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APRESENTACAO

Este livro tem como objetivo expor a linguagem BASIC
dqueles que estdo iniciando seus passos no mundo da computacao
ou aos que, ja havendo trilhado oﬁtros caminhos, se aproximam
pela primeira vez das fronteiras da linguagem BASIC.

Na década de 60, um grupo de trabalho foi criado = mno
Dartmouth College, sob a responsabilidade dos Professores John
G. Kemeny e Thomas E. Kurtz, com a finalidade de desenvolver
uma linguagem que atendesse ao objetivo de ser de uso geral, su
ficientemente simples e facil de ser entendida para que pudesse
ser utilizada por pessoas com pouéo ou nenhum conhecimento de
programacao. O resultado foi uma linguagem denominada 'Beginer's
All-Purpose Symbolic Instruction Code'- BASIC a qual atende ple
namente aos propositos pré-estabelecidos. - '

Por sua real facilidade de ser aprendida e de ser usa
da sem apresentar limitacdes quanto ao campo de aplicacao, a
linguagem BASIC foi ganhando adeptos no mundo da informatica,
o que fez com que fosse adotada pelos fabricantes de computado
res pessoais.

Esta adogao, aliada ao grande nimero de computadores
pessoais vendidos, fez com que © numero de pessoas envolvidas
em programas BASIC se multiplicasse rapidamente, ocorrendo co
mo resultado final um enriquecimento substancial da qualidade e
quantidade de programas desenvolvidos, além da ampliagdo das
dreas de aplicagdes.

A linguagem BASIC sera aqui apresentada, de uma manei
ra "simples e facil de ser entendida, para que possa ser com
preendida por pessoas com pouco ou nenhum conhecimento de pro
gramacao'.

Ansonval Fleury Peredinra.
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CAPITULO 1

PRIMEIROS PASSOS

BOAS VINDAS

Antes de tudo, minhas boas vindas ao mundo da compu
tacdo pessoal. Um mundeo onde errar € aceito como um estagio
do aprendizado e nao como uma demostracao de incapacidade - de
aprender. Adote este principio como verdadeiro e vera que as
coisas serao bem mais simples do que vocé talvez esteja julgando.

Do mesmo modo que no nosso mundo real existem varios

idiomas, varias s@o as linguagens no mundo da computacdo. Essas
linguagens sao formadas por determinadas palavras e por regras
proprias de sintaxe. Conhecer uma linguagem de computador é
conhecer o significado dessas palavras e o uso correto da sua
sintaxe.
' Das linguas faladas no mundo da computacdo pessoal,
uma das mais difundidas & a linguagem BASIC. Sua popularidade
deve-se ao fato de ser uma linguagem simples, clara e de fiacil
aprendizado sem no entanto ser de uso restrito ou de capacida
de limitada. Tal condigao faz com que ela seja utilizada tan
to quanto por estudantes como por cientistas, poT pessoas
alheias a informdtica, como por profissionais da area.

0 objetivo desse livro & fornecer os conhecimentos
basicos necessarios a utilizacdo da linguagem BASIC. Nenhum
conhecimento anterior especifico na area & necessario, sendo
imprescindivel, entretanto, o acompanhamento e a realizagdo
dos exemplos e exercIcios praticos.

Gostariamos de incentivar a leitura deste livro, mes
mo para as pessoas que nao tenham um computador pessoal. Pode
rao estas ter um pouco de dificuldade em compreender o aqui ex
posto, mas tal problema sera sanado t3ao logo tenham condigoes
de colocar a '"mao na massa'. _

Normalmentg, entre os nao iniciados em computacgao,
existe o receio de que uma utilizacdo erronea do computador
possa causar danos ao mesmo. Este receio deve ser abandonadc
e deve-se adotar uma atitude de 'descobrir tentando'.

13



Se, durante a leitura do livro e do acompanhamento
de um exemplo ou da realizagdo de um exercicio, vocé for assalta
do pela curiosidade de saber "... e se ao invés disso eu fizer

LA

...;" va em frente, teste suia idéia e se o resultado nao for o
esperado procure descobrir o "porqué'".

Qualquer que seja o computador pessoal que vocé este

ja usando, sempre havera, além do computador propriamente  di

to, um teclado, normalmente parecido ao de miquina de escrever,
e um video que pode ser um televisor ou um monitor dé video.
Estes dois elementos € que vao possibilitar sua comunicagdo com
o computador.

0 teclado obviamente € de uso exclusivo seu, (ainda
ndo inventaram um computador com bracos e maos capaz -de tambeém
usar o teclado) enquanto que o video & de uso seu e do computa
dor. Para vocé, o video substitui o papel da maquina de escre
ver. Qualquer letra ou nimero que vocé pressionar no teclado,
aparecera no video. A posigdo & indicada pelo cursor o qual
€ um quadrado ou um trago que fica "piscando” no video. Assim
que vocé pressionar uma tecla, o computador envia para o video
o caracter correspondente e muda o cursor para a posigdo a di
reita, indicando a posigao onde o proximo caracter entrara.

Entretanto, o computador sO0 tomara conhecimento do
que vocé digitou, quando vocé pressionar a tecla "RETURN" (CR
ou CARRIAGE RETURN em alguns teclados). Neste instante, o com
putador ira "ler' o que foi digitado e sendo alguma coisa que
compreenda, ou seja, faca parte do vocabulario da lingua BASIC
ele aceitard, caso contrario, ele se utilizara do video para

lhe enviar uma mensagem do tipo SINTAX ERROR ou seja, erro de
sintax.

MAQOS A OBRA

Para iniciarmos o nosso aprendizado da linguagem BASIC,
€ necessario que estejamos -com o computador ligado e com o
BASIC carregado. Alguns computadores pessoais, uma vez liga
dos, ja estdo, automaticamente, com a linguagem BASIC disponi
vel; outros necessitam que a mesma seja carregada. Se vocé es
tiver em duvida, consulte o manual de seu computador. Nao se

14

preocupe, utilize o tempo que for necessario. Nao irgi embora.

Tudo pronto ? Otimo. Entdo vamos la.

SEU PRIMEIRO PROGRAMA EM BASIC

Antes de mais nada, voce deve limpar a area da memd
ria do computador reservada para guardar programa. Esta limpe
za prévia é necessdria sempre que vocé for iniciar um novo pro
grama para evitar que algum programa, que por acaso ja esteja
na area da memoria, fique misturado com o novo programa.

Nada de dgua e sabdo para limpar a memoria do compu

tador. Para isso existe a palavra de comando

NEW

0 computador foi programado para que, tdo logo Vocé
envie a palavra NEW, apague da area da memoria reservada para
guardar programa, qualquer programa 12 armazenado e se prepare
para receber um novo programa. Esta limpeza feita pelo compu
tador & automatica e imediata, independente de qualquer outra
acdo sua e, além disso, esta limpeza & definitiva. Nado existe
modo de se recuperar o programa apagado. Apos ter enviado o
comando NEW a memdria estara limpa e se vocé quiser utilizar
novamente 0 mesmo programa, o finico recurso & digita-lo por
inteiro outra vez. DPortanto tenha certeza de que Voce quer
realmente apagar um programa antes de enviar o comando NEW.

Como no nosso caso estamos conscientes de que deseja
mos limpar a memdria; tecle:
NEW

Nio se esqueca de pressionar a tecla marcada RETURN para que
o computador tome conhecimento do NEW que voce teclou.
Isto feito a memdria de programa estara limpa e voce

poderd iniciar a escrever o seu primeiro programa.

Para isso, tecle:
10 PRINT "MEU FRIMEIRO PROGRAMA"

Nio se esqueca de teclar RETURN e se, apds teclar

16



RETURN, vocé receber a mensagem

SINTAX ERROR

isto significa que o computador nio entendeu o que foi enviado.
Procure descobrir qual foi o erro que vocé cometeu. Algumas
dicas sao: ter teclado a letra "1" no lugar do algarismo "1",
a letra "O" no lugar do algarismo "0", ou ter se esquecido das

aspas. De qualquer modo nido se preocupe, verifique o erro co
metido e tecle novamente a linha.

10 PRINT "MEU PRIMEIRD FROGRAMA"

Se voce ndao recebeu a mensagem de erro, aparentemen
te nada ocorreu. O cursor passou para a linha seguinte e isto
parece ser tudo. O que realmente ocorreu o que a linha que vo
ceé teclou foi armazenada na area da memdria Teservada para pro
grama e o computador esta aguardando a sua proxima agao.

Digite agora mais uma linha do seu programa,

1000 END

Esta linha indica o final do programa. Para algumas
versoes de BASIC, a colocacdo de END no final do programa, e
facultativo, mas para fazer com que o prbgrama possa ser utili
zado por qualquer computador, vocé deve inclui-la.

Voce tem agora um programa armazenado na memdria do
computador pronto para ser usado. Do mesmo modo que para lim
par a memoria do computador foi utilizado um comando, neste ca
so também deve ser enviada uma palavra de comando para que o
computador inicie a execug@o do programa.

A palavra de comando para iniciar a execucdo de um
programa &

RUN

Tecle, portanto, RUN e ndo se esqueca de pressionar
RETURN. Tao logo faca isso, o computador executari o programa
ou, como se diz na giria dos ja iniciados em computagao, ira
"rodar" o programa. Como resultado vocé tera no seu video:
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RUN

MEU PRIMEIRO PROGRAMA

Meus parabéns. Vocé acaba de rodar o seu primeiro
programa. Realmente ndao & um programa para sair por ai se ga
bando, mas ninguém pode dizer que nao seja um programa. Se no
entanto vocé receber uma mensagem de erro indicando uma 1linha
do programa, isto significa que na hora de rodar o ‘programa,
o computador descobriu um erro anteriormente nao detectado. Cor
rija a linha e torne a rodar o programa até obter sucesso.

Mesmo depois de ter rodado, o programa continua in
tacto na memoria do computador. Verifique por vocé mesmo. Te
cle novamente RUN e vocé tera mais uma vez, na tela, a mensagem

MEU PRIMEIRDO PROGRAMA

COMANDO LIST

0 programa armazenado na memdria do computador pode
ser mostrado na tela do video através da palavra de comando
LIST. Esta listagem do programa & uma copia exata do programa
armazenado na memoria, e nao interfere absolutamente em nada
no mesmo. Apos a listagem o programa permanece na memoria exa
tamente como antes. Portanto, sempre que vocé quiser ler o
programa contido na memoria, envie LIST.

Uma vez conhecido o comando LIST, vamos utiliza-lo.

Tecle LIST, pressione RETURN e teremos no video:

LIST
10 FRINT "MEU PRIMEIRO PROGRAMA"
1000 END

PALAVRA DE .COMANDO E INSTRUCAO

Como voce deve ter notado, o computador operou de

dois modos distintos:
= DIRETO ou IMEDIATO: Executou imediatamente uma determi

nada agdo ditada por uma palavra de comando. Por exemplo: limpou a memd
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Tria com NEW, rodou imediatamente o programa todas as vezes que
voce enviou RUN e listou o programa com LIST,

- INDIRETO ou PROGRAMADO: Neste modo de operacdo, o
computador executou instrugdes que estavam armazenadas em sua
memoria, obedecendo ao comando RUN. .

0 computador, uma vez ligado e carregado com a lin
guagem BASIC, esta no modo direto. Para utiliza-lo no modo
programado,'vocé deve escrever um programa em BASIC utilizan
do para tal um conjunto de palavras reservadas denominadas ins
trugoes e, através do comando RUN, fazé-lo rodar o programa.

Voce podera estar pensando "Como indico para o compu
tador que eu vou escrever um programa?"

A resposta & bem simples. Sempre que vocé enviar pa
ra o computador uma linha numerada, ou seja, iniciada por um
nimero, o computador adotara essa linha como a primeira linha
do programa, se ainda ndo existir um programa; ou, como mais
uma linha do programa, caso ja exista algum programa na memdria.

ANALISANDO O PRIMEIRO PROGRAMA

Liste o programa que esta na memdria do computador.
Se vocé ndo enviou outras linhas, deveremos ter na tela:

LIST

10 PRINT "MEU PRIMEIRO PROGRAMA"
1000 END

(Se esse nao for o caso, por favor, limpe a memdria
com NEW e reentre o programa.

NUMERAGAQO DA LINHA

Para numerar as linhas de seu programa, voce pode
usar qualquer nimero inteiro, a partir de 1. O limite maximo
depende da versao de BASIC de seu computador, podendo ser 99999,
65529, 32767 ou 9999. Vamos escolher o menor dentre esses ou
seja 9999, com isto, qualquer que seja a versao de BASIC de
seu computador, tudo estarda bem.

Quando o computador recebe a palavra de comando RUN,
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inicia a execugao das instrucoes constantes do programa na se
qliencia numérica das linhas. Assim, neste caso, ele executa
primeiro a instrugao da linha 10 e depois a linha de numeracio
seguinte, ou seja, a linha 1000. O fato de existirem linhas
"saltadas" nao altera a operagao do computador, para ele tanto
faz se o numero da linha seguinte & consecutivo ou nao. A van
tagem de se saltar linhas & que novas linhas podem ser acrescen

tadas ao seu programa sem que seja necessario reescreve-lo.

ACRESCENTAR LINHAS A UM PROGRAMA NA MEMORIA

Para acrescentar novas linhas .a um programa na memd
ria do computador basta simplesmente digitar a nova linha e en
via-la (ou seja pressionar RETURWN).

Fieis ao lema "Aprender fazendo', vamos acrescentar

uma nova linha ao nosso programa. Assim, envie a linha abaixo:

20 FRINT "AGORA MODIFICADO"

Nao se esquega do RETURN apos ter digitado a linha.
Este & o Ultimo lembrete de que vocé tem que pressionar a te
cla RETURN para enviar a linha.

Para verificar como essa nova linha foi colocada na
memoria do computador, use o comando LIST ou seja liste o pro

grama.
LIST

10 PRINT "MEU PRIMEIRO FPROGRAMA"
20 PRINT "AGORA MODIFICADO"
1000 END

0 computador automaticamente colocou a linha numero
20 na seqliencia certa, embora ela tenha sido enviada posterior

mente. Rode agora o programa e teremos como resposta:

(Lembre-se de que para rodar o programa, em outras
palavras, ordenar ao computador que execute O programa armaze
nado na memoria, a palavra de comando & RUN).

MEU FPRIMEIRDO PROGRAMA
ABORA MODIFICADOD
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Vamos testar, mais uma vez, a acao automatica do com
putador em ordenar adequadamente as linhas do programa.
Acrescente a linha abaixo:

15 PRINT "ESTA"

Rodando o programa, teremos:

RUN

MEU PRIMEIRO PROGRAMA
EETA
AGORA MODIFICADO

e se for listado, teremos:

LIST

10 PRINT "MEU PRIMEIRO FROGRAMA"
15 PRINT "ESTA"

20 PRINT "AGORA MODIFICADO"

1000 END

0 resultado foi o que esperavamos, o computador co
locou a nova linha, de numero 15, entre as linhas 10 e 20 de
nosso programa.

