Uma instrucdo ou comando determina quais as
operacdes que devem ser executadas.

Ex.: STOP para a execugdo, imprime a mensagem
com o numero da linha onde foi interrompido o pro-
grama.

A retomada da execucdo pode ser feita com a
instrucao CONT.
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O USO DO TECLADO (KEYBOARD) NUM
DETERMINADO COMPUTADOR

Caracteres maitsculos e mintsculos.
Caracteres superiores e inferiores.

Para se introduzir o caracter inferior da tecla bas-
ta pressiona-la.

Para se introduzir o caracter superior da mesma
tecla pressiona-se juntamente com a tecla o coman-
do SHIFT.
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CARACTER MAIUSCULO

O computador normalmente comeca com 0s tipos
maidsculos. : : -

Quando se deseja caracteres maitsculos £ minus-
culos deve-se pressionar SHIFTO. ,

Neste estado os simbolos serdo mlnusculos e
para os simbolos maitsculos usaremos novamente
SHIFT. _
E finalmente para se voltar ao normal ou inicial,
pressiona-se SHIFTO novamente.

Ex NEW ENTER
READY
30 PRINT “NAO VA"
40 PRINT “SHIFTO o que tem a|9"’ SHIFTO
50 PRINT “SHIFT NADA™
60 PRINT “SHIFTO TUDO" SHIFTO
70 'PRINT “TUDO BEM”
O resultado sera
- NAO VA
O que tem ai?
NADA
tudo

TUDO BEM

ol



INTRODUGAO PARA O PROCESSAMENTO
DO PROGRAMA PELO COMPUTADOR

Uma vez corrigido e gravado o programa em lin-
guagem de maquina enviamos esse programa para a
memoria principal através do comando LOAD.

Uma vez o programa carregado em linguagem de
méaquina na memoria principal, executamos com o co-
mando RUN que indica uma corrida de méaquina para
o processamento do programa e temos assim a solu-
cdo do programa ou problema.

Durante essa operagédo teremos a indicacéo dos
erros cometidos no programa ou na sua introducéc
na magquina.

Ex.: 4
Aparece no video a mensagem ERROR com o nu-
mero de linha onde se processou o erro.
Assim:
20 INPUT A, B, C
30 LETX = A + B/C
40 END
RUN
Aparece no video:
20 INPUT A, B, C ERROR, pois a varlavel C, nao

pode ser nula ou zero.
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GRAVACAO DE UM PROGRAMA EM DISCO OU FITA

A gravacdo de um programa que estd na memé-v
ria pode ser feita pelo comando SAVE ou CSAVE.
me do programa ENTER”.

O programa a ser gravado devera ser definido
com um nome identificado por uma letra qualquer.

CARREGAR UM PROGRAMA EM LINGUAGEM
DE MAQUINA

Usa-se o comando LOAD ou CLOAD e a seguir
ENTER, o computador ligara o gravador de fita ou dis-
co e carregara o primeiro programa que encontrar.

Quando usarmos o nome do programa que quere-

mos, entdo o computador ira procurad-lo e indicaré
quando encontra-lo e o gravara.

OPERACOES FUNDAMENTAIS

“A introducao do programa e linhas imediatas, co-
mando direto.

Execucao do programa mediante o comando.
Edicdo — programa de corregdo dos dados.
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Slstema — usado para carregar programa arma-
zenado na memdéria externa.,

Obs.: Vocé deve conhecer perfeitamente as te-

clas do seu terminal e também as teclas que o seu
sistema usa.

Ex.. As teclas de Retorno de Linha sio CR, RE-
TURN ou ENTER.
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INTRODUGCAO PARA OPERACAO DE MAQUINA
Comando NEW — comando de controle — limpa
a memoria. — Apertar a tecla RETURN, ENTER ou CR.
READY aparece no terminal -

Com o uso da tecla RETURN, ENTER ou CR colo-
camos o comando na memdria interna .

Se o primeiro caracter da linha for um ndmero,
serd interpretado como uma linha de programa e ira
para a memoria de programas.

Caso contrério sera executada.

Obs.: Neste caso se o nimero deste comando
for usado por outro comando, apagaréd o comando an-
terior.
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‘COMANDO INPUT

Sintaxe

N. comando mensagem

20 INPUT A, B, C v
a lista de varidveis devem ser separadas por virgulas.

Ex. A=3 B=5 C = 10.

20 INPUT A, B, C — este comando imprime o si-
nal ?. Solicitando os valores de A, B, C, que serdo
fornecidos através do teclado. v ,

Este comando envia os dados para a memoria
principal, os quais serfo processados segundo o co-
mando seguinte.

INPUT
Sintaxe

30 INPUT (comentério entre aspas).

Permite a entrada de dados durante a execucgao
de um programa.

EX.:

20 INPUT "“Qual é o numero", y

30 PRINT “O cubo é" y *3ouy[3

40 END

RUN

Qual é o nimero? 3 (este nimero é introduzido
pelo operador).

Resolugdo — O cubo é 27.
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COMANDO PRINT

Sintaxe

20 PRINT lista de dados a serem impressos no
video ou impressora.

Esta instrucdo permite a impressdo de um con-
junto de itens na tela ou impressora.
Este comando sem comentério ou itens, é usado
para pular linha.
Ex.: 10 INPUT A, B, C
30 PRINT A, B, C

40 PRINT
50 END
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'COMANDOS INPUT, PRINT

Sintaxe
20 INPUT (variavel ou comentario)
30 PRINT (varidvel ou comentario)
Estes comandos permitem Ier € escrever os dados
A=5 B=3 C= 2
Ex.: 20 INPUT A, B, C
30 PRINT A, B, C

40 END
RUN
Resultado: _ v
? comando INPUT solicitando os valores A-=='5
B=3 C = 2.

5, 3, 2 valores digitados

5 3 3 valores impressos.

Sintaxe do comando PRINT A, B, C (varl'avels]

A virgula, na instrugdo PRINT faz com que cada
dado seja impresso na zona segumte de impresséo.
Ex.: Seja o comando

20 PRINT A, B, C, A=10 B=5 C=20.

RUN '

10 5 20

O ponto e virgula faz com que cada dado seja im-
presso um apés outro, sem espacos.