MODIFICAR UMA LINHA

O que aconteceria se fosse enviada uma linha com o]
mesmo numero de uma jia existente ? Neste caso o computador apa
ga a linha anterior e coloca na memoria esta Ultima linha. As
sim, para mudar uma linha de um programa BASIC & bastante sim
ples. Basta enviar uma nova linha com o mesmo numero da linha
‘a ser modificada. Seja como exemplo, o caso de modificar o
seu programa de:

MEU PRIMEIRO PROGRAMA
ESTA
AGORA MODIFICADO

20

Para

MEU FPRIMEIRO PROGRAMA
SERA

AGORA MODIFICADO

A linha do programa responsavel pela palavra ESTA &
a linha 15, donde para modifica-la, tecle uma nova linha 15

15 PRINT "SERA™

Listando o programa, temos:

LIST

10 PRINT "MEU PRIMEIRO PROGRAMA"
15 PRINT "SERA"

20 PRINT "AGORA MODIFICADO"

1000 END

Rodando o programa temos:

RUN

MEU FRIMEIRD PROGRAMA
SERA
AGORA MODIFICADO

SUPRIMIR UMA LINHA

Além da possibilidade de acrescentar e modificar 1i
nhas de seu programa, a linguagem BASIC também permite que uma
linha do seu programa seja suprimida.

Para retirar uma linha do programa, o procedimento
é muito simples. Basta enviar somente o numero da linha a ser
suprimida. Como exemplo, vamos suprimir a linha 15 de nosso
programa. Para isto, envie, simplesmente, o numero 15. Ao Tre
ceber o nimero 15, o computador ira substituir a linha 15 ante
rior por uma nova linha 15 "vazia" ou seja sem instrugdes. Co
mo nao existe nada a ser executado pelo computador numa linha
vazia, esta linha ndo sera listada e deste modo, 'desaparecera"
do programa.
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Liste o programa. O resultado sera:
LIST

10 PRINT "MEU PRIMEIRO PROGRAMA"
20 PRINT "AGORA MODIFICADO"
1000 END

Rodando
RUN

MEU FRIMEIRO PROGRAMA
AGORA MODIFICADO

0 resultado foi o esperado: a linha de nimero 15 foi
suprimida do programa.
LISTAGEM PARCIAL

0 comando LIST pode ser usado para listar somente
uma linha ou entao uma parte do seu programa. Para listar uma
linha, acrescente ap65 o comando, o numero da linha, por exem
plo:

LIST 20

20 FPRINT "AGORA MODIFICADO"

Para 1listar uma parte do programa, acrescente apos
o comando, o numero da primeira linha a ser listado, uma virgu
la, e o numero da ultima linha a ser listada.

LIST 10, 20

10 PRINT "MEU FRIMEIRO PROGRAMA"
20 PRINT "AGORA MODIFICADO™

RODANDO O PROGRAMA PARCIALMENTE

Vocé pode iniciar a execugdo do programa a partir de
qualquer uma das linhas do mesmo, acrescentando apos o comando
EUN o numero da linha escolhida.
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RUN 20

AGORA MODIFICADO

Esta opgdo de uso do comando RUN serd bastante uGtil
quando voce tiver que corrigir erros em programas extensos. No
entanto, diferentemente da listagem parcial, vocé nao pode de
finir uma linha para que o computador interrompa a execugao do
programa. O programa sera ''rodado" a partir da linha escolhi
da por vocé até o final do mesmo.

EXERCICIOS

EXERCICIO 1.1

Considerando que vocé escreva o programa abaixo, res
ponda as seguintes questdes:

a.) O programa listado aparecera na mesma ordem que
foi escrito ? Por que ?

b.) Qual serad a seqliéncia de execucdo desse programa ?
c.) Qual sera o resultado dessa execugdo ?

Comprove suas respostas com o resultado obtido praticamente.

20 PRINT "DOIS"
40 END

30 FPRINT "FEIJAD COM ARROZ™
10 PRINT "um®

EXERCICIO 1.2

Mude a instrucdao END da linha 40 para a linha 90.
Comprove o resultado, listando o programa.

EXERCICIO 1.3

Acrescente as seguintes linhas ao programa:

40 PRINT "TRES"
S50 PRINT "QUATRO"
60 PRINT "FAZER O FRATO"

23



EXERCICIO

o 'porque'

Qual o resultado de se rodar o programa agora °?

1.4

Entre com

100 PRINT
200 PRINT
F00 PRINT
400 END

Se o resultado nao foi o esperado, procure descobrir

T
.

Observacao:

As respostas a esses exercicios e aos dos demais

o novo programa abaixo e rode-o

"CINCO"
IISEISII
"OQuTRA VEZ"

pitulos est@ao no apendice A.4.
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CAPITULO 2

ESCREVENDO NO VIDEO

INTRODUGAO

No capitulo anterior voce ficou sabendo que um  pro
grama & uma seqlléncia de linhas numeradas as quais contém as
instrugoes a serem executadas. Uma vez conhecedor da estrutu
ra de um programa, O passo seguinte € aprender as instrugoes
da linguagem BASIC. Este capitulo e os proximos serao dedica
dos a apresentacao das instrucgdes da linguagem BASIC. Em cada
capitulo, apds a apresentag@o de cada instrucdo, seguem-se exem
plos de aplicacado dos mesmos e o resultado obtido, rodando-se
esses exemplos. Vocé deve limpar a memoria do seu computador,
entrar com os exemplos, roda-los e comparar os resultados obti
dos com o seu computador, com os aqui apresentados. Nos casos
em que a entrada de dados for necessaria, entre com oS mesmos
dados do exemplo, para permitir comparacoes. Apos isso, sin

ta-se a vontade para entrar com os dados que quiser.

O VIDEO

O principal e, em alguns casos, o Unico sistema de
saida de dados de um computador pessoal & o VIDEO. E através
dele que todas as mensagens, resultados,graficos, etc., enfim
toda a comunicagiao do computador ao usuario, € feita.

Embora a comunicagao no sentido inverso (usuario-
computador) seja feita via teclado, a mesma também & mostrada
no VIDEO, para que o usuario possa visualiza-la e, desse modo,
corrigi-la, se necessario.

A INSTRUGCAQ PRINT

Todo o trabalho de envio das informagdes para o VIDEO
e feito automaticamente pelo computador, inclusive as informa
goes, resultados ou mensagens geradas em um programa.

Para que esse trabalho seja executado pelo computa
dor, o programa deve conter instrugdes adequadas para o envio
dessas informagdes, o que & feito através da instrugao PRINT.
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0 formato da instrugdo PRINT, isto €&, o modo que VO
cé deve escreve-la em um programa €:

nimero da linha PRINT (complemento)

numero da linha - & o nimero da linha do programa,on

de esta instrugdo sera escrita.

PRINT - & a palavra chave da instrucgdo (IMPRIMIR, em
Ingles).

Complemento - € aquilo que vocé quer que seja envia
do para o video.

A operacdo da instrugdo PRINT variara de acordo com
o conteldo do complemento. Como complemento podemos ter  uma
frase, um ndmero, um valor numérico, uma operagao, uma varia
vel, cada um destes isolados ou agrupados numa mesma instrugao.
Vamos analisar neste capitulo, a operagao da instrugao PRINT
para cada um desses complementos, exceto quando o complemento

for uma variavel, o que sera visto no proximo capitulo.

COMPLEMENTO ENTRE ASPAS — “STRINGS”

Vocé utilizou no capitulo 1, a instrugdo PRINT segui
da de uma ou mais palavras que estavam entre aspas. O contel
do desse complemento entre aspas & chamado de "STRING" e & en
viado para o video, exatamente como foi escrito, tenha signifi
cado ou nao, seja letra, nimero, espago, sinal ortografico,
etc.

No nosso ja "historico' primeiro programa, vocé es

creveu na linha 10:
10 PRINT "MEU PRIMEIRO PROGRAMAM

e quando o programa foi rodado, o computador reconheceu a ins
trugao PRINT e "escreveu' no video a frase (STRING) que esta

va entre aspas, resultado no video:
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MEU PRIMEIRO PROGRAMA.

0 computador trata uma "STRING"” como um conjunto de

dados "fechado', sem avaliar ou analisar o conteudo do mesmo
e, como conseqlléncia disso, voce pode utilizar numa "STRING"
palavras ou frases em Portugués ou em qualquer outra  lingua,

ou até mesmo um conjunto de letras, numeros e sinais ortografi
cos, sem qualquer significado, os quais serdc escritos exata
mente como estiao pelo computador, no video. No entanto, vVocCé
nao pode colocar aspas dentro de uma "STRING" pois como as as
pas indicam o seu inicio e o seu término, uma aspa colocada no
meio de uma "STRING" seria identificada como final da mesma,

gerando desse modo, um erro de interpretacao pelo computador.

Exemplo 2.1

10 PRINT "UMA FRASE NORMAL™
20 PRINT "FRASE ESPACEJADA"
IO PRINT "MISTURA - 1 A # 7 ABACATE 1.236"

40 PRINT " NESTA EXISTEM 11 ESPACOS FRONTAIS"
50 END

Rode o exemplo

RUN

UMA FRASE NORMAL.
FRASBE ESPACEJADA
MISTURA — 1 A #* 7 ABRACATE 1.236
NMESTA EXISTEM 11 ESPACOS FRONTAIS

Todas as "STRINGS" ou seja, o conteudo entre as as
pas foram enviadas para o video exatamente como estavam escri
tas nas instrugoes PRINT.
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Exemplo 2.2

10 PRINT »  y»
20 FRINT " E®
30 PRINT "HORIZONTAL®
40 PRINT * T"
S50 PRINT " I®
&0 PRINT ™ C*
70 FRINT " a*
80 PRINT " L*®
90 END
RUN

Y

E
HORIZONTAL

T

I

C

A

L

Este exemplo visou tdo somente mexer um pouco com sua

criatividade.

PRINT SEM COMPLEMENTO

Vocé pode escrever a instrugdo PRINT sem complemento.
Neste caso, uma linha em branco & enviada para o video. Se
utilizada entre duas instrugdes de PRINT com complemento, o re
Sultado & uma linha de video em branco (sem caracteres) equiva
lendo a um espago duplo entre as linhas.

Exemplo 2.3

10 PRINT "ESPACEJAMENTO ENTRE LINHAS"
20 PRINT "NORMAL™

30 PRINT

40 FPRINT "DUPLO"™

50 PRINT

&0 FRINT

70 PRINT “"TRIFPLO"

80 PRINT

20 PRINT

100 PRINT

110 PRINT "QUADRUFLO"
120 END

20

ESPACEJAMENTO ENTRE LINHAS

NORMAL
espaco criado pela instrugdo PRINT da linha 30
DUPLO :
espago criado pela instrucgdo PRINT da linha 50
espago criado pela instrug¢ao PRINT da linha 60
TRIPLO
espago criado pela instrucao PRINT da linha 80
espage criado pela instrugao PRINT da 1inha 90
espago criado pela instrucao PRINT da linha 100
QUADRUPLO

Cada instrugao PRINT sem complemento enviou para 0
video, uma linha 'vazia" criando, assim, espaco entre as linhas.

PONTO E VIRGULA APOS O COMPLEMENTO

Se apdos o complemento de uma instrucado PRINT, for
colocado um PONTO E VIRGULA, a proxima instrucdo de PRINT es
crevera no video, ndo no comego da linha seguinte, mas na mes
ma linha, exatamente apSs o Ultimo caractere escrito anterior
mente.

Exemplo 2.4

10 PRINT "MINHA TERRA";
20 PRINT "TEM PALMEIRAS"
30 END

RUN

MINHA TERRATEM PALMEIRAS

As palavras TERRA e TEM ficaram 'grudadas' uma na ou
tra. Isto ocorreu porque o PONTO E VIRGULA no final da instru
Gao PRINT da linha 10 fez com que a "STRING” TEM PALMEIRAS se
iniciasse imediatamente apds o Ultimo caractereda primeira "STRING",
ligando deste modo, as palavras TERRA e TEM.

| Como o programa nao executou aquilo que esperavamos,
evidentemente, o mesmo esta errado. Na 'linguagem'" dos ja ini
ciados, diz-se que o programa tem um "BUG". Um "BUG" num pTro
grama & qualquer tipo de erro no mesmo. Tirar esse "BUG", ou



seja, corrigir o erro, & bem simples. Um modo possivel & colo
car um espago no final de MINHA TERRA, antes das aspas.

Mudando a linha 10 do programa temos:

Exemplo 2.5

10 PRINT "MINHA TERRA "j note o espago apos TERRA.
20 PRINT “TEM PALMEIRAS"
30 END

Rodando temos:

RUN

MINHA TERRA TEM PALMEIRAS

e agora O NOSsSo programa esta correto.

COMPLEMENTO SEM ASPAS

Como vimos na instrucdo PRINT, quando o complemento
& uma "STRING", o computador ndo avalia e nem analisa  aquilo
que esta entre aspas. Simplesmente se limita a enviar uma co
pia exata para o video.

Existe, entretanto, um formato da instrugao PRINT on
de o complemento & escrito sem aspas, ndo se tratando, portan
to de uma "STRING". A operacdo do computador, neste caso, e
totalmente diferente.

0 complemento neste caso deve ser obrigatoriamente
um nimero ou uma expressio nimerica ou uma variavel ou expres
sio numérica ou alfanumérica. NOs vamos tratar, agora, tao
somente das duas primeiras possibilidades ou seja, quando o
complemento for um nimero ou uma eXpressao numérica. As outras
possibilidades serdo tratadas no proximo capitulo, quando estu

daremos variaveis.

NUMERO OU EXPRESSAQ NUMERICA COMO COMPLEMENTO

Quando o complemento for um nimero ou uma expressao

nimerica, a operagdo da instrugao PRINT ¢ bem simples. Se o

30

complemento for um nimero, esse nuamero sera enviado para o vi

deo; sendo uma expressdao numérica, o resultado dessa expressao
sera enviado para o video.

Exemplo 2.6

10 PRINT 100
20 PRINT -200
30 PRINT 33+12
40 PRINT 55-66
=0 END

Rodando o exemplo 2.6, vocé tera:
RUN
100
=200

45
-11

A operagao do programa linha a linha é:
10 - Envia para o video, o numero 100.

20 - Envia para o video o niumero-200. Como, neste caso, o0 ni
mero € negativo, o sinal € escrito.

-

A expressdo aritmética 33 + 12 & calculada e o resultado

45 & enviado para o video. Note que, neste caso, o sinal
+ nao € escrito.

30

40 - A expressdo aritmética 55 - 66 & calculada e o resultado
- 11 & enviado para o video. O resultado da operagio sen
do negativo, temos o sinal - a esquerda do numero.

Em resumo, este formato de instrugao PRINT, permite’
que vocé escreva num programa uma expressdo numérica a qual se
ra calculada pelo computador e cujo resultado sera enviado pa
ra o video. ‘

MENSAGENS ENRIQUECEM UM PROGRAMA

Em pouco tempo, vocé estara escrevendo programas nao
s0 para o seu uso proprio, como também para terceiros. Um cui

hl



dado que vocé deve tomar ao escrever esses programas, & incluir
mensagens que permitam ao usuario saber a finalidade desses
programas, como entrar dados, como interpretar os  resultados

obtidos, etc.

Entre com o exemplo 2.7 e rode-o

Exemplo 2.7

100 FRINT 3 + O
200 PRINT & — 12
300 END

RUN

8
)

0 resultado obtido estid perfeitamente correto, mas
so0 possui significado para nos, porque conhecemos o programa e

esperavamos este resultado. Para um observador estranho ao pro.

grama, nada significam aqueles nimeros no video.
Vamos acrescentar algumas linhas a esse programa de

modo 4 tornda-lo mais inteligivel.