Sintaxe PRINT A: B: C
Ex.: 20 PRINT A:-B: C

~
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COMANDO RUN

10 5 20
20 5 20

Comando PRINT com varidveis ndo numeéricas ou
~strings.
Sintaxe: -
10 PRINT (variavel entre aspas)
A$ variavel ndo numérica

Ex.: A$ “ENDERECO’.
B$ “RUA 10 N° 5"
20 PRINT “ENDERECO"”
30 INPUT A$
40 PRINT “RUA 10 Ne. 5"
END
RUN ,
O uso do ponto e virgula faz com que a mensagem
seja gravada uma seguida da outra. '

Ex.. 20 PRINT “JOAO”: “PEDRO”
30 END
- JOAOPEDRO
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O uso do ponto e virgula colocado no final da 1.
linha seguido da 2. linha com outra mensagem e ou-
tro comando faz com que a 2. mensagem seja impres-
sa na mesma linha da primeira, ndo imprimindo a pri-
meira mensagem.

Ex.: 20 PRINT “JOAQ";
30 PRINT “PEDRO"
40 END
RUN
JOAO PEDRO,

Sem o ponto e virgula teriamos 2 linhas de im-
pressao.
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COMANDO PRINT

Teremos as mesmas regras para os comandos:
usando (?),(;) e < PRINT.

A virgula e ponto e virgula no comando PRINT
controla a impressdo da mensagem na tecla ou im-
pressora.

Sendo uma linha de impressdo dividida normal-
mente em 4 zonas, teremos os seguintes resultados
da sintaxe do comando PRINT. |

O uso da virgula separando as mensagens ou va-
ridveis faz com que estas sejam impressas na zona
seguinte.

Ex.: 20 PRINT “JOAQ", “PEDRO"
30 END
JOAO PEDRO
Comando PRINT sem n. de comentario e com n
Ex.: 5 PRINT “linha de programa”
PRINT “linha imediata”
? substitui a instrucéo PRINT.

PRINT usado sem nimero ou comentario € usa-
do para espacar linhas.

O COMANDO SHIFT

<SHIFT> copia o conteudo da tela na impressora.
<SHIFT> @ comando de pausa ou parada, para conti-

nuar o programa pressiona qualquer tecla menos
<BREAK> e <RESET> CLEAR, RESET
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COMANDO LET

Sintaxe:
20 LET variavel = expressao aritmética.

Este comando realiza as operacoes arltmetlcas
de uma expressio.

Ex: P=5+2%"7/2
NEW
READY
20 INPUT 5, 2, 7, 2
30 LETP = 5 4+ 2 * 7/2 (digitado)
40 END

RUN realiza as operagdes no computador.

No computador: -

20 ? (solicita o valor 5, 2, 7, 2
30 realiza as operacdes indicadas
40 termina o programa

- RUN processa os dados.
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CALCULO DE UMA EXPRESSAO ARITMETICA

Seja: A
X= A.B
Y=A4+B.3—=—5.A

Z=B(—:I—C/B*E

Temos o seguinte comando:

NEW
30 INPUT A, B, C, E
40 LETX = A* B
50 LETY = A4+B*3 —5%A
60 LET Z = ((B+C)/C)/B*E
70 X, Y, Z
- 80 END
RUN
_ Execucdo de um programa pela digitagdo do co-
mando RUN. :

OPERAGCOES ALTERNATIVAS
Apés o comando END digitar RUN.
Ex.: Executar o programa a partir do 1.° coman-
do até encontrar o comando STOP ou END.
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Ex.: O programa que se encontra na mem©ria in-
terna é: A=50 B=20 C=2

100 INPUT A, B
110 LET P=(A—B)/(2 * C)
120 PRINT P
130 END
RUN
teremos:

? o computador solicita os valores A, B, C.
50, 20, 2 — valores digitados |

7, 5 — valor calculado por LET

7, 5 — valor impresso por PRINT

O comando RUN usado para iniciar a operacao a
partir de uma determinada linha do programa.

Sintaxe:
20 RUN 100

A execugdo do programa serd feita a partir da
instrugao 100.

INSTRUCAO END
Sintaxe: END |

Finalizar a execugdo de um programa e voltar ao
nivel de comando.

Ex.: 100 INPUT A, B
110 PRINT A, B
120 END

Apo6s este comando RUN é o proximo para a exe-
cucdo do programa pelo processador central.
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COMANDO STOP

Sintaxe: STOP

Interrompe a execucgdo do programa em execugao
e volta ao nivel de comando direto, mostrando a men-
sagem “BREAK n.”” seguida do nimero da linha intor-
rompida. -

100 INPUT A, B, C.

110 LET D = A+B+C.
120 STOP

130 PRINTA,B,C,D
140 END

S6 continuara apés CONT.

COMANDO LIST

Sintaxe: LIST numero linha — numero linha. -

Permite fazer uma lista total ou parcial do pro-
grama contido na meméoria. para video.

LIST lista o programa inteiro

LIST 100 lista somente a linha 100

LIST 100— lista ‘o programa a partir de 100

LIST 50-80 lista o trecho do programa entre a li-
nha 50 a 80, portanto, 50, 60, 70 e 80.

LIST — 100 lista até a linha 100

LIST . lista a linha atual.
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COMANDO NEW
- Sintaxe NEW

Apaga o programa da meméria principal prepa-
rando-a para um novo programa. :

COMANDO SAVE

Sintaxe SAVE :
Grava o programa da memdria principal em uma
memdria externa, fita, disco, etc. -

COMANDO APPEND

Idéntico ao LOAD porém permite que o programa
seja acrescentado a outro ja& existente na memorla
principal.

COMANDO AUTO

Este comando permite a funcéo automatlca de -
numeragdo de Imhas de programa
Sintaxe: _
- AUTO pressiona-se ENTER

Teremos a numeragéo automatlca a partlr de 10
10 20 30 etc.

O uso do niimero da linha inicial mais o incremen-
to indicara a funcso.
Sintaxe: '
. Auto 5,5 teremos 5, 10, 15
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COMANDO DELETE

Este comando tem como funcéo apagar as linhas
de um programa na meméria que é especificada pelo
nimero de linha.

Ex.: »
DELE 20, 30 — apaga as linhas.

DELETE 100 — apaga as linhas a partir de 100,
,até o final do programa.

DELETE — 100 — apaga as lmhas desde o ini-
cio até a linha 100. :

COMANDO BREAK

Este comando interrompe a execugée de qualquer
operagdo do computador, quer seja programa ‘grava-
¢ao, impressao, etc.

Ele devolve o controle da maquina para o usuaério.
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EDICGAO
COMANDO EDIT

O computador opera em modo de edicéo

Este comando é usado para corrigir ou alterar o
texto de um programa que estd sendo executado.

Sintaxe:
EDIT — numero da linha a ser modificada.

O computadot entra a nivel de edigio para a li-
nha definida pelo ndmero.

SUBCOMANDOS EDIT

— para movimentar o curso no Texto .
— para inserir dados no Texto.

— para cancelar o Texto.

— para substituir o Texto.

— para pésquisaf o Texto.

— para encerrar e reiniciar a Edigao.

MOVIMENTACAO DO CURSOR

Sintaxe: — Numero Inteiro e Barra de espaco
Com o uso da Barra move-se o cursor n espacos
para a direita, movendo-se caracter a caracter.

DO WN -
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Para Retroceder o cursor n espacos.
Sintaxe:
Namero Inteiro e <— (BACKSPACE)

Move o cursor para a esquerda n espagos sem
apagar os caracteres.

COMANDO EDIT

INSERCAO DE TEXTO
Sintaxe:
SHIFT *

Neste estado o texto a ser incluido sera feito a
partir do cursor .

Sintaxe:
X

Move o cursor para o fim da linha e entra em
subnivel de insercéo. ‘

COMANDO EDIT
CANCELAMENTO DE TEXTO

Sintaxe: Numero Inteiro n.
Com o uso da barra de espaco.

Cancela n caracteres a partir do cursor (caracter
a caracter).

Os caracteres cancelados aparecem no video en-
tre pontos de exclamagac (!)
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Sintaxe: H

Cancela todos os caracteres a partir do cursor ao
fim da linha e entra no subnivel de insergdo, para in-
troducédo do novo texto.

Sintaxe: Numero inteiro K Carécter/Digito

Cancela todos os caracteres entre a posicdo do
cursor até a enésima ocorréncia do Carécter/Digito.

COMANDO EDIT
PESQUISA DE TEXTO

“Sintaxe: n.° inteiro S Caracter/Digito.
Procura a enésima ocorréncia do caracter na li-
nha a partir da posigdo do cursor.

COMANDO EDIT
SUBSTITUICAO DE TEXTO

Sintaxe: Numero inteiro C texto.

Substitui n caracteres a partir da posi¢do do cur-
sor pelo texto, se ndo tiver o nimero n entdo somente
um caracter sera substituido.

COMANDO EDIT
- ENCERRAMENTO E REINICIO DA EDICAO

ENTER: Mostra o restante _de linha e volta ao nivel de
comando direto.

E= O mesmo que ENTER porém ndo mostra o res-
tante da linha.
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Volta ao nivel de comando sem nenhuma mo-
dificagao.

Mostra toda linha e posiciona o cursor no
inicio.

Cancela todas as modificacdes e posiciona o
cursor no inicio da linha. '
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COMANDO DE INSTRUCOES

END
FOR / NEXT
GOSUB / RETURN
GOTO

IF / THEN / ELSE
ON GOSUB

ON GOTO

COMANDO FOR — NEXT
Sintaxe:

FOR variavel = valor inicial para o valor final
com incremento da varidvel (STEP).

NEXT valor da variavel até atingir a condicéo exi-
gida.
Este comando permite a repeticdo de um trecho

(lago) do programa ate se chegar a condicao definida
pela variavel.

Ex.: Seja determinar os valores da variavel definida
pela expressdo A = 5 a 20 incremento 3
100 FOR A = 5 TO 20 STEP 3
(5+3), (84-3), (11+3)
(14+3) (174-3)
110 NEXT A

Neste exemplo o trecho do programa é repetido
5 vezes apls o término das repeticdes o programa
continuard com o comando

110 NEXT A
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INSTRUCOES GOSUB/RETURN

Sintaxe: GOSUB num. linha
RETURN

Este comando de entrada e saida, de um sub-
rotina indicada pelo nimero de comando e a primeira
linha da sub-rotina e a sua volta pelo RETURN ao pro-
grama, a proxima instrugdo apds a instrugcao GOSUB.

Ex.:
10 GOSUB 50
20 PRINT “Programa Fonte”
30 STOP

100 PRINT “Sub-rotina SENDOQ"":
110 PRINT “Executada”
120 RETURN

RUN

Sub-rotina sendo executada
Programa Fonte

BREAK IN 30
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INSTRUGOES
IF — THEN — ELSE _
Sintaxe: IF (expressdo) — THEN (instrucdo — ELSE
[instrugéo]
A decisdo a ser tomada se baseia no resultado
l6gico das expressdes.

Assim, se for verdadeiro, executa as instrudes
apés THEN caso' contrario ignora, e executard apds
ELSE.

100IFX =Y THEN PRINT -
“X=Y" ELSE IFX<Y THEN
PRINT “X<Y" IFX>Y THEN
PRINT X <>Y

Obs.: O uso dos sinais de relagbes tanto para
expressao numeérica como Strings.
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INSTRUGAO GOTO

Sintaxe: 100 GOTO hﬂmero de linha.

Este comando desvia o programa em execugao
para o nimero de linha indicado na smtaxe ou condl-
¢ao definida.

100 | FX + Y = 56 THEN PRINT
“SIM

110|Fx+\?>5a THEN

GOTO 30

INSTRUGOES IF — THEN — ELSE
Com bperadores l6gicos. AND; OR e NOT

100 | FX > Y END Y > 5 THEN PRINT "X > 5"
~ ELSE IF X>Y OR Y>X PRINT “X>5"

INSTRUGOES ON GOTO -

Sintaxe: ON ekp(es-sﬁo GOTQ hum. linha.
‘Desviar o programa para uma linha especificada,
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a partir do valor da expressdo e ndo do nimero do
comando.

Ex.: 100 INPUT COD
120 ON COD GOTO 000; 22, 90

Se COD = 1 o programa iré para a linha 000
Se COD = 2 o programa iréa para a linha 22
Se COD = 3 o programa iré para a linha 90
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SINTAXE DE COMENTARIOS ENTRE ASPAS

REM — comentério; definicdo.
A=3 B=8 C = 10,3

10 REM

20 PRINT “A IGUALA", 3

30 PRINT “B IGUALA", 8

40 PRINT “C IGUALA", 10,3

50 END

RUN

Temos na maquina:

RUN

3,8,10,3

A IGUAL A 3

B IGUAL A 8

C IGUAL A 103
READY

INSTRUGOES CLEAR

Sintaxe: CLEAR expressao.