10 PRINT "ESTUDO DA INSTRUCAD PRINT"

20 PRINT
30 PRINT "EXPRESSAO ARITMETICA COMO COMPLEMENTO"
40 PRINT

50 PRINT "I + 5="j

110 PRINT

120 PRINT "& — 12=4j

Apds entrar essas linhas, listando o programa, voce

tera:

LIST

Exemplo 2.8

10 -

30 -

50 -

100 -

110 -
120 -

10 PRINT "ESTUDC DA INSTRUCAD PRINT"

20 PRINT

30 PRINT "EXPRESSAO ARITMETICA COMO COMPLEMENTO"
40 PRINT _ ‘ -

50 PRINT "3 + S="j

100 PRINT 3 + 5

110 PRINT

120 PRINT "& - 12="j

200 PRINT & - 12

300 END

Rodando este exemplo, vocé teri:

RUN

ESTUDO DA INSTRUCAOQ PRINT

EXFRESEA0 ARITMETICA COMO COMPLEMENTOD
3+ 5=8

& - 12=-&
Vamos analisar o programa linha a linha:

Envia para o video a "STRING" ESTUDO DA INSTRUGAZO PRINT,
informando, deste modo, a finalidade do programa.

Envia uma linha em brance, para separaciao das linhas. -

Envia a "STRING" EXPRESSA(Q ARITMETICA COMO COMPLEMENTO,
completando a informacdo sobre a finalidade do programa.

Envia uma linha em branco.
Envia a "STRING" 3 + § =

Calcula a expressao 3 + 5 e envia o resultado para o vi
deo. Como a instrugdo PRINT anterior (linha 50) termina
em ponto e virgula, esse resultado € justaposto a "STRING"

3 + 5 =, sendo, portanto, escrito na mesma linha.

Envia uma linha em branco.

Envia a "STRING" 6 - 12 =,



200 - Calcula a expressao 6 - 12 e envia o resultado para o vi
deo. Aqui também, esse resultado sera escrito imediata
mente apds a "STRING" 6 - 12 =, devido ao ponto e virgula
no final da linha 120.

300 - Linha final do programa.

E bastante importante que vocé distingua, neste exem
plo, as diferengas de operagao da instrugdo PRINT nas linhas:

S0 PRINT"3 + S5="3%
100 PRINT 3 + 5

120 PRINT "& — 12="3%
200 PRINT 6 - 12

e, por isso, vamos frisar, mais uma vez, as diferengas. Nas ins
trugoes PRINT das linhas 50 e 120, as expressoOes, por estarem
entre aspas, siao ''STRINGS'", e, deste modo, sdo enviadas . 'sem-
tirar, nem por" para o video. Nas linhas 100 e 200, temos co
mo complemento, as mesmas expressoes anteriores, mas, como ndo
estdo entre aspas, sao calculadas pelo computador e os respecti
vos resultados sdo enviados para o video.

USANDO DOIS OU MAIS COMPLEMENTOS

A instrugdo PRINT aceita a utilizacao de dois oumais
-complementos em uma mesma instrucao, desde que estes comple
mentos sejam . separados, entre si, por um PONTO E virGULA. Tal
possibilidade economiza trabalho, linhas do programa e também
area ocupada na memdria.

Exemplo 2.9

10 PRINT "DOIS COMPLEMENTOS "3 "NUMA MESMA LINHA "
20 PRINT "SOMANDO 13 COM 23 REBULTA "3 13 + 23
30 END .

RUN

DOIS COMPLEMENTOS NUMA MESMA LINHA
SOMANDO 13 COM 23 RESULTA 3é

34

OUTRAS OPERAGCOES MATEMATICAS

Nos exemplos que apresentamos até agora, dois tipos
de operagies matematicas foram utilizadas: SOMA e SUBTRAQAD.
Além destas, a linguagem BASIC pode efetuar as seguintes ope
ragoes matematicas:

PRODUTO, DIVISAQ, POTENCIAQAQ, EXPONENCTAGAZO, RATZ QUADRADA,
LOGARITMO, SENO, COSSENO, TANGENTE E ARCOTANGENTE.

Ja vimos como utilizar as operacdes de SOMA e SUBTEA
¢A0. Vamos tratar agora das demais:

PRODUTO, DIVISAO E POTENCIAGAO utilizam sinais grafi
cos para indicagdo das operacdes, que sdo:

PRODUTO * (asteristico) 3 * 2 (3 vezes 2).

DIVISA0 / (barra) 15 /2 (15 dividido por 2).

POTENCIACZ0 = (circunflexo) 2 "3 (2 elevado a 3).

As outras funcgoes utilizam uma abreviacao do nome da
funcao em Ingles, seguida do valor escrito entre parénteses.

EXPONENCIAGAO  EXP (30) e elevado a 30 (e=n® neperiano)
RAIZ QUADRADA SQF (14) raiz quadrada de 14

LOGARTITMO LoG (2)  logaritmo natural de 2

SENO SIN (3.14) seno de 3.14 radianos

COSSENQ £05 (6.28) cosseno de 6.28 radianos

TANGENTE TAN (2,08) tangente de 2,08 radianos

ARCOTANGENTE ATN (323) angulo em radianos da tangente
323
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Exemplo 2.10

10 PRINT "OPERACOES MATEMATICAS EM BASIC™
20 FRINT

30 PRINT "1&6 + 3= "§3 16 + 3

40 PRINT "122-12= "j§3 122 - 12

S0 PRINT "5 VEZES 2= "§ O = 2

&0 PRINT "10 DIVIDIDO POR 5= "3 10 / &

70 PRINT "4 ELEVADO A 3= "3 4 ~ 3

80 PRINT "EXPONENCIAL DE 2= "i EXP (2)

20 PRINT "RAIZ QUADRADA DE 10= "3 S@R (10)
100 PRINT "S5END DE & RAD= "3 SIN (&)

110 PRINT "COSSENO DE 1.5 RAD= "3 COS (1.3}
120 PRINT "TANGENTE 0.2 RAD= "3 TAM (.2)
130 PRINT "ARCOTANGENTE DE 1346= "i ATN (136}
140 END

RUN
ODPERACAD MATEMATICA EM BABIC

16 + 3= 19

122 - 12= 110

S VEIES 2= 10

10 DIVIDIDO POR 5= 2

4 ELEVADO A 3= &4

EXPONENCIAL DE 2= 7.38%90561
RATZ OUADRADA DE 10= 3.16227766
SENQ DE & RAD= —. 279413497
COSSENO DE 1.5 RAD= .0Q707372013
TANGENTE DE ©.2 RAD= .202710036
ARCOTANGENTE DE 136= 1.356344352

ESCﬁEVENDO NC VIDEO EM'OOLUNAS_

N6s vimos dois modos de "escrever" no video utilizan
do a instrugdo PRINT, linha a linha e concatenada. Um tercei
ro modo existe e consiste em organizar o video em colunas. 0
nimero de colunas e a quantidade de caracteres em cada coluna
€& caracteristica particular a cada modelo de computador. Nos
sos exemplos estdo sendo rodados num computador pessoal que di
vide o video em 3 colunas, sendo as duas colunas a esquerda
com 16 caracteres e a coluna da direita com 8 caracteres.

' Para "escrever' em colunas em BASIC, basta colocar
uma VIRGULA apos o complemento, do mesmo modo que se usa PONTO
E VIRGULA para a escrita concatenada.

Exemplo 2.11

10 PRINT "ESCREVENDO", "EM", "COLUNAS"
20 PRINT "A"Y,"VIRGULA", "AFOS"

30 PRINT "0 COMPLEMENTO","ESCREVE","EM", "COLUNAS"
40 END

FUN
ESCREVENDO EM . COLUNAS
A : VIRBULA  AFOS

0 COMPLEMENTO ESCREVE EM

COLUNAS

RELEMBRANDO Nb@OES JA& DEFINIDAS

No capitulo anterior, nds estabelecemos a nogao de
"PALAVRA DE COMANDO" e "INSTRUGAO"™ em BASIC e tendo em mente
aqueles mais esquecidos, vamos relembrar.

Uma PALAVRA DE COMANDO em BASIC € escrita sem niimero
de linha, nao faz parte do programa e & executada pelo compu
tador imediatamente.

Exemplo:
RUN, LIST, NEW.

Uma INSTRUGAO em BASIC €& escrita com um nimero de 1i
nha antecedendo-a passa a fazer parte do programa, e sera exe
cutada quando o programa for rodado.

PRINT tem sido utilizada neste capitulo como uma ins
trugdo, no entanto, ela pode ser utilizada como um COMANDO.
Quando utilizada deste modo, sua acdo, como qualquer outro co
MANDO, & imediata; tdo logo vocé tecle RETURN, a mensagem, Te
sultado ou dado, sera enviado para o video. Alem disso, nio
ira interferir de modo algum no programé que estiver na  memd
ria do computador.

PRINT UTILIZADO COMO COMANDO

Sempre que o computador nao estiver rodando um  pro
grama, ele estara aguardando que vocé lhe envie um COMANDO.
Vamos testar agora o uso de PRINT como um  COMANDO.
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Para isso, utilize em seu computador a seqliencia de operacao
abaixo, como ilustragao do que foi dito e, depois, faca voce
mesmo algumas experiéncias.

FRINT "TESTE DE PRINT COMO COMANDO"
TESTE DE PRINT COMO COMANDO

0 computador obedeceu ao comando PRINT e enviou para
o video a "STRING" TESTE DE PRINT COMO COMANDO.

PRINT "6 + 12 - 3¢
&+ 12 - 3

Analogamente a "STRING"™ 6 + 12 - 3 & enviada para o
video.

FRINT & + 12 - 3
15

Neste caso, o computador calcula a expressiao acima e
envia o resultado para o video.

FRINT ((6-2) # SER(2) +365) / (273); "FACIL, FaACIL"
46.3321068 FACIL FACIL

Por mais complicada que seja a expressdao, o resulta
do & obtido instantaneamente e sem erros.

Em suma, o uso da instrugldo PRINT como COMANDO lhe
permitira enviar, para o video, uma mensagem imediatamente, bem
como utilizar seu computador como uma calculadora capaz de ava
liar expressOes matematicas.
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EXERCICIOS

EXERCICIO 2.1

Escreva um programa que, quando rodado, resulte no
video:

EXERCICIO 2.2

Escreva um programa que envie para o video:

ANTONIMOS

DIA NOITE
CARO BARATO
FRIO GQUENTE
LONGE PERTO
FACIL DIFICIL

EXERCICIO 2.3

Escreva um programa que resulte em:

NUMERO DE SEGUNDOS EM:

1 MINUTO &0

1 HORA 3600

1 DIA 85400

1 AND 153600

EXERCICIO 2.4

Escreva um programa que resulte em:

CALCUL.O DE AREA

UM QUADRADO DE 52 METROE DE LADD
TEM 2704 METROS RUADRADOS DE AREA
UM CIRCULO COM 133 CENTIMETROS DE
DIAMETRO TEM 13885.865 CENTIMETROS
GQUADRADOS DE AREA

area do quadrado lado X lado
drea do circulo (diametro ao quadrado)X 3.1415/4
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CAPITULO 3

GENERALIZANDO AS SOLUCOES

INTRODUGAO

Nés vimos como efetuar operagoes ‘matemdticas_.. em
BASIC, utilizando a instrugdo PRINT. No entanto, um programa
assim escrito resolve a expressdo onde os valoeres estao  fixa
dos, e a mudanca de um Unico desses valores, nos obriga a rees
crever o programa. Tal condicdo, obviamente nao pode ser aceita e es
te capitulo mostra como a generalizac@o da solugao de um deter
minado problema & obtida em BASIC.

ILUSTRANDO O PROBLEMA

Para que ndo restem dlvidas, vamos apresentar uma
situagao onde fica clara a necessidade de se reescrever o pro
grama quando os dados, relativos a um determinado problema, sao
mudados. 7

\ Seja o cdlculo da média simples (aritmética) entre 4
valores, os quais sio:

Um programa, completo, bem feito, com os recursos de
que dispomos até& agora, seria:

Exemplo 3.1
10 PRINT "MEDIA SIMPLES DE 4 VALORES"
20 PRINT
30 PRINT "MEDIA ENTRE 8, 3, &6 E 7"
40 FPRINT

50 FRINT "VALOR DA MEDIA "3 (8+3+6+7)/4
&0 END

Rodando este programa, VOCEé tem:
MEDIA SIMPLES DE 4 VALORES
MEDIA ENTRE 8, 3, 4 E 7

VALOR DA MEDIA &
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Suponhamos que temos que resolver o mesmo problema,
com a Unica diferenca, que o primeiro valor, ao invés, de 8,
seja 4. O programa que estd na memdria do computador nio po
de ser usado, pois ele calcula a média entre 8, 3, 6 e 7 e nio
entre 4, 3, 6 e 7 como queremos agora. '

A solucao & reescrever o programa, modificando as 1i
nhas 30 e 50 como mostradas abaixo:

30 PRINT “MEDIA ENTRE 4, 3, & E 7
5O PRINT "VALOR DA MEDIA"; (4+T+6+7)/4

O programa, agora, passa a calcular a média entre os
valores 4, 3, 6 e 7.

Voce, se for um daqueles "altamente entusiasmado™,
podera estar pensando: "até que nio & tdo trabalhoso assim'.
No entando, se o objetivo & calcular a média das notas dos alu
nos de um colégio, ndo ha entusiasmo que sobreviva.

Nosso objetivo, portanto, & obter um método de solu
Gao das expressoes, que seja independente de valores, quer di

zer, generalizar a solucdo da expressio.

VARIAVEIS

A generalizacdo de uma determinada expressdo & obti
da utilizando-se o conceito matemiatico de variavel.

Variavel € um nome que € usado em substituicdo a um
valer para generalizar a representacao de uma expressio.

Seja, por exemplo, o problema da soma de dois nﬁmg
ros, chamando-se o primeiro, qualquer que seja o seu valor, de
4 e o segundo de B, tem-se que a representacao genérica da so
ma desses dois nUmeros é:

4 + B

Se o primeiro numero for 243 e o segundo 12, 4 & o
nome genérico que se da a 243 ¢ B & o nome de 12. Usando este
conceito, uma forma geneérica para o calculo de média que refe
rimos, anteriormente, e: '

(A + B + C + D)/4
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onde 4 representa o primeiro valor e B, ¢ e D, o segundo,
terceiro e quarto valores respectivamenté.

Se adotarmos para 4 o valor 8 e para B, C e D 3, 6
e 7 respectivamente, a primeira média a que referimos sera cal
culada. Mudando-se o valor de 4 para 4 teremos o calculo da
segunda meédia.

Tanto os computadores, como a linguagem BASIC, foram
criados para operarem sem qualquer problema com expressoes ge

neralizadas e com variaveis.
VARIAVEIS EM BASIC

Em BASIC existem dois tipos de variaveis:

- VARIAVEIS NUMERICAS e
- VARTAVEIS ALFANUMERICAS.

As varidveis numéricas representam os valores  nume

ricos e s3io utilizadas deste modo, em calculos.

As. varidveis alfanuméricas representam as '"'STRINGS"
e sao utilizadas deste modo, para envio de mensagens, avalia

¢ao e comparacgao de "STRING", etc.

NOME DAS VARIAVEIS

Este & mais um ponto, onde as diversas versoes da
linguagem BASIC apresentam diferencas entre si. A versido mais
restrita obriga que o nome de uma variavel seja, no maximo,
formado por dois caracteres: o primeiro uma letra e o segundo,
se for usado, deve obrigatoriamente, ser um numero. AsS varid
veis alfanuméricas obedecem a esta mesma regra de formagao do
nome, devendo, no entanto, ser acrescentado um cifrao no final
do mesmo. Como pretendemos que os programas aqui apresentados
sejam adequados a qualquer tipo de computador, essa regra de
formagdo de nome para variaveis, sera adotada.

Assim, podemos ter:

a.) Nomes para varidveis com um caractere:

As letras do alfabeto, ou seja, 26 nomes para variaveis.
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Por exemplo:

Wumericas A, B, C, X, etc.
Alfarumericas A$, B$, C§, X§, etc.

b.) Nomes para varidveis com dois caracteres:

As letras do alfabeto seguidas dos algarismos de 0 a 9, e

portanto, 260 nomes para variaveis.