Permite colocar todas as variaveis numéricas em
zero e todas as alfanuméricas em nulo.
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_(Caracter nulo de controle usado para-preencher
espacos em zero ndo numérico sdo inseridos ou re-
movidos de uma linha sem alterar o significado, mas
o controle pode ser alterado).

Ex.: CLEAR
- CLEAR 10

N1 e




INSTRUGAO ON ---- GOSUB

Sintaxe: 50 ON expressdo GOSUB nimero de linha.

Esta instrudo desvia o programa‘para uma sub-
' rotina em relacdo a uma-condigéo do valor de uma ex-
presséo.

ON permite a escolha de um dos véarios comandos.
GOTO ou GOSUB

Ex.: 10 INPUT X
.20 ON X GOSUB 100, 200

:_'Se X=1 0O programa ira para sub rotina 100
X = 2 o programa ird para sub-rotina 200 .

INSTRUGAO INKEYS$:
" Sintaxe: - INKEY$
‘Permite verificar se alguma tecla foi pressionada.

Ex. — — — — —
© 100 B$ = INKEY$

O caracter da tecla que foi pressmnada seréa ar-
mazenada na variavel B$

wie SRH e



COMANDO DIM

Varidveis dimensionadas.
Vetores e Matrizes.

Vetores — sdo definidos como matrizes de uma

80 dimens&o; isto é, o vetor é representado por um
numero. ,

Assim a matriz com 5 elementos, 6; 10 etc.

A representacdo simbdlica é feita por uma letra
e 0 numero de elementos entre parénteses.

Ex.: A (5) B (6) D (8) etc.

R o




PARTE
i

" NIVEL 1 e I




OBSERVAGCAO IMPORTANTE

A repeticdo dos médulos de programacédo se tor-
na uma necessidade no aprendizado devido &s combi-
nagdes de comandos e instrugdes das operacdes cujos
significados vdo mudando segundo os niveis de apli-
cacao.

Assim uma operacdo de unido pertence ao nivel
fundamental ao passo que uma adigdo pertence ao ni-
vel I, uma multiplicacdo ao nivel Il etc.

Por esta razao e para melhor compreensao deve-
~mos repetir as combinacdes de comandos usados em
um nivel ou médulo para outra combinagio que usa
parte ou total desse comando em outro nivel.




SISTEMA DE NUMERAGAO

Num circuito elétrico, passa ou ndo passa corren-
te elétrica. A chave estd ou ndo ligada, ou seja, néo
existe meio termo. O computador, sendo uma maqui-
na elétrica, tem que se basear seu funcionamento nis-
s0. Por isso, todos os célculos e memorizacoes, séo
baseados em “continhas’” simples, s6 com “O" e “1”

CONCEITO DE VALOR DE POSIGAO

- Para explicar o conceito de “valor de pos:gao va-
mos usar os nimeros decimais.
Consideremos, por exemplo, o niimero:

8.1 3.8
13]2]1]0]

Posicéao

Este nimero pode ser assim decomposto:

5 ——5%X10°= 5§
B cesesenss 3 K {00 = 30
1 — 1 X 10°= 100
6 ——— 6 X 10° = 6000

6135
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SISTEMA DE NUMERACAO BINARIA

O sistema binario usa somente dois simbolos:
O e 1, ou seja, sua base € o numero 2. Estes simbolos
ou digitos sdo denominados "“BIT"” (Binary diglT, ou se-
ja, nimero binario).

Assim como no sistema decimal ,0 valor de cada
simbolo, é funcdo da sua posicao, isto &, baseia-se na
progressdo da direita para a esquerda, das poténcias
de 2 (2",..., 2% 2% 2, 2°), enquanto que o sistema deci-
mal, é baseado na progressdo de poténcias de 10
(10",..., 10° 107 10', 109.

Exemplos:

110 1
Posicéo |13/2]1]0!

] ——— 1 X 2°= {

0 0X2'= 0

1 1 X 22= 4

1 1X2°= 8

13

i R




CONVERSAO DE UM NUMERO DECIMAL
PARA BINARIO

~ Até agora temos visto, como passar de um nume-
ro binario para um ntimero decimal mas, podemos fa-
zer também, a operacéo inversa, ou seja, passar um nu-
mero decimal para binario. Precisamos de um método
que nos proporcione a diviséo de um nimero em par-
celas tais que a cada parcela corresponda a uma po-
téncia de 2.

1) Divide-se o nimero por 2, chegando a um quo-
ciente inteiro e guarda-se o resto.

2) Separa-se em seguida ,0 quociente obtido ante-
riormente e divide-se novamente por 2, guardando-se
0 resto. Repete-se esta operagao sucessivamente ate
que o quociente dé O.

3) Separam-se entdo os restos na ordem inversa a
que foram aparecendo ,isto €, do Ultimo para o primei-
ro, colocando-se um a um da esquerda para a direita. O
ntimero formado seré o bindrio desejado.

se By <.




Exemplo:

Se desejarmos achar o bmarlo corerspondente ao
decimal 32, teremos:

32 | 2

12 16 | 2

0 0 82
412
0 2|2
0 12

; | 1 0
13210 = 100000:

SISTEMA DE NUMERAGAO HEXADECIMAL

O Sistema Hexadecimal utiliza 16 simbolos, que

sdo, em ordem crescente: 0, 1,2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9, A,
B,C,D,E,F. (convencao Internacmnal) portanto, tem

por base o nimero 16.

Esse sistema de numeracéo é util quando se quer
representar cifras, que no sistema binario representa-
rd uma extensa série de “O" e 1", Cada cifra hexade-
cimal permite representar quatro cifras binérias.

Facamos um confronto entre estes e aqueles do
sistema decimal:

Comparagao entre o sistema decimal e o SIstema
hexadecimal.