Por exemplo:
Numericas A0, Al, BS, X7, etc.
Alfaruméricas A0§, Al$, B9$, X7%, etc.

Podemos ver que mesmo adotando essa condigao restri
ta, temos um total de 286 nomes diferentes para variaveis, 0

gue € muito mais do que normalmente necessario.

ATRIBUINDC  VALOR A UMA VARIAVEL

Definido o conceito de variavel e as regras para es
colha de seu nome, vamos conhecer, agora, os métodos para se
atribuir valores as mesmas.

Quando voce usa, pela primeira véz, em um  programa
o nome de uma variavel, o computador, automaticamente, reserva
em sua memoria, um lugar adequado, formando o par:

NOME DA VARIAVEL -~ VALOR DA VARTZVEL

Enquanto nenhum valor for atribuido a essa variavel,

a posigdo da memoria reservada para o valor da varidvel conte

TZ zero, se numérica ou nenhum caractere, se alfanumérica. Nio.

se preocupe como & que isso ocorre dentro do computador. Ima
gine © mesmo como uma pessoa extremamente organizada e que pos
sui um arquivo com varias pastas e que, para cada varidvel de
clarada, uma pasta € por ela reservada para guardar o valor da
variavel.

Trés sao os modos de se atribuir valor a uma  varii
vel em BASIC:

"IMEDIATO - o valor da variavel & declarado no progra
ma, imediatamente, apds a sua denominacio.
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EXTERNO - o valor da varidvel € fornecido atraveés de
um periférico do computador, normalmente
o teclado.

INDIRETO - o valor da variavel & obtido de uma tabela
escrita no préprio programa.

A INSTRUGAO LET

A atribuicdo de um valor diretamente a uma variavel
& feita através da instrugdo LET. Lsta instrugado permite tam
bém fazer corresponder a essa variavel uma expressao. Deste mo
do, temos dois formatos para a instrugao LET.

Para atribuicio direta de um valor:
nimero da linha LET (nome da variavel) = (valor da varidvel).

Exemplos:
100 LET A = 123
Atribui a variavel numérica, de nome A4, o valor 123.
100 LET A% = "RABIC FARA INICTIANTES" )

AtTibui a variavel alfanumérica, de ncme A$, a "STRING"
"BASTC PARA INICIANTES".

Para correspondéncia a uma expressio:
niimero da linha LET (nome da variavel) = (expressao).

Exemplos:
100 LET C= A+E

A varidvel ¢ assume o valor resultante da soma do va
lor da variivel 4 com o valor da variavel B. Se tivermeos -3
como valor da varidvel 4 e 133 como valor da variivel B, apds
essa instrucao, a variavel ¢ terd o valor 130.

100 LET. A=A+1

A variivel 4 assume o valor resultante da soma do va
lor atual da propria varidvel 4, com o nimero 1. Sendo,  por
exemplo, 3 ¢ valor atual da varidvel 4, apds essa instrugdo, 4
tera o valor de 4.

100 LET At= B4 + C% + D&%
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As "STRINGS" correspondentes a variaveis B¢, C¢ e D§

sao ligadas e a variavel A¢ assume essa nova "STRING". Se Bg=
"BASIC", C$ = "PARA" e D§ = VINICIANTES" apds essa linha do
programa, teremos: A¢ = "BASIC .PARA INICIANTES".

ATRIBUIGAO DIRETA DE VALORES

Os exemplos de programa a seguir chbjetivam  mostrar
o uso da instrugdo LET e, também,a operacdo da instrugao PRINT
quando usada com variaveis.

Exemplo 3.2

100 LET A = 20
200 PRINT A
00 END

Rodando, temos

RUN

20

A operacao do programa linha a linha é&:

100 - A variavel 4 foi declarada e o valor 20 foi levade para
a posicdo de memdria reservada para a variavel 4.

200 - Temos aqui, o novo formato da instrucdoc PRINT. Quando
utilizada deste modo, a iﬁstrugée PRINT busca o valor associa
do a variavel declarada (neste caso 4) na memoria do com
putador e envia este valor para o video. Ao buscar o va
lor da variavel 4 na memdoria do computador, o valor 20 13
depositado pela instrugao LET da linha 100 foi encontra
do e foil enviado para o video.

7

300 - Instrucao final do programa.

Exemplo 3.3
100 LET C= A + R

200 PRINT C
300 END
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Rodando, temos:

FiUM

a

Analisando a operacac do programa linha a linha i3]
mos:

100 - A wvariavel ¢ assume o valor resultante da soma do valor
da variavel 4 com ¢ valor da variavel B. Como nao foram
declarados valores para as variaveis 4 e B, ambos pos
suem 0 valor zero.

200 - 0 valor de ¢ (neste caso zero) & enviado para o video.

300 - Linha final do programa.

Acrescente as linhas abaixo, ac exemplo 3.3:

80 LET A= 1536
g0 LET B= -68%

Listando o programa, temos:

Exemplo 3.4

80 LET A= 15364
70 LET B= ~6B8%
100 LET OC= A+R
200 PRINT C
200 END

Rodando, temos:

RUN

847

Como foi feita a declaracgdo previa dos valores  das
varidveis 4 e B o resultado da soma de 1536 com - 689 foi obti

do e enviado para o video.
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Exemplo 3.5

100 LET A% = "MINHA TERRA "
200 LET B$ = "TEM PALMEIRAS"
300 LET C$ = A% + EBE&

400 FPRINT C%

500  END

RUM

MINHA TERRA TEM FALMEIRAS

Analisando o programa linha a linha, temos:

100 - A varigvel alfanumérica A$ & declarada e a "STRING" '"MI
NHA TERR4A " & armazenada na posigao de memdoria reservada
a essa variavel.

200 - A "STRING" "TEM PALMEIRAS" & enviada para a area de memd
ria Teservada a variavel B§.

300 - Uma nova posicdo de memoria € reservada e os conteudos
das variaveis 4¢ e B¢ sao concatenados, formando a "STRING!
"MINHA TERRA TEM PALMEIRAS" a qual € enviada para essa
posicao.

400 - A "STRING" contida na posigao de memoria C¢§ & enviada pa
ra o video.

500 - Ultima linha do programa.

E importante destacarmos que para muitas versdes de
BASIC, o0 uso da palavra LET mnas instrugoes que acabamos de ver,
e facultativo. O formato da instrucao pode ser, desse modo,
simplificado como mostrado abaixo:

NORMAL SIMPLIFICADO
100 LET A=10 100 A=10
200 LET B#="BASIC " 200 B&="BASIC "

J00 LET C= A + B IO C= A+ B

Para verificar se a versao de BASIC do seu  computa
dor aceita essa simplificagdo, entre e rode o programa abaixo.
Se o seu programa for aceito, isto significa que para o BASIC
do seu computador o uso da palavra LET & dispensavel.
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Exemplo 3.6

10 AE="TESTE "
20 B=1274356
20 PRINT A%:RE
40 END

Embora o computador pessoal que estamos utilizando
possua uma versao de BASIC onde a pélavra LET & desnecessaria,
vamos utilizar em nossos exemplos a forma completa da instru
gao para que esses exemplos possam ser utilizados com qualquer
versdo BASIC.

PRINT COM EXPRESSAO

Antes de estudarmos o proximo modo de se atribuir
valor a uma variavel, vamos analisar a instrucdo PRINT quando

o complemento for formado por expressoes.

Neste formato da instrucgdo PRINT, a expressao que a
complementa € calculada automaticamente, e o resultado obtido
€ enviado para o video. Se o resultado da expressao nio for
necessario ao desenvolvimento do programa, este procedimento
deve ser usado, ao invés de se atribuir a uma variavel o valor
da expressao.

Exemplo 3.7

100 LET A = 153%é
200 LET B = - 689
300 FRINT A + B
400  END

Rodando o programa, temos:

847

Exemplo 3.8

100 LET A% = "MINHA TERRA "

200 LET B$ = "TEM PALMEIRAGS"
300 PRINT A% + B%
400  END
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Rodando o programa, temos:

RN

MINHA TERRA TEM FPALMEIRAS

A instrucao PRINT permite a concatenacdo de variaveis
alfanuméricas, utilizando o sinal "+" ou, entao, um ponto e
virgula.

A INSTRUGCAQ INPUT

A instrugao INPUI' possibilita a atribuicdo de valo
Tes e "STRING" as varidvets numéricas e as alfanuméricas  res
pectivamente, durante a execugao do programa, através de um pe
riférico, normalmente, o teclado do computador.

O formato da instrugio TNPUT é:

namero da linha I¥PUT (nome da variavel)

Exemplos de formato da instrucgao:

100 INPUT B (para variaveis numéricas)

100 INFUT B% (para varidveis alfanuméricas)

Se durante a execugdao de um programa, o cemputador
encontrar uma linha com a instrucaoc INPUT, o processamento do
programa € interrompido e um ponto de interrogacdo & enviado
para a tela do video. O computador, a partir dal, fica aguar
dando que vocé envie o valer da variavel através do teclado.
Voce deve, entdo, teclar o valor correspondente da variavel e
pressionar RETURN. O computador atribui a variavel este valor
€ 0 processamento do programa continua.

Exemplo 3.9

100 INFUT A

200 INFUT B

300 PRINT A + B
400 END

Rode o programa e vocé terda no video, um ponto de in

terrogacao. O computador estda aguardando que o valor de A se
ja entrado pelo teclado. Entre com um valor qualquer, digamos
12. Tao logo vocé entrar com o valor 12, um novo ponto de in
terrogagao correspondente a instrugdo IFPUT da linha 200 apare
cera no video. Entre, por exemplo, com o numero 45. A soma
dos dois nimeros sera entdo calculada e enviada para o video pe
la instrucdo PRINT da linha 300.

Na tela do video essa seqliéncia de operagdes ficard
assim:

R

2?12

745
57

Rodando o programa novamente e mudando os valores pa

ra 6439 ¢ -06409, teremos:

RUn

PHATF
TG40
30

MENSAGENS EXPLICATIVAS

No capitulo anterior, falamos da necessidade de se
jncluir mensagens explicativas em programas para possibilitar
que estas fossem utilizaveis por um usuario qualquer. A instru
cdo TNPUT & tipicamente uma instrucgao onde este procedimento
se faz necessario para orientar o usudrio quanto a entrada de
dados.

0 exemplo 3.9 € muito pobre de informagoes. Somente
através da listagem deste, e conhecendo BASIC € que se podera
saber sua finalidade e como utiliza-lo. Para sanar essa defi

ciéncia, acrescente-lhe as linhas abaixo:

70 PRINT "ESTE PROGRAMA EFETUA A SOMA DE DOIS NUMEROS"

80 FPRINT

90 FRINT “TECLE 0 VALOR DO FRIMEIRO NUMERD E AFOS FRESSIONE A
TECLA MARCADA RETURM® :

110 PRINT

120 FRINT "TECLE 0O VALOR DO SEGUNDD NUMERO E APOS PRESSIONE A
TECLA MARCADA RETURNY

210 PRINT

300 PRINT "A SOMA DE "3 Af "COM "3 B: "€’ "3 A+H
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Apds a introducao dessas linhas, listande o programa,

voce tera:
Exemplo 3.10

70 FRINT "ESTE FPROGRAMA EFETUA A SOMA DE DOIS MNUMEROS®

80 FRINT

0 FRINT "TECLE O VALOR DO FRIMEIRO NUMERO E APOS PRESSIDNE [A)
TECLA MARCADA RETURN"

100 INFUT A

110 PRINT

120 PRINT "TECLE O VALOR DO SEGUNDO NUMERO E APOS FRESSIONE A

TECLA MARCADA RETURN" '

200 INFUT B :

210 FRINT

300 FRINT "A SOMA DE "3 Az "COM "3 B: "E° "3 A+R

400 END

Antes de rodarmos esse exemplo, vou lhe dar wuma su

gestdo. Um bom método de auto-avaliacdo, e também um excelen

te treinamento dos conhecimentos adquiridos, € ler os exemplos
propostos e antes de roda-les, procurar descobrir como os mes
mos vao cperar e quais sdo os resultados esperados. TFaga isso
de agora em diante, comegando por este exemplo. Nao veja o re
sultado e nem tode-o sem antes analisi-lo.

Bem, agora que vocé analisou o exemplo 3.10, rode-o
RN
ESTE FROGRAMA EFETUA A SOMA DE DOIS NUMEROS

TECLE 0O VALOR DO PRIMEIRO NUMERD E AFDS PRESSIONE A TECLA
MARCADA RETURN
1234

TECLE 0O VALOR DO SEGUNDO NUMERO E AFDS FRESBIDNE.A TECLA MARCADA

RETURN
TLT4

A SOMA DE 1234 COM &T4 E° 1868

0 programa "rodou' como voce esperava ? Qualquer que
seja a sua resposta, continue a analisar os programas antes de
roda-los.
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ATRIBUINDO" VALORES SIMULTANEAMENTE

Vocé pode com uma mesma instrugfo de INPUT atribuir
valores a varias variaveis. Neste caso, o formato da instru
gdo INPUT &:

nimero da linha INPUT (nome da variavel),.......... R
(nome da variavel).

Os valores podem ser entrados um a um, ou numa mesma
linha, desde que separados por virgula.

Exemplo 3.11

10 PRINT "S0OMA DE 4 NUMEROS"

20 PRINT

30 FRINT "ENTRE COM OS NUMEROS, SEPARANDO-O0S"
32 PRINT "POR VIRGULAS E APDOS, TECLE RETURN"

‘40 INPUT A,E,C,D

50 PRINT

60 PRINT "A SOMA E* "iA + B + C + D
70 END

RUN

SOMA DE 4 NUMEROS
ENTRE COM 0S NUMEROS, SEFPARANDO-DS
FOR VIRGULAS E APOS, TECLE RETURN
712,456,678, 12564

A SOMA ET 12798

INPUT COM MENSAGENS

Como a instrucdo INPUT deve ter sempre associada uma
instrugdo de PRINT, varias versbes de BASIC permitem o seguin
te formato:

nimero da linha INPUT '"mensagem"; (variavel)

Exemplo:
100 INPUT "ENTRE COM O PRIMEIRO NUMERD "3 A

Antes de reescrevemos o Exemplo 3.10, verifique se
o seu computador permite esse formato de INPUT, rodando o exem

plo a seguir:
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Exemplo 3.12

100 INFUT "ENTRE COM SEU NOME "3 A%
200 PRINT "VOCE SE CHAMA "iA%
300 END

RUN

ENTRE COM O SEU NOME JOSE
VOCE GSE CHAMA JOSE

Se o exemplo 3.12 "rodou" sem problemas, entdo vocée
pode utilizar este formato de INPUT. Se este nio foi o caso,
entao continue a usar a associagldoc PRINT e INPUT. NGs também
a utilizaremos nos nossos exemplos exceto, € clarc, no exemplo
3.13, que & o exemplo 3.10 reescrito.

Exemplo 3.13

100 FRINT "ESTE PROGRAMA EFETUA A SOMA DE DDIS NUMEROSY

200 PRINT .

300 INFUT "TECLE O VALOR DO PRIMEIRO MNUMERO E AFDS FRESSTONE A
TECLA MARCADA RETURN "3 A

400 FRINT

SO0 INPUT "TECLE O VALDR DO SEGUNDO NUMERG E AFPOS PRESSIONE &
TECLA MARCADA RETURN "3 B

600 PRINT

700 PRINT "A SOMA DE "3 Az " COM "3 Bs " E° "3 A+R

800 END

0 resultado deste programa & exatamente o mesmo  do
exemplo 3.10 e, por isso, nao vamos apresenti-lo

CONCLUINDO

Vimos, neste capitulo, dois modos de se atribuir va
lores a uma variavel, um imediato, "embutido" no programa atra
vés da instrugao LET e outre externo, via teclado, atraves da
instrugdo INPUT. O modo indireto que faz uso de uma tabela es
crita no programa, serd visto num capitulo futuro, pois, para
sua adequada utilizacdo, algumas instrugoes ainda nao  vistas
530 necessarias.

A instrucdo PRINT 3 qual foi dedicado todo o capitu
lo 2 reapareceu aqui com a ampliacao de seu campo de utiliza

- . . = L
¢ao, incluindo agora tambem as variaveis.
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EXERCICIOS -

EXERCICIO

EXERCTCIOC

EXERCICIO

3.1

Escreva um programa que resulte em:

QUAL E° O SEU NOME?

PCARLOS (NOME ENTRADO VIA TECLADO)

QUANDO YOCE NASCEU?

71952  (ANO ENTRADO VIA TECLADO)

MELUS PARABENS, CARLOS. ESTE ANO VOCE COMPLETA 30 ANOS

3.2

Escreva um programa que resulte em:
ENTRE COM UM NUMERO

36 {(numero entrado via teclado)

G DGBRO DE 36, MAIS 16, MULTIPLICADO POR 18 E DIVIDI
DO POR 6, RESULTA EM 264. DOVIDA 7 -
3.3

Tscreva um programa que resulte em:

GUAL A SUA IDADE 7

2] (idade entrada via teclado)

PUXA ! VOCE TEM MAIS QUE 11037600 MINUTOS DE IDADE.
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CAPITULO 4

MODIFICANDO O FLUXO DO PROGRAMA

INTRODUGAQ

Os programas que escrevemos até agora tiveram suas
instrucgoes executadas na seqliéncia crescente dos nimeros  das
linhas, iniciando pela linha de menor e terminando na linha de
maior valor. Essa forma seqliencial e continua de execucdo das
instrugoes do programa constitui uma limitacao de tal monta que
nenhum programa de media complexidade pode, nessas condigoes,
ser desenvolvido. Consequentemente, instrugoes que permitem
modificar o fluxo do programa foram incluidas na linguagem
BASIC.

VA PARA . ..

Calma . Niao va perder a paciéncia e nem a sua fleuma.
0 titulo acima & a traducdo da expressido GOTO utilizada na ins
trugﬁo que permite a mudanca incondicional da seqlléncia de exe
cugdo de um programa. O formato dessa instrucido é&:

nimero da linha GOTO nimero da linha a ser executada.

Exemplos:

150 GOTD 320

A proxima linha a ser executada serd a linha 320, mes
mo que existam outras linhas no programa, entre as linhas 150
e a 320. '

100 GOTO S

A linha seguinte a ser executada pode ser uma linha
anterior & linha da instrucdes GO0ro. Neste caso, a linha a ser
executada sera a linha 5.

As regras para utilizagdo da instrugdo GOTO sdo bem
simples. Voce pode desviar a execucdo do programa para qualquer
linha existente no mesmo, antérior ou posterior a linha da ins
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trugao. Um desvio para uma linha vazia, ou seja, niao existen
te no programa, provocara a interrupgdo da execugdo do mesmo,
e uma mensagem de erro serd enviada para o video.

0 exemplo 4.1 nio pcssui outra utilidade a ndo ser
mostrar como a instrugao GOTO opera. Analise o programa, acom
panhando mentalmente a seqliéncia de execugao do mesmc ¢, somen

te apos isso, entre com mesmo e rode-o.
Exemplo 4.1

10 PRINT "INSTRUCAQ GOTQ"

22 307TO 100

30 PRINT "VENHO DA LINHA 11G E ESTOU NA 30°

40 FPRINT "EXECUTET A 40°

50 GOTO 80

&0 PRINT "ESTA E* A LINHA 60"

FO OBOTO 120

80 FRINT "vIM FARA A LIMNHA 80 A PARTIR DA SO
90 GOTO &0

100 PRINT “FULET DA LINHA 20 FARA A LINHA 100"
110 G4OTO 20

120 FPRINT "SAI DA LINMA 70 FPARA A 120 E TERMING NA 130"
130 END

Rodando temos:

RUN

INTRUCAD GOTO

PULET DA LINHA 20 PARA A LINHA 100

VENHD DA LINHA 110 E ESTOU NA 30

EXECUTEI A& 40

VIM PARA & LINHA 80 A PARTIR DA S0

ESTA E7 A LINHA &0

SAT DA LINHA 70 PARA A LINHA 120 £ TERMINO NA 130

-A execugao do propgrama agora nao € puramente seqlien
cial e, devido as instrucoOes GoTQ presentes, essa ordem,l como
vocé pode comprovar é&: 10, 20, 1060, 110, 30, 40, 50, 80, 90,60,
70, 120, 130. ‘
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UMA ARMADILHA CHAMADA “LOOP INFINITO”

Vamos imaginar um programa que possua uma instrugio
GoT0 que faga o programa voltar a uma instrugdo anteriormente
executada. Se o programa, a partir dai, seguir a mesma seqllen
cia, anteriormente executada, mals cedo ou mais tarde, a instru
¢do GOTO sera novamente executada "fechando o circulo". 0 pro
grama, neste caso, possul um fluxo em malha fechada, c qual @
chamado de '"loop". '

0 exemplo 4.2 & um programa que possui uma malha e

fluxo fechado, representada pelas instrucgdes das linhas 300,
400 e 500.

Exemplo 4.2

100 FRINT "EXEMFLO DE PROGRAMA COM MALHA FECHADA"
200 PRINT
300 FRINT "ESTA E° UMA MALHA FECHADA"

400 FRINT

S04 60TOQ 200

&H00 PRINT

700 PRINT "FIM DO PROGR&MA™
B0 END

Analisando o programa, vocé vera que o "loop" forma
do pelas linhas 300, 400 e 500 serz executado indefinidamento,
nao existinde possibilidade de que as linhas 600, 700 e 800 so
jam executadas, ou seja, que o programa saia do '"loop'.

De fato, uma vez iniciada a execugdo desse programa
a "STRING" "EXEMPLO DE PROGRAMA COM MALHA FECHADA", seri envig
da, e apds uma linha em branco, a "STRING" "ESSA £ UMA  MALHA
FECHADA" seguida de uma linha em branco, sera enviada apos 0
que a instrugde Goro faz com que o programa volte a linha 300,
a qual torna a enviar a "STRING" "ESTA F UMA MALHA FECHADAM
seguida de uma linha em branco e de novo a instrugio GOT0 rel
nicia 0 ciclo. O resultado € o envio de uma seqliencia infinita
da "STRING" "EST4 E UMA MALHA FECHADA" seguida da linha en
branco para o video, preenchendo totalmente a tela. Por muls
que vocé deixe o computador rodando, o envio da "STRING" o du
linha em branco, para o video, nio serd interrompido. lvidente
mente, este programa ndo estid corroto, tendo como objetivo mon



trar a ocorréncia do fluxo em malha fechada infinito.
Entretanto, nem todo fluxo fechado leva a um "roop"
infinito. NOs veremos, posteriormente, instrugoes chamadas
condicionais que possibilitam controlar a permanencia ou nao
do programa num "LOOP". Mas, se ao se estabelecer esse contro
le, um erro for cometido, um "LOOP" infinito podera ser cria
do, resultando numa situacgao semelhante a do nosso Exemplo 4.2.
Como fazer para interromper a execucao de um progra
ma numa situacgdo desta ? Se vocé tentar, Vvocé vera que mesmo
pressionando teclas, o programa ndo & interrompido. Um  modo
um tanto "drastico" mas eficiente, & desligar o computador,

embora essa atitude acarrete na perda do programa.

SAINDO DA ARMADILHA

Para interromper o processamentc neste caso e em qual
quer outra circunstancia, foi previsto em BASIC um comando ex

terno enviado via teclado do computador. Trata-se de:

CONTROL C

0 envio desse comando € feito pressionando a tecla marcada
CONTROL (ou CTRL abreviadamente) e sem solta-la pressiona-se
também a TECLA ¢. Em seguida, deve-se soltar a TECLA C e,
apds, a tecla CONTROL. Isto feito, o computador ira inter
romper © processamento e enviara uma mensagem indicando em qual
linha do programa o mesmo foi interrompido.

Agora que vocé ja sabe como sair do "LOOP INFINITO",
rode o programa e comprove nossas afirmacgdes.

ESCOLHENDO O DESTINO

A instrugao GOTO, como vimos, possibilita a mudanga
do fluxo do programa para uma determinada linha do mesmo. Si
tuacoes existem, no entanto, nas quais uma escolha da linha de
destino, entre algumas opreé, € desejavel. Essa possibilida
de de escolha do destino & dada pela instrucgdo em BASIC de for

mato:.

nimero linha OF (variavel) GOTO nmimero de linha, .... nimero de linha

60

Vamos as regras dessa instrucao:

1.) A variavel indicada deve ser obrigatoriamente nu
merica e inteira.

2.) 0 valor dessa variivel indicari ordenadamente pa
ra qual linha a execuc¢ao do programa sera desviada.

Por exemplo:

S00 ON X BOTO 100, 220, 340, 600, 1234

A escolha do nome da variavel & arbitraria, neste ca
so, escolhemos X. Qualquer outro nome, poderia ter sido us;
do.

A linha a ser executada dependera do valor de X, sen
do executada a linha 100 se ¥ for 1, a linha 220 se ¥ for 2?
a linha 340 se X for 3 e assim por diante.

Vamos escrever um pequeno programa para exemplificar
0 uso desta instrucdo:

Exemplo 4.3

10 PRINT "ENTRE COM UM NUMERO TINTEIRO DE 1t Ao 3V

13 PRINT

20 INPUT A

30 ON A GOTO 50,80,90

40 GOTO 110

S0 FPRINT "VOCE ESCOLHEU O NUMERO UM"

D9 FRINT

&0 GOTO 10

70 PRINT "VOCE ESCOLHEU O NUMERO DOIS"

75 PRINT

80 GOTO 10

20 FRINT "VOCE ESCOLHEU 0O NUMERO TRES"

25 PRINT

100 GOTO 10

110 FRINT"O NUMERO ESCOLHIDO OU E° MENOR QUE UM DU E°
MAIOR QUE TRES"

120 END
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Rodando o programa, teremos:

RUN

ENTRE COM UM NUMERO INTEIRO DE 1 A 3

T2
VOCE ESCOLHEU O NUMERO DOIS

ENTRE COM UM NUMERO INTEIRC DE 1 A X

Quando vocé escolheu o nimero deis, esse valeor foi atribuido a
varidvel A4 e, deste modo, na instrugdo ON 4 ¢O0T0 a linha de
destino escolhida foi a segunda, ou seja, a de nimero 70. 0
programa foi desviado para a linha 70, a mensagem "VOCE ESCOLHEU
0 NOMERO D0OIS" foi enviada para a tela, o programa prosseguiu
para a linha 75, enviando uma linha em branco, e a instrucao
GoT0 10 da linha 80 desvia o programa para a linha 10, a qual
volta a solicitar a escolha de um nimero inteiro de 1 a 3. Es

colhendo o nimero 3, vocé tem a seqliéncia de execugio das  1i
nhas 20, 30 dai para 90 e 95 e de volta a 10, resultando no
video:

?E

VOCE ESCOLHEU O NUMERQO TRES

ENTRE COM UM NUMERO INTEIRO DE 1 A 3

Vamos verificar o que ocorre caso vocé envie um ni
mero nao inteiro, por exemplo: 1,25

.25

VOCE ESCOLHEU O NUMERO 1

ENTRE COM UM NUMERO INTEIRO DE 1 A X

O computador usa tio somente a parte inteira do nume
ro que vocé enviou e pula para a linha correspondente ao nime
ro de ordem desse inteiro.

Se voceé escolheu um numero menor que 1 ou maior que

o nimero de linhas relacionadas, a execugao do programa conti
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nuara na linha seguinte a atual. Se voce entrar com um DUMETro ne
gativo, o programa sera interrompido e uma mensagem de erro se

ra enviada.

Entre o numero 5 e teremos:
?5

0 NUMERO ESCOLHIDO OU E* MENOR QUE UM QU E7 MAIOR QUE
TRES

A escolha de um valor para a varidvel superior ao na
mero de linhas relacionadas na instrucgdo faz com que o computa
dor execute a instrucao da linha seguinte, neste caso, a 40,
que desvia o programa para a linha 110, a qual enviou a mensa
gem acima e apds a linha 120, terminando a execucgao do progra
ma.

UM PROGRAMA UTIL

Como novo exemplo de uso da instrugao OV ...GOTO, va
mos escrever um programa o dqual ja possui um pequeno grau de
utilidade e que servira de guia para programas semelhantes.

0 programa a ser escTito fara conversdes de centime
tros para polegadas, graus centigrados para fahrenheit e vice-
versa. Inicialmente uma lista de opgdes sera apresentada a
qual lhe permitira a escolha da conversao a ser feita. Isso fei
to, o valor a ser convertido sera solicitado. Apés, o Tesulta
do sera apresentado e o programa voltara a escolha inicial. Pa
ra sair do programa, uma das opgodes € exatamente "SAIE DO FPRO
GRAMA". Apresentaremos agora, uma listagem do programa € a se

gliencia obtida quando rodamos o mesmo.



Exemplo 4.4

100
110
120
130
140
150
1460
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280

290
300
310
320
F30

340
350
360
370
380

390

4090 .

410
420
430

440
450
470

FRINT "CONVERSAO DE UNIDADES™

PRINT :

FRINT "PARA CONVERTER: "

PRINT

PRINT * 1- CENTIMETROS EM POLEGADAS"

PRINT ,2- POLEBADAS EM CENTIMETROS"

PRINT ® 3- GRAUS CENTIBRADOS EM FAHRENHEIT®
PRINT 4- GRAUS FARENHEIT EM CENTIGRADOS"
PRINT * S- SAIR DO PROGRAMA"

PRINT

PRINT "ESCOLHA:l, 2, 3, 4, OU S"

PRINT

INPUT X

ON X GOTO 250,300,350,400, 460

GOTD 500

FRINT "ENTRE COM O VALOR EM CENTIMETROS®
INFPUT A

LET B = A »x 3937
FRINT A" CENTIMETROS EQUIVALEM A “3;B:" POLEGADAS

GOTO 200

FRINT "ENTRE COM O VALDR EM POLEGADAS"

INPUT A

LET B = A * 2.54

FRINT A3" POLEGADAS EQUIVALEM A "3B3;" CENTIMETROS

GOTO 200

FRINT "ENTRE COM O VALOR EM BRAUS CENTIGRADOS"
INPUT A

LET B = (A % 9 /7 5) + 32

FRINT A3" GRAUS CENTIGRADOS EQUIVALEM A "jB3" GRA
us FAHRENHEIT"

GOTO 200

PRINT "ENTRE COM O VALOR EM GRAUS FAHRENHEIT®
INPUT A

LET B = (A - 32) # 5 / 9

PRINT A3" GRAUS FAHRENHEIT EQUIVALEM A ";B3“ GRAU
S CENTIGRADOS"

GOTO 200
FRINT "ATE A PROXIMA VEZ"
END

Rodando o programa, temos:

CONVERSAO DE UNIDADES
FARA CONVERTER:

1—- CENTIMETROS EM POLEGADAS
2— POLEGADAS EM CENTIMETROS
3— GRAUS CENTIGRADOS EM FAHRENHEIT
4- GRAUS FARENHEIT EM CENTIGRADOS
5— SAIR DO PROGRAMA '

ESCOLHAIL, 2, 3, 4, OU 5

1
ENTRE COM O VALOR EM CENTIMETROS
?1.25

1.25 CENTIMETROS EQUIVALEM A .492125 POLEGADAS
ESCOLHAZL, 2, 3, 4, OU S

22
ENTRE COM O VALOR EM POLEGADAS

22 ‘

2 POLEGADAS EQUIVALEM A 5.08 CENTIMETROS
ESCOLHA:L, 2, 3, 4, OU S

e+
ATE A PROXIMA VEZ

ORGANIZANDO TAREFAS REPETITIVAS.