Gl




Sistema Decimal  Sistema Hexadecimal

B i vmnyms i mws s B b 0
sk v ol s s marr i i n i 1
- STt N ek ek e 2
B i e e R e B e 3
- ST Sy s AR P 4
B e pm s s e 5
B i rsn et e s o e e 6
T s a e o 5 7
B wevnbammn hon edupnsyomomn s m 8
< 9
THE: o h i e i g ot m i g s 44 3 6 B A
B ke e v e e o 2 B
T2 sns o wmn us enw rems use s v s C
BB i rwarnn inny bntmn 5esng s uns D
T ed iy e wm s g s T E
[ AU e P T el gl 14 F

Podemos observar que aos valores decimais 10,
11, 12, 13, 14, e 15, corresponde respectivamente os

valores A, B, C, D, E, e F.

Obs_'ervemos a seguir a correspondéncia entre nu-
meros decimais ,bindrios e hexadecimais.
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TABELA 1

Sistema Sistema Sistema

Decimal Binario Hexadecimal
O coiie s i winaldn 0000 . oss ot vaas e 0
U i a i s S L e LS Sl L 1
A sssssEuansaE s B  issssassarnns .
. O sxtvae WLl soxasnmvumssns 8
P 0100 ........ ... ... 4
B cosuwrusevurssss 0101 ... ........... 5
6 ... 0110 .............. 6
T cavsasnsvesonss 2 & e 7
B svsergasmasnms s 1880 ... ...... ... 8
2 1001 ... ... ... 9
10 «irvrnnvrmnnmas 6 ¢ 1 O R A
M bt o e ot e 108 . ..o imn s B
;- 1100 .............. C
i T i immntina D
: £ 1110 ......... .. ... E
TG o v e o M. e s mes s If
O

Como podemos ver, qualquer combinacdo de 4
bits pode ser representada por uma Unica cifra hexa-
decimal.

G




' CONVERSAO DE UM NUMERO BINARIO
PARA HEXADECIMAL

Exemplificando, para o nimero binario:
11/101001100101/0010

Separando-se em grupos de quatro bits a partir da
direita e incluindo dois zeros a esquerda para comple-
tar o Gltimo grupo, teriamos:

0011/1010/0110/0101/0010
Baseando-se na tabela 1, substituimos cada grupo
binério pelo seu correspondente simbolo hexadecimal.
Obtemos o nimero hexadecimal: 3A652

Como exercicio, converta os nimeros binarios a
seguir para hexadecimais:

TN TI0LT = . .. . . Lo . ..
01010011101101 e S.a m i ® b E Wil S E
10001010111101110 = . . . . . . . . .. . . ..

sal A




CONVERSAO DE UM NUMERO HEXADECIMAL
PARA BINARIO

Dado o nimero hexadecimal C74BA5, é suficiente,
usando a tabela 1, converter cada simbolo hexadeci-
mal na correspondente configuracdo binéria, assim:

C 7 4 B A 5

1100 / 0111 /0100 / 1011 / 1010 / 0101

CONVERSAO DE UM NUMERO DECIMAL
PARA HEXADECIMAL

~ O método usado € analogo ao método para trans-
formar um decimal em binério, com a diferenca de que
~ as divisdes séo feitas por 16. Ao utilizarmos os restos
da divisdo, nesta transformacéo, devemos ter o cuida-
do de usar o algarismo hexadecimal correspondente a
esse resto, pois fazemos as divisdes na forma decimal
e portanto o resto obtido serid decimal, devendo ser
convertido para o nimero hexadecimal correspon-
dente.
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Exemplo: 1517 16

077 9416
13 14 5116
"M 5. @
D E "
-5

Portanto (1517) = (5ED)se

Tente com o numero 2523.

CONVERSAO DE UM NUMERO HEXADECIMAL
PARA DECIMAL
Vamos ao exemplo: |

“Converteremos F3A para o nimero decimal cor-
respondente: :

F 3 A

15 - 3 10

F 10.16° = - 10

3 3.16' = 48

A 15.16° = 3840
3898

e, S




UNIDADE DE INFORMAGCAO EM
LINGUAGEM DE MAQUINA
BIT e BYTE

BIT — digito binario.

E a unidade elementar de uma palavra de maqui-
na e que representa dois estados, duas condigbes ou
dois valores numéricos: 0 ou 1 .

E o elemento usado para representar uma infor-
macado num sistema légico de programacgao digital.

Segundo o sistema usado ele pode representar a
condigcdo de falso ou verdadeiro, de ligado ou desli-
gado, dos valores 0 ou 1 na &lgebra booleana, etc.

BYTE — termo binario (Bynary Term).

O BYTE é uma seqiiéncia de bits.

A representacdo de um carcter é feita por 6 ou 8
bits consecutivos e recebe o nome de byte.

Assim temos um byte por caracter. _

Um byte é considerado pelo computador como um
caracter ou uma palavra de méquina, sendo a unidade
minima de informagédo que pode ser armazenada num
espaco da memoria principal. _

Como o computador digital sé trabalha con: nime-
ros, foi feita a representacdo dos caracteres pela cor-
respondéncia dos caracteres por nimeros binérios.

ELE /.




Assim o cédigo de caracteres estabeleceu o pa-
drao universal — ASCIlI — que usa um byte para a re-
presentacédo de cada cardcter.

- Sendo o byte formado por 8 bits consecutivos, te-
mos na notacdo binaria 256 (2°) valores que formam o
nimero de caracteres.

Representacéo parcial da Tabela ASCII

TABELA ASC _

Codigo Representacéao

binaria na

Linguagem

. .Dec. Hex. - Caracter de maquina
33— 21 ! 00100001
34 —— 22 — || —— 00100010
3% —— 23 —— — 00100011
66 —— 24 — § ——— 00100100
37 — 25 % ——— 00100101
48 —— 30 —— 0 ——— 00000000
57 —— 39 9 00111001
65 —— 41 —— A ———_ 01000001
9 — 5A — Z —— 01011010
97 &~—— 61 —— a ——— 01100001
182 = A8 v B BI110840..



Estes valores se encontram na memdéria do compu-
tador. Deste modo podemos concluir que um. compu-
tador digital, trabalhando com dados numéricos no sis-
tema binéario, pode-se perfeltamente representar todos
caracteres descritos por niimeros binérios e assim,
usando-se a légica e a algebra booleana, podemos rea-
lizar todas as operagdes aritméticas e légicas através
dos circuitos integrados do microcomputador.

Foi entdo estabelecido o cédigo de caracteres sob
um padréao universal eujo nome é:
ASCIl

American National Standard Code for Information In-
terchange, cuja traducao é:

~ Cdédigo padréo de intercambio de informacéo nacional
americano.

(Obs.: ndo precisa se preocupar em guardar a tabela
de conversdo, pois pode ser checada a qualquer hora
no proprio computador
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FORMAGAO DE PALAVRAS

Podemos formar palavras assim:
Exemplo: CURSO DE BASIC:

C U R S 0
01000011 01010101 01010010 01010011 01001111
U ;

01000100 01000101

B A S I c

01010011.01001001 01000011 01000010 01000001

2) Como exercicio, tente escrevérr em cédigo ASCII, as
seguintes palavras: HOLLERITH, 80, colunas, altu-
ra, ZONA.

Obs.: O sistema de codificacdo ASCIl usa o sistema

bindrio, mas outros sistemas de codificacéo
usam o sistema hexadecimal.

-




CAMPOS, REGISTROS E ARQUIVOS

Cémpo

E um conjunto de bytes necesséario para armaze-
nar as informacoes.

Registro

E um conjunto de campos cujas informacées estao
relacionadas a um lnico elemento, por exemplo: nome,
endereco, data do nascimento, se referem & uma pes-
soa.

Arquivo
E um conjunto de registros onde todos possuem

uma caracteristica comum , por exemplo: arquivo de
clientes — a caracteristica comum é o fato de cada um
deles ser cliente de uma determinada empresa.

Resumindo-se, temos:

BIT O out 7
BYTE 01000001 A (caracter)
CAMPO
ANA (nome
1. BYIE

o R




REGISTRO

|ANA | 25/03/58 | (nome e data de
CAMPO 1 nascimento)
3) Quantos bits tem o byte “A"? &
4) Quantos bytes tem o campo nome e quantos bits
isso representa?

5) O registro nome e data de nascimento tem .......
CEMDEE B ... oo nsssassnnspdns bytes.
Arquivo |ANA b 25/03/58 | JOAO b 03/05/60
| IVONE b 13/04/62 |
| REGISTRO 1 I
| REGISTRO 2 |
| REGISTRO 3 |

6) Quantos registros tem esse arquivo? Quantos cam-
pos tem cada um desses registros?
Obs.: b : significa espaco em branco, e também ocupa
1 byte.
BIT
BYTE
CAMPO

REGISTRO
ARQUIVO

il




LINGUAGEM DE MAQUINA

A linguagem de um computador digital é feita atra-
vés da correspondéncia entre os simbolos e 0s ntime-
ros em notacdo bindria, cujos digitos séo 0 e 1.

Temos assim que todos os dados de um progra-
ma em linguagem de montagem simbélica passam a
ser gravados em linguagem numérica binaria ou . de
‘maquina para ser processado e resolvido pelo compu-
tador.

Concluimos entdo que as palavras sdo entendidas
pela maquina e que as mesmas usam, um byte para
cada caracter, byte esse que é a unidade minima de
informacao.- ’

Para melhor compreenséo desta linguagem vamos
citar diversos exemplos com exercicios.

EXERCICIOS
1) a = 01100001
= 01011100
* = 00101010
& = 00100110
2 = 00116010
W= 01010111
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2) HOLLERITH

ALTURA:
a I t

01100001 01101100 01110100
u r a.

01110101 01110010 01100001

ZONA: |
7 0 N A

01011010 01001111 01001110 01000001
3) 8 bits

4) 3 bytes, 24 bits

5) 2 campos, 11 bytes

6) 3 regsitros, 2 campos

REGRAS DA LINGUAGEM DE MAQUINA

Essas regras se dividem em: Gramaticais ¢ Sinta-
ticas e sdo necessarias para a perfeita compreenséo
do significado dos grupos de simbolos (palavras, fra-
ses, programas). ’

Por exemplo: As palavras da frase: “Estou dados
eu introducéo de estudando ao processamento, lingua-
gem e, estudarei uma futuramente”, a frase esta erra-
da pois a frase ndo respeita as regras sintaticas da
posicdo de cada elemento, embora as palavras este-
jam gramaticalmente correta.

O correto seria: “Eu estou estudando introducéao
ao processamento de dados e futuramente estudarel

uma hnguagen1
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Na linguagem do computador ocorre 0 mesmo pro-
blema. Uma “frase’ da linguagem do computador con-
siste de um certo nimero de instrugdes ordenadas se-
quencialmente, isto é, uma depois da outra.

Exemplo: 10 A = 100
20 B = 200
30 C=A'B
40 PRINT'O RESULTADO DA MULTIPLICA-
CAO A'B=";C ,

A seqiiéncia das instrucdes deve regpeitar ag re-
gras sintaticas da linguagem. Tais regras sao de dois
tipos: algumas estabelecidas pela prépria linguagem
e que por isso, variam de acordo com cada linguagem.
Outras dizem respeito ao modo mais “légico” de se
escrever um programa, ou seja, organizam a sequén-
cia de instrucdes da melhor maneira possivel.

OTIMIZACAO DE UM PROGRAMA

O cuprimento dessas regras nos levam a "“otimi-
zacdo'' do programa em relagdo aos recursos dispo-
niveis. Diz-se que um programa otimiza a utilizacao
dos recursos de hardware (caracteristicas do compu-
tador) e do software (caracteristicas da linguagem)
quando resolve um problema, utilizando -0 menor ni-
mero possivel de instrucdes.

DIAGRAMAS E FLUXOGRAMAS
CONCEITO E USO DO FLOW-CHARTING

O flow-chart, ou diagrama de fluxo, ou ainda, flu-
xograma, é uma técnica que permite que se faca uma
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anélise dos problemas e uma representacéo grafica da
seqiiéncia de operagdes necessdrias para resolvé-los.
E muito mais fécil resolver os problemas quando es-
quematizados graficamente do que tentar resolvé-los
somente com o raciocinio, que dependendo da exten-
sdo do problema se torna impossivel, ou muito traba-
lhoso. ‘

Uma vez encontrada a solugédo grafica, torna-se
muito simmles transformé-la em programa, visto que
no flow-chart se condensa a maior parte do trabalho
I6gico de um problema.
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Ex.: 1) Sr. Roberto resolve ir ao teatro, para tanto sai
da casa. Se estiver chovendo vai a garagem e

pega o carro. Caso contrario, vai até o ponto
de Onibus e toma o 6nibus.