Muitas vezes, ocorre a necessidade de se usar exata
mente a mesma seqiiencia de instrugdes em varios pontos do pTro
grama. Com a finalidade de se evitar o trabalho de se escre
ver repetidas vezes essas instrucbes e, também, para possibili

tar a reducao do programa, foi introduzida em BASIC o conceito
de subrotina.

REPETINDO INSTRUGOES

Como nao & facil explicar a solugdo de um problema,
sem que o mesmo seja conhecido, vamos escrever um programa on
de a repeticdo de uma mesma seqliéncia de operagdes ocorre deli
beradamente. _

O programa visa a calcular o volume em litros de um
conjunto de caixas, cujas dimensdes dadas em polegadas devem
ser previamente convertidas em milimetros.



Rod .
Exemplo 4.5 odando, temos

CALCULO DE YOLUME EM LITROS COM
COMNVERSAD DAS MEDIDAS DE FOLEGADAS

FARA MILIMET
10 PRINT "CALCULO DE VOLUME EM LITROS com® ROS
11 PRINT "CONVERSAOD DAS MEDIDAS DE FOLEGADAS" o
12 PRINT "FARA MILIMETROS" L PARA CALCULO
20 PRINT . - -
2- PARA :
30 PRINT "ESCOLHA:Z " SAIR DO PROGRAMA
40 FRINT "i- PARA CALCULO" -
50 PRINT "2- PARA SAIR DO PROGRAMA" -
60 PRINT o
ENTRE COM - :
70  INFUT X Ent 0 VALOR EM FOLEGADAS
80 ON X GOTO 100,500 .
90  GATO 1000
VALOR : * -
o6 PRINT OR CORRESFONDENTE EM MILIMETROS Z04.8
110 FRINT "ENTRE COM O VALOR EM POLEGADAS" X
ENTRE COM 0
20 TNPUT Y 2 VALOR EM POLEGADAS
130 LET A = Y * 25.4
140 PRINT EREAK I g
150 PRINT "VALOR CORRESPONDENTE EM MILIMETROS "iA - IN 190
160 LET M = A / 100 TRUN
170 PRINT CALCULO DE VOLUME EM ;
1] ol d l LI )
180 PRINT "ENTRE COM O VALOR EM POLEGADAS" - CONVERSAD DAS MEDIDAS D;Rgg;ggzngg
190  INPUT Y : . FARA MILIMETROS
200 LET A = Y * 25.4
210 PRINT ESCOLMHAS
220 PRINT "VALOR CORRESPONDENTE EM MILIMETROS ":A 1— PARA CALCULG
230 LET N = A / 100 2- PARA SAIR DO PROGRAMA
240  FRINT _
250 PRINT "ENTRE COM O VALOR EM POLEGADAS™ o
260 INFUT Y
270 LET A = Y * 25.4
, ENTRE C OR: -
el ENTS OM O VALOR EM POLEBADAS
290 PRINT "VALOR CORRESFONDENTE EM MILIMETROS "i@ Mz
OO0 OLET P = A / 100 . - I
L) VAL OR CORRESFONDE - R 5
%o PRINT NTE EM MILIMETROS =04.8
%20 LET V=M % N % P ,

-
A

340 6GOTO 20
00 PRINT - . .

VALOR ] !
. LLINT "ATE A PROXIMA VEZA OR CORRESFONDENTE EM MILIMETROS 76.2
1000 END ENTRE COM O VALOR EM POLEGADAS

e
ot

~ . N VALOR CORRESFONDENTE EM MILIMETROS 127
Nzo existe nada de errado com este programa. Voce po

de entra-lo e roda-lo e se assim o fizer, voceé tera: VOLUME EM LITROS 2.94967152

ESCOLHA:L
L= FARA CALCULO
2- FARA SAIR DO FROGRAMA

72
ATE A PROXIMA VEZ
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Pela listagem, voceé pode ver claramente que a seguin

te segliencia de instrugOes aparece 3 vezes no programa:

PRINT

FRINT"ENTRE COM 0O VALOR EM FOLEGADAS™

INFPUT Y

LET A=Y*25.4

FPRINT

PRINT"VALOR CORRESFOMDENTE EM MILIMETROS "3 A

Visando diminuir o comprimento do programa e, conse
qentemente, o espago ocupado na memoria do computador desen
volveu-se a seguinte idéia.

"Separar este conjunto de instrugdes que e repetido,
escrevendo-o uma Unica vez e criar uma instrugao que, quando
for necessario utiliza-lo desvie o programa, execute esse con
junto de instrugdes e retorne ao ponto de partida'.

GOSUB E RETURN

Este conjunto de instrugles (que & repetido no  pro

grama) & chamado de SUBROTINA e a instrucido que permite mudar
a seqiencia do programa, para executar o conjunto de instru

g0es da subrotina tem o formato:

nimero da linha GOSUB nimero da primeira linha da subrotina.

Exemplo:

100 GOSUR SO0

Uma vez desviada a seqléncia de execucgdo do programa
através da instrugdo GOSUB, a execucao do programa devera re
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tornar a seqlléencia anterior, quando o conjunto de instrucgoes
da subrotina tiver sido executado. Isto & feito através da
instrugao RETURN. A instrucdo RETURN, portanto, € a uUltima
instrugao executada em uma SUBROTINA e ndo podera haver SUBRO
TINA sem pelo menos uma instrugao de RETUEN.

0 retorno ao ponto de chamada & feito automaticamen
te. O numerc da linha da instrucdo seguinte a GOSUB & guarda
do na memoria e o programa retorna a essa linha através da ins
trugao RETURN.

MODIFICANDO E INCLUINDO A SUBROTINA

Vamos modificar o nosso programa para substituir no
mesmo, aquele conjunto de instrugdes repetidas por uma subro
tina.

Vamos colocar nossa subrotina em um ponto proximo ao
final do programa, por exemplo, a partir da linha 800. A posi
cao da subrotina no programa ndo & importante, tradicionalmen

te usa-se coloca-la no seu final. Entre as linhas abaixo:

800 PRINT

810 FRINT "ENTRE COM 0 VALOR EM FPOLEGADAS"
820 INPUT Y

8X0 LET A=Y*25.4

840 PRINT

850 FRINT "VALOR CORRESFONDENTE EM MILIMETROS "IA
8460 RETURN

Essa € a nossa SUBROTINA. Ela inicia na linha de

numero 800 e este &, portanto, o numero para a referenciarmos.
Note também que a Gltima instrucao a ser executada & um RETURN.

A primeira vez no programa que utilizamos essa seqlen
cia de instrugdes foi a partir da linha 100, donde na linha
100 fazemos:

100 GOSUR 800

_ Assim, quando o programa executar essa linha, a se
qUéncia sera desviada para a linha 800 e serdo executadas  as
linhas de 800 a 860 da subrotina. Deste modo as linhas 110,
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120, 130, 140, 150 do nosso programa nao sao mais necessarias.
Limpe essas linhas de programa. (Se vocé nao esta  lembrando,
para limpar uma linha, basta enviar o nimero desta linha)

Analogamente as linhas 170 e 240 deverao ser substi
tuidas por:

170 GOSUE 800
240 GOSUE 800

e as linhas 180, 190, 200, 210, 220, 250, 260, 270,280 e 290
devem ser suprimidas.

Isto feito, listando o programa, Vocé terd:

Exemplo 4.6

10 PRINT "CALCULO DE VOLUME EM LITROS COM "
i1 PRINT "CONVERSAO DAS MEDIDAS DE POLEGADAS"
12 PRINT "PARA MILIMETROS"

20 PRINT

IO PRINT "ESCOLHAI"

40  PRINT "1- FARA CALCULO"

50 PRINT "2- FARA SAIR DO FROGRAMA"

&0 FPRINT

700 INFUT X

80 ON X GOTO 100,900

g0 GOTO 1000

100  GOSUER 800

160 LET M = A / 100

170 GOSUR 800

230 LET N = A / 100

240  GOSUR 800

00 LET P = A / 100

T10 PRINT

320 LET V=M % N » P

330 PRINT "VOLUME EM LITROS "3V

340 GOTO 20

800  FPRINT

810 FRINT "ENTRE COM O VALOR EM POLEGADASY
820 INPUT Y

830 LET A =Y % 25.4

840 PRINT

850 PRINT "VALOR CORRESPONDENTE EM MILIMETROS "sA
860 RETURN

900  PRINT
10 PRINT "ATE A PROXIMA VEZ"
1000  END
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Como voceé pode ver, das 37 linhas originais, o pro
grama ficou com 28 linhas, ou seja, uma redugdo de quase 25%
no seu comprimento.

Rodando o programa, vocé podera ver que O mesmo ope
ra exatamente como antes, resultando no que foi apresentado
na pagina de numero 67. O uso de subrotina deve ser uma pra
tica adotada por vocé e nds a utilizaremos sempre que for ne
cessario nos exemplos futuros.

ESCOLHENDO A SUBROTINA

Uma instrugdo correspondente a ON GOTO, existe para
a GOSUB e seu formato é:

nimero de linha ON (variavel) GOSUB niimero de uma linha,...nu
mero deé uma linha

Esta instrucdo lhe permite escolher entre varias
subrotinas, qual deve ser executada.

O programa a seguir, além de exemplificar o uso
dessa instrucgao, demostra mais uma vez o uso de uma subrotina.
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Exemplo 4.7

10 PRINT "CALCULOS MATEMATICOS"

20 PRINT

30 PRINT "ESCOLHA"

40 PRINT "1- SOMA DE DOIS NUMEROS®

SO PRINT "2- PRODUTO DE DOIS NUMEROS"
60 PRINT "3~ GQUOCIENTE DE DOIS NUMEROS"
70 INPUT X

80 ON X GOSUEB 200,300,400

90 BOSUB 400

109  PRINT "NOVO CALCULO?®

110 PRINT

120 PRINT "1- SIM"

130 PRINT "2- NAO"

140 INPUT Y

150 ON Y GOTO 10,700

200 GOSUB 500 '

210 LET € = A + B

220 LET M$ = "SOMA "

230 RETURN

300 GOSUB 500G

310 LETC = A » B

320 LET M$ = "PRODUTO "

330  RETURN

400 BOSUB 500

410 LET C =A /B

420 LET M$ = "QUOCIENTE *

430 RETURN

500 PRINT "ENTRE COM O PRIMEIRD NUMERO"
510 INPUT A

520 PRINT "ENTRE COM O SEGUNDO NUMERO"
530 INPUT B

540 RETURN

600  PRINT

610 PRINT M$3;"DOS DOIS NUMEROS E’* “jC
620 RETURN

700 END

O programa inicia na linha 10 e segue sem nenhuma no
vidade até a linha 80, onde dependendo do valor de X, uma das
tres subrotinas de nimeros 200, 300 ou 400 sera executada.

Vamos supor 4ue o niimero 1, seja escolhido e assim,
o programa muda sua seqliéncia para a linha de namero 200 a
qual & a primeira linha da subrotina 200.

' 0 computador guarda na memdria o valor da linha de
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retorno ou seja o numero 90,

A linha 200, no entante, chama uma nova subrotina, a
de numero 500 e assim novamente o fluxo do programa é mudado e
mais uma linha de retorno € guardada na meméria do computador:
a de numero 219.

A subrotina 500 & executada e quando a instrucgao
RETURN & executada, o computador busca na memdria o Gltimo va
lor da linha de retorno ou seja 210 e continua a execucgao do
programa a partir desta linha. A instrugao RETURN a seguir re
tira o valor 90 da memdria como ponto de retorno,‘e a execugdo
do programa segue sem mais novidades.

Rodando, temos:

CALCULOS MATEMATICOS

ESCOLHA

1~ S0OMA DE DOIS NUMEROS

2—- PRODUTO DE DOIS NUMEROS
Z— QUOCIENTE DE DOIS NUMEROS

3 ,

ENTRE COM O PRIMEIRD NUMERO
2405

ENTRE COM O SEGUNDO NUMERO
212

QUOCIENTE DOS DOIS NUMEROS E’ 200.416847
NOVO CALCLLO?

1- SIM
2— NAD
1

CALCULOS MATEMATICOS

ESCOLHA

i— SOMA DE DOIS NUMEROS

?- PRODUTO DE DOIS NUMERDS
3- RQUOCIENTE DE DOIS NUMEROS
P2

ENTRE COM 0 PRIMEIRO NUMERO
7234

ENTRE COM O SEGUNDO NUMERO
7?12

FRODUTO DOS DOIS NUMEROS E° 2808
NOvVa CALCuLOo?

1—- 8IM

2- NAD
2
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ENCADEAMENTO DE SUBROTINA EXERCICIOS

A utilizagao de uma subrotina dentro de outra subro EXERCICIO 4.1

tina & denominado de NESTING. Para que esse encadeamento seja

- = - . . Qual a seqiliencia de execucao do programa abaixo ?
possivel, € necessario que o computador seja capaz de armaze
. . ! . 10 GOTO 100
mais de ‘ .
nar ma um valor da linha de retorno da subrotina i Cada 20 BOTO 30
NESTING ou seja cada encadeamento necessita de uma posicao de 30 GOTO 50
- . - P 40 GEOTO 20
memoria paravguarﬁar o] ValoT do retorno. O numero maximo df S0 GOTO 90
NESTING possivel e caracteristico de cada computador, mas o nu &0 GOTO 110
- - - . ~ 70 GOTO 80
8. g
meron?xnmne Portanto o encadeamento maximo que voce deve 80 GOTO &0
usar e subrotina da subrotina da subrotina da subrotina da 20 BOTO 70
subrotina da subrotina da subrotina da subrotina, o que € mais :?g 23;0 40

que suficiente. j } ) EXERCICIO 4.2
Deve ficar claro que o que € limitado em 8 € o nume

- - -
Ax i T = = . ’ ual a mensagem que sera enviada para o video se es
ro maximo de encadeamento possivel e n3ao o numero de subroti Q g q i P oy =
= . hermos os numeros 1,2 nesta ordem uando o programa abaixo
nas que pode ser usado em um programa, para O que nio existe col m ' : > a prog
im or rodado 7
limite algum. £ a

10 PRINT "MENSAGEM SURPRESA"
20 PRINT "ENTRE COM 2 NUMEROS SEPARADOS FOR VIRGULA
ENTRE 1 E 3, PODENDO SEREM REPETIDOS"
30 INPUT A, B
40 ON A GOTO 100, 200, 300
S50 GOTO 500
100 ON B GOTO 110, 120, 130
105 GOTO S00 .
110 LET M$= "EU TE AMO"
115 GOTOD 1000
120 LET M$= “VOCE ME AMA?"
125 GOTO 1000
130 LET M$= "NOS NOS AMAMOS"
135 GOTO 1000
200 ON B GOTO 210, 220, 230
205 GOTO S00
210 LET M$= "EU TE ODEID"

215 6OTO 1000
220 LET M$= "VOCE ME ODEIA?"
225 GOTO 1000
2Z0 LET M#= “NOS NOS ODIAMOS"
235 GOTO 1000
300 ON B GOTO 310, 320, 330
305 BOTO S00
310 LET M$= "EU QUERD CASAR-ME COM VOCE"
315 60TO 1000
320 LET M#= "VOCE QUER CASAR-SE COMIGOD?"
325 60TO 1000
330 LET M$= "NOS QUEREMOS NOS CASAR"
335 GOTO 1000
500 PRINT "0S NUMEROS DEVEM ESTAR ENTRE 1 E X"
510 BOTO 20
1000 PRINT
1100 PRINT M$

74 1200 END
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EXERCICIQ 4.3
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Mude o programa do exercicio anterior de modo que ao
invés da instrugdo ON GOTO seja usada a instrucido GOSUB.