SR. ROBERTO
SAl DE CASA
’INAO @ SIM
SR. ROBERTO 'SR. ROBERTO
' VAI ATE O VAI A GARA-
PT° DESONIB. GEM
TOMA O [ PEGA O
ONIBUS CARRO
L ' ]
[TEATRO

Cada frase é escrita em um retangulo. O elemen-
to discriminante, chove ou nao, é representado por um
losango. A sequéncia das varias fases é representa-
da pelas linhas que unem os retangulos.
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Além do retangulo e do losango, usaremos muitos
outros simbolos que estdo especificados no xerox
— SIMBOLOGIA DE SISTEMAS (fluxograma).

Ex.: 2) Sr. Paulo resolve se distrair, para isso, usa a
televisdo. Se estiver passando novelas, desli-
ga a televisao, pega uma revista e liga o radio,
caso contrério, assiste televisao.

De qualquer forma, Sr. Paulo se distraira.

Vamos fazer o diagrama de blocos dessa situacao.

— 105 —

SR. PAULO
QUER SE
DISTRAIR
-
LIGA A TE-
LEVISAO
NO\j/lELAS SIM
ASSISTE DESLIGA A
TELEVISAO TELEVISAO
PEGA UMJT
REVISTA
L[IGA O
RADIO
T
4 i
{SR. PAULO SE
DISTRAIRA




Como exercicio ,tente fazer o diagrama de blocos
para as duas situacdes que se seguem:

1) Fazer uma chamada telefdnica através de um tele-
fone publico (orelh&o). Suponha que vocé ja tenha
1 ficha na méo e ja estad diante do telefone. OBS.:
Suponha também que 1 ficha é suficiente para a sua
conversagao.

2) Descrever todos os passos que vocé faz para che-
gar & Proldgica, desde 0 momento que sai de casa,
até chegar aqui.

Resumindo-se, temos:

O diagrama de blocos é a representacao grafica
das fungées de um programa e das suas relagdes. Por-
/
tanto, temos:

— Uma representacéo grafica da solug@o do problema;

— Uma representacéo grafica da légica do problema:

— A verificado de que todas as possiveis condicdes
foram levadas em consideracio;

— A documentacédo do programa.
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DADOS NUMERICOS E STRINGS, CONSTANTES
E VARIAVEIS

Uma constante string é a seqiiéncia de caracte-
res alfanuméricos que representam os dados de um
programa. '

Esses caracteres podem ser quaisquer dos sim-
bolos que o computador pode gerar.

VARIAVEL

A varidvel é o elemento ou dado que pode ser
modificado sem alterar a estrutura do programa que
vai ser processado. '

REPRESENTACAO DE UMA VARIAVEL

A variavel é representada por um nome.

O nome é um conjunto de caracteres alfanuméri-
cos ndo superior a 30 caracteres € 0 minimo de 6 usa-
do para representar uma varidvel, uma matriz, uma
funcéo ,etc.

Na linguagem BASIC a variavel é representada
por um nome de 1 a 2 caracteres sendo que o primeiro

deve ser obrigatoriamente uma letra do alfabeto.
Ex: A B C

AX A1 B2 C1
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CONSTANTE NUMERICA

Valor ou dado fixo de um programa. Invariavel.
Temos trés tipos de constantes, a saber:

Constantes numéricas, strings, e falso/verda-
deiro. ' :

O BASIC aceita os valores constantes numéricos
entre 0s numeros em notacdo comum de
= 1,0 X 109 a = 1,0 X 1099
na forma exponencial.

E na forma decimal
de 1,0 a 99999.

Quando se tenta introduzir dados com valores su-
- periores aos da capacidade de armazenamento do
computador este acusa a condigdo de erro que € defi-
nida com overflow (OV) quando esta quantidade for
menor que nao-zero, quantidade underflow.

Quando uma varidvel for representada por mais
de 2 caracteres somente 0s 2 primeiro serdo conside-
rados como nome de varidavel na linguagem BASIC.
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TIPOS DE VARIAVEIS

Chama-se varidvel simples quando ela assume um
tnico valor do conjunto de valores ou dados que ela

pode assumir.
Ex.: A = "SIM"

B = “BOM”
A2 = “VERDADE”
cC=5

VARIAVEL DIMENSIONADA

Chama-se varidvel dimensionada quando ela as-
sume um conjunto de valores definidos.

MATRIZ

Quando esse conjunto de valores definidos pela
varidvel dimensionada for de uma dimenséao ela rece-
be o nome de Vetor e quando for de duas ou mais di-
mensoes ela recebe o nome de Matriz.

O vetor ou a matriz é representada por uma so le-
tra e o nimero de seus elementos colocados entre pa-
rénteses. - | ‘ -
Ex.: A(2) B(5)

C(2,3) B(,517)

-



COMO O BASIC TRATA AS VARIAVEIS

Capacidade de armazenamento de dados.

O BASIC pode armazenar até 255 dimensoes.

Os dados ou valores de uma variavel sdo arma--
zenados num limite de espaco definido pelo interpre-
tador BASIC na memodria RAM.

O Comando usado para indicar a utilizacio de to-
da a area reservada da memdria RAM para armazenar
os dados do programa é ENTER (ou o comando indica-
do no manual de seu computador).

A numeracao das linhas de programa em BASIC
vao de 0001 a 9.999.
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EXPRESSAO STRING OU ALFANUMERICA

E a expressdo que define um termo relativo ao
dado ou informacdo de um programa, composta por
caracteres alfabéticos, numéricos ou especiais ou
uma combinacdo desses caracteres.

VARIAVEIS STRINGS OU EXPRESSOES
ALFANUMERICAS

Todos os nomes de varidveis que representam da-
dos alfanuméricos sdo chamados strings e recebe o
nome de varidvel string.

Estas varidveis ndo séo processadas pelo compu-
tador, isto é, o processador central ignora os dados
strings.

O ndmero méaximo de caracteres de uma string
é de 255 caracteres.

ARMAZENAMENTO DE UMA STRING
NA MEMORIA INTERNA

A armazenagem de uma string na memoria inter-
na é feita através do uso do Cédigo ASCIl que utiliza
um byte para cada caracter.
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VARIAVEIS NUMERICAS |

Os nomes dos dados numéricos ou de expressodes
aritméticas recebem o nome de variavel numérica.

As expressdes numéricas ou aritméticas séo for-
madas por nlimeros e operandos

Assim a varidvel numérica é tratada ou processa-
da pelo processador na llnguagem BASIC do seguinte
modo:

1.°) NUMEROS INTEIROS

Séo considerados inteiros os .nimeros negativos
positivos e o fraciondrio com até 6 casas decimais.