CAPITULO 5

AGOES CONDICIONAIS

Varias sao as oportunidades em nossa vida em que es
tabelecemos condicdes para a realizagdo ou nao de uma determi
nada agao. Como exemplos:

"Se chover, entao nao vou te buscar"
"Se der cara, entao voce paga a conta"

"Se o tanque estiver com menos de 1/4, entdo reabas
teca"

"Se amanh3d chover ou o jogo for televisionado entao

ficaremos em casa"

Em todas as expressdes acima existe uma condigao a
qual deve ser avaliada e, dependendo do resultado, uma agao se
ra tomada ou nao.

A criagio literal de uma acao condicional do tipo:

SE (condicdo) ENTLO (acdo)

introduziu na linguagem BASIC uma de suas mais poderosas ins
trugdes. A palavra em Inglés equivalente ao nosso SE, e IF e
ao ENTA0, & THEN, o que veio a criar a instrugao:

IF THEN

Esta instrucao permite utilizarmos em um programa a
acdo condicional a que referimos. Seu formato e:

nimero da linha IF (condiglo) THEN (agﬁb)

Se a condigdo for valida & chamada de VERDADEIRA e,
entao, a agao sera realizada. Caso contrario, ou seja, se a
condicao ndo for valida, é chamada de FALSA e a instrugao  da
linha seguinte do programa sera executada.

Vamos apresentar e comentar alguns exemplos de IF
THEN, os quais se destinam apenas a mostrar o formato da instru
gdo. As explicagdes apos cada exemplo objetivam satisfazer
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aqueles mais ansiosos. Nao entre em panico se as coisas nao
estiverem totalmente claras para vocé, tudo a seu tempo.

Exemplos

10 IF A=2 THEN PRINT “VALOR DE A E* 2@

Condigdo: 4 = 2

Agdo: PRINT "VALOR DE A E' 2"

0 computador verifica se o valor da variavel A & 2,
se esta condigcao for VERDADEIRA, entao a acao de enviar a men

sagem "0 VALOR DE A E' 2" sera executada. Caso contrario, a
proxima linha do programa sera executada.

100 IF A%= "SIM" THEN GOTO 220
Condicao: A¢ = "sIM"

Agao: GOTO 220

Se a variavel alfanumérica A$ contiver a "STRING"
"gIM",entdo o programa ird para a linha 220. Se ndo, a  proxi

ma linha sera executada.
30 IF X+3>7 THEN iNPU& z
Condigao: X + 3 > z
Agao: - INPUT 2

Se o valor da variavel X somando com 3 for maior que
o valor da varidvel Y, entdo o computador aguardara a entrada
de um valor para a variavel Z. Se a condicdo for FALSA, entdo
o programa prossegue na linha seguinte.

230 IF J=3 OR B%= "NADA" THEN C$= "PULE SUA VEZ"
Condicao: J = 3 . OR B$ = "NADA"
Agao: LET C$ = "PULE SUA VEZ"

Se o valor da varidvel J for 3 ou a variavel <alfanu
mérica B$ contiver a "STRING” NADA, entdo a agdo sera executa
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da, ou seja a "STRING" PULE SUA VEZ sera atribuida a variavel
alfanumérica C¢.

Além de apresentarem o formato, os exemplos mostra
dos, puderam dar uma "palida idéia" das possibilidades da 1ins
trugdo IF THEN e tamb2m deixaram antever que essas possibili
dades baseiam-se, principalmente, sobre a extensao das "CONDI
(OES" e das "A(¢OES" possiveis. Quanto mais amplo for o campo
das condigdes e das agbes, mais podercsa sera esta instrugdo.
Portanto, para conhecer esta instrugdo, & fundamental conhecer
bem as condigOes e as agoOes que podem ser utilizadas.

CONDICAO

A condigdo a ser estabelecida apds a palavra IF deve
Ta estar sob a forma de uma expressdo possivel de ser avaliada
pelo computador em termos de VERDADEIRA ou FALSA. O formato
dessa expressdo &:

(VALOR, VARTAVEL OU EXPRESSAQ) SINAL RELACIONAL (VALOR, VARIA
VEL OU EXPRESSZO).

Devido ao fato de ser formada por duas partes liga
das por sinal que estabelece uma relagdo, esta expressdo € cha
mada de expressao relacional.

Os sinais de operagdes relacionais aceitos em BASIC,

IGUAL

> MAIOR QUE
< MENOR QUE
=> IGUAL OU MAIOR QUE
=< IGUAL 0U MENOR QUE

<> DIFERENTE DE

Vamos apresentar alguns exemplos de operacgoes rela
cionais e uma breve descrigado do significado de cada uma.

79



NUMERICAS

a.) A = 3

O computador avalia essa expressao relacional,buscan
do o valor atual da variavel 4 arquivado na memoria e comparan

do-o com 3. Se for 3, entao a expressdo relacional & VERDADET
RA, qualquer outro valor implica numa expressao FALSA.

b.) ¢ > 12

Sera avaliada como VERDADEIRA sempre que o valor da
expressao a esquerda do sinal de operacdo for -igual ou maior
que o valor da expressao a direita.

d.) 4 < > B

Sera VERDADEFRA sempre que o valor da variavel 4 for
diferente do valor da variavel B.

ALFANUMERICAS
a.) H$ = "sIM"

Sera considerada VERDADEIRA se a variavel  alfanumé
rica H¢ contiver a "STRING" S5IM, outra "STRING" qualquer impili
cara em FALSA.

b_) T$ > npn

Sera VERDADEIRA se a variavel alfanumérica r¢ conti
ver uma "STRING'" maior que D. Por exemplo, se T¢ contiver "H",
entao a operacao relacional sera avaliada como VERDADEIRA.

VALOR DE UMA “STRING”

Para se fazer comparagoes entre "STRINCS" em termos
de maior e menor, & necessario que se defina uma relacdo de va
lor entre essas "STRINGS". 'Esta relagido de valor, quando a
"STRING" fosse apenas uma letra poderia corresponder a  ordem
alfabética mas, como uma "STEING" pdde possuir além de letras,

numeros e sinais graficos (espago, ponto de interrogagdo, pon
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to de exclamacdo, etc) a seguinte relacao de ordem foi defini
da, estando os valores em ordem crescente:

(espago) ! # & % & ' () *+F -, /01234567835 5,7
=> @A BCcDEFGCHIJKLMNOPQRSTUVIX?Z

C/:]*_fabcdefghijklmnopqr'stuvxz
0 menor valor & representado pele ESPAGC e o maior
valor € 0 z.
A comparacao de "STRINGS” com dois ou mais caracteres
& feita da esquerda para a direita e quando uma "STRING" possui
menos caracteres que a outra, os caracteres faltantes - sao

preenchidos com espagos a direita. Deste modo, temos que:
"ARD" & matior que "AB"
nget e mator que "B
"ot g maior que "BC"

"ab" & maior que "AB"

Cuidade com o resultado quando STRINGS" contendo algarismos sao0
comparadas, pois, por exemplo, a "3TRING" "37 & maior que a
HSTRINGH "y 98rr

ACAD

A segunda parte da instrugao IF THEN constitui-se na
A¢A0 a ser executada pelo computador, caso a condicao estabele
cida seja VERDADEIRA. Essa acdo deve ser uma das instrugdes da
linguagem BASIC, mno entanto, nem todas as instrugoes podem ser
usadas. Aqui, mais uma vez, existe uma dependéncia da . versao
BASIC que VoCe esta utilizando. Deste modo, utilizaremos como
anteriormente feito, a condigdo minima entre todas as versoes.

0 conjunto minimo de instrucoes que pedem ser ‘utili

zadas como acdo na instrucde IF THEN é:

PRINT, INFUT, LET, GOTO, GOSUB, RETURN, GET, READ, RESTORE,STOP,
PEEK, POKE.

Algumas das instrugdes acima ainda nao foram anali
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sadas, mas ndo se preocupe, nido serdo esquecidas. Para verifi
car se outras instrugdes podem fazer parte desta relagao, na
versao BASIC do seu computador, a receita & a mesma de sempre:

escreva um programa com a instrugao IF THEN utilizando-a e r0

de o programa. Se isto nao provocar erros na execucgdao do pro
grama, entao acrescente esta instrucdo na linha das possiveis.

EXEMPLOS DE USO

Vamos apresentar alguns programas utilizando a ins
trugao IF THEN. Nao deixe de entrd-losno seu computador, TO

dd-los e procure introduzir algumas variagdes ou modificagdes
nos mesmos.

Exemplo 5.1

10 PRINT "80MA DE DOIS NUMEROS®

20 PRINT

30 PRINT "ENTRE COM O PRIMEIRO NUMERO"
40 INPUT A

30 PRINT "ENTRE COM O SEGUNDO NUMERO"
&0 INPUT B

70 PRINT "A SOMA DOS DOIS MNUMEROS E* " 3 A+B
80 FRINT "NOVA SOMA? RESPONDA SIM OU NAD"
20 INPUT R%

100 IF Ré= "NAO" THEN GOTO 140

110 IF R$= "SIM" THEN GOTO 20

120 PRINT "RESPONDA SIM OU NAOY

130 G0OTO %0

140 PRINT

150 PRINT "TCHAU. ATE UMA FROXIMA VEZ"

160 END

Rodando, temos:

RUN
SOMA DE DOIS NUMEROS

ENTRE COM O PRIMEIRO NUMERQ
TEI4A5

ENTRE COM O SEGUNDO NUMERQ
P1283 '

A SOMA DOS DOIS NUMERDS E* 3598
NOVA SOMA? RESFONDA SIM QU NAD
PEIM

ENTRE COM O PRIMEIRO NUMERD
7?1111l
ENTRE COM O SEGUNDO NUMERO

POL222
A SOMA DOS DOIS NUMEROS E* 11111,222

NOVA SOMAT RESFONDA SIM OU NAO
TNAD

TCHAU. ATE UMA FROXIMA VEZ.

Até a linha numero 70 inclusive, este programa  nio
apresenta novidade nenhuma. As demais linhas, no entanto, de

vem ser comentadas.

80 - A questdo "NOVA SOMA ? RESPONDA SIM OU NAQ" & enviada pa

ra o video.

90 - A execugido do programa & interrompida e o computador aguar
da que uma "STRING' seija entrada via teclado para associa-
-la a variavel R¢.

100 - Se a "STRING" entrada para R¢ for NAO, entao o  programa
continua na linha 150, ou seja, a mensagem"TCHAU, ATE UMA
PROXIMA VEZ'E enviada para o video. e o programa segue na

linha 160, onde tefmina.

110 - Se a "STRING"” entrada para R¢ for SIM, entdo o  programa
volta na linha 20 e novo calculo de soma & feito e a se
qliéncia & repetida até que se entre NA0.
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120 - Se a "STRING" entrada nao for nem SIM nem NAO, entdo nenhum Exemplo 5.3
dos desvios acima (GOTO 140 e GOTQ 20) ocorrem e, portan

to, esta linha do programa 8 executada. A mensagem "RES 100 PRINT "ESCREVA DUAS PALAVRAS E EU DIREI QUAL
- - DELAS VEM EM FRIMEIRD LUGAR NO DICIONARIO"
PONDA SIM 0U pAo",lembrando que a resposta deve ser obri 110 PRINT
gatoriamente ou SIM ou NAO, & enviada para o video. 120 PRINT "PRIMEIRA PALAVRAT"
130 INFUT A%
130 - O programa retorna a linha 90, onde uma nova "STRING" é 142 ?5;31 ;iEBUNDA PALAVRAZY
- - 50
aguardada para ser associada a variavel R§. 160 IF A% > E$ THEN GOTO 200
170 IF A% < B% THEN GOTO 220

140 - Envia uma linha em branco para o video. 180 IF A$ = B$ THEN PRINT "NAD VALE. VOCE ENTROU A

MESMA FPALAVRA DUAE VEZIES"
120 60OTO 230
200 PRINT "A SEGUNDA VEM PRIMEIRO™
210 60OTO 230
220 FRINT "A PRIMEIRA VEM PRIMEIRO"
230 END

150 - Envia a mensagem final do programa.

160 - Ultima linha do programa.

Exemplo 5.2

Rodando, temos:
10 PRINT "EMTRE COM DDIS NUMERDS E EU DIREI QUAL '
DELES E* 0O MAIOR"
20 FRINT ESCREVA DUAS PALAVRAS E EU DIREI GUAL DELAS VEM EM

30 FRINT "OUAL O FRIMEIRO NUMERQ?" PRIMEIRD LUBAR NO DICIONARIO

40 INFUT A :

50 PRINT "QUAL O SEGUNDO NUMERQ?" FRIMEIRA FPALAVRA

60 INPUT E 7CASA

70 IF A » E THEN B0OTO 110 SEGUNDA FALAVRA

BO IF A < R THEN GOTO 130 PMENING

0 ID A=B THEN PRINT “NAQ VALE. OF DOIS NUMERQS SAQ A FRIMEIRA VEM FRIMEIRO
IGUAISII .

100 GOTO 140 ADEUS MUNDO CRUEL...

110 FRINT "0 PRIMEIRO NUMERO E* Q MAIOR"
120 GOTO 140

130 FRINT "O SEGUNDO NUMERO E° O MAIOR"
140 END ’ : um pouco de sua coragem. Que tal uma "ROLETA RUSSA ?"

Vamos deixar as coisas sérias de lado e vamos testar

Bem se voceé nao sabe o que &, vamos explicar:
Rodando, temos:

A ROLETA RUSSA & um jogo em que SO as pessoas extre

ENTRE COM DOIS NUMEROS E EU DIREI QOUAL DELES E® O mamente corajoéas (e também extremamente idiotas) se -aventuram.
HATOR Pegue um revolver tipo tambor, coloque uma unica ba
QUAL. 0 FRIMEIRO NUMERQO? la, gire o tambor, feche-o e encoste o revolver na sua cabeca
i ' e puxe o gatilho. Se voce conseguir fazer isso por 10 vezes,
GUAL 0 SEGUNDO NUMERO?

7?10 vocé € um completo idiota vitorioso.

NAO VALE. 03 DOIS NUMERDS SA0 IGUAIS.
) Felizmente, temos um computador e podemos testar nos

sa "ecoragem”, sem risco de vida. Entre e rode o exemplo 5.4

0 exemplo 5.3 a seguir e uma versao do exemplo 5.2 e divirta-se

utilizando variaveis alfanuméricas.