O mesmo acontece com 0s ndmeros irracionais
e com a dizima e neste caso dizemos ndmeros intei-
ros de simples precisdo..

Obs.: Quando se quer modificar este tratamento
dessas varidveis em relacdo a precisdo, entdo tere-
mos outros recursos porem pertence a outro nivel e
sdo usados declaracdes especiais de comando.

Ex.:

A = 2578
usa-se A% = 2578
e teremos a gravagdo na memoria do valor 2.
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Assim 17 A = SQR(17) ,
temos A% = SQR(17) teremos o resultado 4 gra-
vado na memoria € ndo como muitos escrevem erra-
damente.
17 = 4 ERROR
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EXPRESSOES RELACIONAIS
OPERACOES RELACIONAIS; OPERADORES

Quando se necessita da comparacao entre duas

expressdes aritméticas sdo usados os operadores re-
lacionais.

OPERADORES

Vamos repetir aqui esses operadores que sao:
> maior que |
< menor que
>= ou =< maior ou igual a
=< ou <= menor ou igual a
= igual
< > menor ou maior que
> < maior ou menor que
estes dois Gltimos sdo equivalentes ao nosso conheci-
do diferente que ndo é reconhecido nesta linguagem:.

Estas operacOes sao realizadas pelo processa-
dor quando usamos a instrucdao RUN

Ex:a>hb 2Z<5
- Fos o B 2% 28

L



Resumo da acdo dos operadores booleanos
segundo as leis da algebra de BOOLE

AND quando todas condicbes sado verdadeiras entdo
o resultado é 1, caso contrario é 0;.

OR quando uma condigdo é verdadeira a resultante
serd 1 e somente quando todas forem falsas a
resultante seré 0

NOT troca de valores 0 para 1 ou 1 para 0.
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OPERADORES LOGICOS
OR, AND, NOT

- Normalmente as operagdes indicadas por estes
operadores sdo feitas pelo comando
IF / THEN / ELSE

As expressoes légicas podem ser feitas entre
duas expressbes aritméticas.
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OPERACOES COM EXPRESSOES STRINGS

(ndo realizadas pelo processador central)

As operagbes com estas expressdes séo tratadas
pelo computador em BASIC segundo as leis de sua
construcéo.

Em BASIC o tnico operador string é + (mais), que
significa a unido de duas ou mais strings e recebe o
nome de operagédo de concatenagéo. :

Nesta operagdo a ordem das strings € feita se-
guindo a formulagdo da operacéo.

- Ex.: PRINT “SIM” + “NAO” + “PEDRO”
fica SIM NAO PEDRO

OPERAG('),ES DE RELACAO ENTRE STRINGS

Os operadores usados nestas aplicagdes s&o:
> o termo que segue o 1.° tem maior prioridade
< o termo que segue tem menor prioridade
= igualdade de prioridade "

> < tem prlorldade de niveis dlferentes

<>

< = o termo que segue tem menor ou igual prio-

: ridade ' . Y
> = 0 termo que segue tem maior ou igual prlo-
ndade

i e




As comparacgdes strings sao feitas no BASIC ca-
racter a caracter. v

Quando se executa uma comparagdo entre 2
strings e sdo encontrados caracteres diferentes na
mesma posicdo das expressdes, aquela de caracter
com menor nimero de codigo ASCIl tera maior prio-
ridade, isto é, é impresso primeiro que o outro.

Esta propriedade tem larga aplicacdo na classifi-
cacao alfabética.

Ex.. “B" <"C"” o'n.’° do cédigo ASCII é

B é 66 C é 67

entdo teremos a impresséo B C.

Para o caso de ndo encontrar caracteres nao-coin-
cidentes entdo a string mais curta sera considerada
de maior prioridade.
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OUTROS EXEMPLOS

Temos a ordenacdo das strings segundo a sequén-
cia ASCIl das expressoes.

Assim teremos:
1° termo > 2.° termo — o primeiro termo vai apés o
2.°, tem menor prioridade.
“B” >"“A" — O n.° de B no cédigo € 66
O n.° de A no cédigo € 65
1.2 termo < 2.° termo
neste caso teremos:
“A” < “B” cuja prioridade vocé pode deduzir.

Obs.: As margens e espagos também séo consi-
derados nas strings.

Assim:

“ B” < “B" — o n. de cédigo espaco & 32
portanto o “ B” tem prioridade sobre “B".
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FUNGOES NUMERICAS E STRINGS

Uma fungdo é uma subrotina residente no inter-
pretador BASIC cuja execucéo ¢ feita pelo uso de uma
palavra chave seguida de um parametro. -

Esse pardmetro deve vir sempre entre parénteses
e separados entre si por virgula. :
EX. .
SQR (27)
SQR (A+ B — 20)

FUNCAO STRING

Ex.:
PRINT ASC (String)

fornece o cédigo ASCII do primeiro caracter da string.
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'REPRESENTACAO DOS DADOS DE
UM PROGRAMA EM BASIC

Os dados de um programa sdo definidos por um
nome de variavel.

Esses dados podem ser constantes ou variaveis;
(recebe o nome representado por uma letra ou uma
letra e um nimero conforme ja vimos).

NUMERICOS OU STRINGS

Todos eles recebem um nome de variavel que in-
dicard em cada nome o contetido que é o dado do pro-
grama, cuja indicagdo é feita através do sinal de —.

Todos os dados que ndo forem numéricos serao
indicados como strings cuja notagdo sera entre aspas
e o nome da variavel serd acompanhado do sinal $.

Ex.: :
A$ = “ENDERECO, NOME".
B$ = “JOAQUIM ANTUNES”.
C$ = ““10 DE OUTUBRO".
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OUTRAS LINGUAGEM

COBOL
FORTRAN
PASCAL
P )

- Neste campo ja exige todo conhecimento anterior

e mais o superior. '

As linguagens de programac¢ao ja sdo mais avan-
cadas. :

Temos neste campo a linguagem Pl /L.

Programming Language one — Linguagem de pro-
gramacao n.° um.

Esta linguagem é mais poderosa que as outras,
oferecendo maiores recursos em comandos e opera-

c¢oes e incluem ainda os recursos das linguagens an-
teriores tanto BASIC. COBOL, FORTRAN.
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