Exemplo 5.4 Rodando, temos:

ROLETA RUSSA
10 PRINT "ROLETA RUSSA"

20 PRINT ADUI ESTA UM REVOLVER
30  PRINT "AGUI ESTA UM REVOLVER"
40 PRINT VOCE TEM 10 CHANCES DE
S50 PRINT "VOCE TEM 10 CHANCES DE" ESTOURAR SEUS MIOLOS
52 PRINT "ESTOURAR SEUS MIOLOS"
40  PRINT TECLE 1 PARA GIRAR O TAMEOR
70 PRINT “TECLE 1 FARA GIRAR O TAMBOR® E PUXAR O GATILHO
- 72 PRINT "E PUXAR O BATILHO" IECLE 2 PARA DESIBTIR
80 PRINT "TECLE 2 PARA DESISTIR" P3
90 LET N = 0 VOCE ESTA MUITO NERVOSC - TECLE 1 OU 2
100  INPUT I 71
110 IF I = 1 THEN GOTO 150
120 IF I = 2 THEN GOTO 330 CLICK
130 PRINT “"VOCE ESTA MUITO NERVOSD - TECLE 1 QU 2 FALTAM % TENTATIVAS
140 GOTO 100 71
150 LET N = N + 1 .
160 IF RND (1) > .857 THEN GOTO 220 o GhItk
170 IF N > 9 THEN GOTO 370 Fﬂhrﬁﬂ B TENTATIVAS
180 FRINT el
190 PRINT CLICK" i
200 PRINT "FALTAM "§10 — N3" TENTATIVaAsS® SEU MARICAS! COM MEDO DE
210 GOTO 100 CUMA BALINHA NA CUCA
220 PRINT " BANG' ' ' VOCE ESTA MORTO!™ MAIS UM DISPOSTO A ESTOURAR 08 MIOLOS?
220 PRINT "ENVIAREMOS UMA COROA DE FLORES" TECLE 8 OU N
240 PRINT "E SUA FAMILIA SERA AVISADA® 8
250  PRINT AGLI ESTA UM REVOLVER
260 PRINT "MAIS UM DISPOSTO A ESTOURAR 0S5 MIOLOS?" ,
270 PRINT "TECLE § OU N" VOCE TEM 10 CHANCES DE
280  INPUT A% ESTOURAR SEUS MIOLOS
290 IF A% = “S" THEN GOTO 30
300 PRINT TECLE 1 PARA GIRAR O TAMEOR
310 PRINT "QUE PENA. ADORD SANGUE" E PUXAR O GATILHO
320  GOTD 350 TECLE 2 PARA DESISTIR
ITO  PRINT 71
340 PRINT "SEU MARICAS! COM MEDO DE"
342 PRINT "UMA BALINHA NA CUCAY" ) CLICK
350 GOTO 240 FALTAM 9@ TENTATIVAS
360  PRINT 7?1
I70  PRINT "VOCE VENCEU! ! ® 3
380 GOTO 260 CLICK
390 END : FALTAM B8 TENTATIVAS
21
CLICK
FALTAM 7 TENTATIVAS
?1
. CLICK
FALTAM & TENTATIVAS
21

BANG!!! VOCE ESTA MORTO!
ENVIAREMOS UMA COROA DE FLORES
E SUA FAMILIA SERA AVISADA



MAIS UM DISPOSTO A ESTOURAR 08 MIOLOB?
TECLE 8§ OU N
7N

QUE PENA. ADORO SANGUE

A {inica linha do programa que vamos comentar € a 160. Nes
ta linha, utilizamos uma fungéd matemdtica em BASIC que € RND
(1). Esta fungao gera um numero qualquer entre 0 e 1, portan
to um numero fracionario, cada vez que € utilizada e cujo va
lor & imprevisivel, podendo ser usada para sorteios. RND venm de
RANDOM em Inglés que significa aleatdrio, imprevisivel.

0 valor gerado pela funcdo RND(1) & comparado com
.857 que corresponde ao valor 6/7 ou seja seis das sete cavida
des do tambor do revolver vazias.

MULTIPLAS CONDIGOES

Vocé pode estabelecer mais de uma condigao na instru
cdo IF THEN através do uso de operacbes logicas.
0s operadores 1ogicos utilizaveis sdo:

NOT - Nao. Inverte (nega) o valor da expressao racional. Se
FALSA transforma em VERDADETIRA e vice-versa.

OR - Ou. Interliga duas expressdes racionais. O resultado se
ra VERDADEIRO se qualquer uma das expressoes racionais
for VERDADEIRA.

AND - E. Interliga duas expressoes racionais. O resultado se
ra VERDADEIRO, somente se as duas fungoes racionais fo
rem VERDADEIRAS simultaneamente.

Exemplos:
a.) NaT 4 = 3

Sera VERDADEIRA quando A for diferente de 3 ou seja

& equivalente a 4 < > 3.

a s

igua

b.) 4¢ = "SIM" OR A¢ = "s¥

Sera VERDADEIRA quando A¢ for igual a "SIM" ou igual

n

c.) R¢ = "PAR" AND B = 2

Sera VERDADETRA quando R$ for igual a "PAR" e "B" for
1 a 2 simultaneamente.

UM PROGRAMA UTIL E DIVERTIDO

quer
qual

Que tal saber qual o dia da semana de uma data qual
? 0 exemplo 5.5 abaixo, permite que o dia da semana de
quer data seja conhecido.

Exemplo 5.5

PRINT "DIA DA SEMANA"

PRINT ‘
PRINT "ENTRE COM O DIA, MES E AND NO FORMATO: "
PRINT "DD,MM, ARAA"

PRINT "“PARA TERMINAR ENTRE 0,0,0"

PRINT _

INPUT D,M,A

IFD=O00ORM=00RA®=0 THEN GOTO 220
IF M > 2 THEN GOTO 110

LET M = M + 12

LET A=A~ 1

LET N D+ 2% M+ INT (.6 % (M + 1)) + A+ INT
(A /7 4y — INT (A / 100) + INT (A& /7 400) + 2
LET N = INT ((N /7 7 ~—~ 1INT (N / 7)) % 7 + .3
IF N = 0 THEN N% = "SABADO"

IF N = 1 THEN N$ = "DOMINGD"

IF N = 2 THEN N% = "SEGUNDA"

IF N = 2 THEN N% = "TERCA"

IF N = 4 THEN N& = "QUARTA"

IF N = 5 THEN N$ = "QUINTA"

IF N = 6 THEN N% = "SEXTA"

PRINT N%

GOTO 20

PRINT "VOLTE SEMPRE"

END



Rodando o programa, temos:

DIA DA SEMANA

ENTRE COM O DIA, MES E ANO NO FORMATO:
DD, MM, ARAA
FARA TERMINAR ENTRE 0,0,0

222, 4, 1500
 DOMINGO

ENTRE COM O DIA, MES E ANO NO FORMATO:
DD, MM, ARAA
PARA TERMINAR ENTRE ©,0,0

27,9,1822
SABADO

ENTRE COM O DIA, MES E ANO NO FORMATO:
DD, MM, ARAA
FARA TERMINAR ENTRE 0,0,0

731,12, 1999
SEXTA

ENTRE COM O DIA, MES E AND ND FORMATO:
DD, MM, ABAA
PARA TERMINAR ENTRE 0,0,0

70,0,0
VOLTE SEMPRE

VAMOS - ADIVINHAR UM NUMERO?

Este exemplo, além de reforgar os conhecimentos da
instrugao IF THEN, mostra um caso particular dessa instrucio.

Quando a acao for a instrugdo GOTO, esta pode ser
omitida ou entdo a pélavra THEN, mas nunca ambas.

0 jogo que vamos apresentar consiste em "encurralar'
e adivinhar um niimero gerado aleatoriamente pelo computador en
tre 1 e 100. Vocé deve entrar com dois numeros e o computador
dira se o nimero gerado & menor, maior ou se esta "encurralado "
entre os dois numeros escolhidos por vocé. Se um desses dois
nimeros coincidir com o niimero do computador, vocéd ganhou 0
jogo, desde que vocé faga isso em sete tentativas.

Exemplo 5.6

10 PRINT "ENCURRALADO"

20 PRINT

30 LET X = INT (100 ®# RND (1)) + 1
40 LET ¥ = 0O

SO LET Y = Y + 1

40  PRINT "TENTATIVA NUMERD "3V
70 FPRINT "E

NTRE COM DOIS NUMEROS®
80 INPUT A,E
100 IF X = A OR X = B THEN 250
110 IF X < A AND X < B GBOTO 150
120 IF X > A AND X > B THEN GOTO 170
125 IF Y > & GOTO 190

130 PRINT "0 MEU NUMERD ESTA ENCURRALADO"

140 GOTO 180

130 FPRINT "O MEU NUMERC E° MENOR GQUE 08 SEUS"
160 GOTO 180

170 FRINT "0 MEU NUMERO E° MAIOR QUE 0S SEUS"
180 IF Y < & GOTD S0

190 FRINT "VOCE PERDEU'*"

1?25 GOTO 260

200 FRINT

210 PRINT "NOVA TENTATIVA? S QU N ©

220 INPUT Z%

2F0  IF Z% = "§" THEN 20

240 GOTO 280

230  PRINT “VOCE GANHOU NA TENTATIVA NUMERO ":Y
260 PRINT "0 MEU NUMERD E* "3X

270 GOTO 210

280 FRINT "AGRADECEMOS A FPREFERENCIA"

290  END
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Rodando, temos:

ENCURRALADO

TENTATIVA NUMERD 1

ENTRE COM DOIS NUMEROS

P20, 80 :

0 MEU NUMERD E* MENOR QUE 0S SEUS
TENTATIVA NUMERO 2

ENTRE COM DOIS NUMEROS

710,18

O MEU NUMERO E° MENOR QUE 0OS SEUS
TENTATIVA NUMERD X '

ENTRE COM DOIS NUMEROS

71,5

0 MEU NUMERD E’ MAIOR QUE 0S SEUS
TENTATIVA NUMERC 4

ENTRE COM DOIS NUMEROS

?6.8

0 MEU NUMERO E° MAIOR QUE 0OS SEUS
TENTATIVA NUMERO 5

ENTRE COM DOIS NUMEROS

79,9

VOCE GANHOU NA TENTATIVA NUMERG 5
0 MEU NUMERD E* ©

NOVA TENTATIVA? S OU N

2N

AGRADECEMOS A PREFERENCIA

SENAO. ..

Algumas versoes de BASIC incluem na instrucgdo IF THEW
uma terceira palavra em Inglés: ELSE, que significa senio, dan

do origem ao formato:
IF (condigao) THEN (agio) ELSE (aciao)

Este formato permite o estabelecimento de duas agoes.
A primeira, logo apds a THEN, serad executada se a condigao for
verdadeira; e a segunda, apds ELSE, sera executada se a condi

gao ndo for verdadeira.

Exemplo:

50 IF A= "S8" THEM GUTO 100 ELSE GOTO 200

Se A¢ contiver a "STRING" "$" entdo o programa conti
nuaria na tinha 100y sendo contiver, continuara na linha 200.

Embora esse formato seja muito Gtil, nds ndo o utili
zaremos neste livro por nao ser um formato de uso universal a
todas as versoes BASIC.
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EXERCICIOS

EXERCICIO 5.1
‘ Escreva no formato IF THEN as seguintes condigoes e
acoes abéixo: '

a.) Se a variavel A for maior que 10, entdo execute

a linha 100 do programa.

b.) Se A$ contiver "SIM", entao mude o valor de B pa
ra 100. '

c.) Se R1$ contiver "PAGO" e R2§ contiver "PASS0", en
vie a mensagem "FIM DO JOGO".

EXERCICIO 5.2

Para as condigoes abaixo, defina quando as mesmas re

sultam em verdadeiras.
a) IF T= » 1000 or T < 1100 THEN...

b) IF J% <> "NAO" AND J% <> "SIM" THEN....

EXERCICIO 5.3

Qual o erro de cada uma dessas linhas abaixo:
a) IF R% <> "S" OR R% <> "N" THEM...

b)) IF R$= "S" AND R$= "N" THEN...
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CAPITULO 6

. OPERACOES REPETIDAS CONTROLADAS

NOs ja vimos em capitulos anteriores, programas que
possuiam "LOOPS", ou seja, programas que numa determinada 1i
nha, retornavam a uma linha anterior e voltavam a executar as
instrucgdes entre essas duas linhas. Vimos também que esses
"LOOPS" podem constituir-se numa seqliencia infinita e vimos que
podiamos controlar a permanéncia ou ndo no "LOOP" através de
instrugoes condicionais. ,

Nos vamos ver, neste capitulo, uma instrucao que per
mite criar um "LOOP" cuja duracdo em numero de repetigao ou
ciclos, pode ser previamente definida. Esta instrugdo € divi
dida em duas partes as quais indicam o inicio e o término da

area do programa onde as instrugdes serdo repetidas.
0 formato desta instrugao e:-
Primeira parte da instrucgao:

numero da linha FOR (variavel) = (constante) T0 (constante)
Segundé parte da instrucdo:

numero da linha NEXT (variavel)

Exemplo 6.1

120 FOR I= 1 TO 20

120 ..... Estas Instrugoes
140 ..... serao executadas
150 ..... 20 vezes

160 NEXT T

A primeira parte da instrucgiao define o nome de  uma
variavel denominada INDICE (e por isso comumente de nome I), o
seu valor inicial e o seu valor final.

A.segunda parte da instrucgdo incrementa este Indice
unitariamente (soma 1 ao seu valor) e verifica se o valor fi
nal declarddo na primeira parte jia foi ultrapassado. Enquanto

isso nao ocorre, a execucgao do programa retorna a linha seguin
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te a da primeira parte. da instrucdo. Quando o valor do indice
for maior que o valor final declarado, o programa continua a
partir da instrucgdo seguinte a instrugao NEXT.

Exemplo 6.2

10 FOR I= 1 TQ 10
20 PRINT "ASDFGH"
JO ONEXT I

40 END

Rodando, temos:

RUN

ASDFGH
ASDFGH
ASDFGH
ASDFGH
ASDFGH
ASDFGH
ASDFGH
ASDFGH
ASDFGH
ASDFGH

Este exemplo mostra como a execugao repetida de uma
determinada instrucgdo pode ser controlada. A instrugao PRINT
"ASDFGH" foi executada 10 vezes, pois, como o valor inicial do
indice foi definido com 1 e o final como 10, e a cada "LOOP" o
valor desse indice foi aumentado de 1, foram necessarios 10
"LoopS" para que o valor final 10 fosse ultrapassado. A anali
se do programa linha a linha &:

10

0 valor inicial do I¥pICE & definido como 1 e o final co
mo 10.

-

20 - A "STRING" ASDFGH & enviada para o video.

30 - 0 valor do indice &€ incrementado de 1 e o programa retor
na a linha 20. Este "LOOP” permanece até que o valor do
indice ultrapasse 10 quando o programa segue para a linha
40.

40 - Linha final do programa.

Mudando-se o valor inicial e final do indice, obvia

mente, poderemos ter um resultado diferente. Mude a linha 10

do exemplo 6.2 para:

i0 FOR I= 8 7O 10

Listando o programa, temos:

Exemplo 6.3

10 FOR I= 8 70O 10
20 PRINT "ASDFGH"
Z0 NEXT I -

40 END

Rodando, temos:

RUN

ASDFGEH
ASDFEH -
ASDFGH

_ Como o valor inicial de I foi definido como 8, tive
mos apenas 3 linhas com a "STRING" ASDFGH, a primeira correspon
dente ao valor 8 do indice, a segunda a 9 e a terceira a 10.

LIMPANDO A TELA DO VIDEO

Existe em algumas versoes de BASIC, uma fungio que
permite a limpeza da tela do video, resultando em uma tela em
branco, ou seja, sem nenhum caractere.

Seu formato &:
numero de linha HOME

Como essa instrugdo nao consta de todas as versoes de
BASIC nao a utilizaremos em nossos exemplos. . No entanto, va
mos apresentar no Exemplo 6.4, um modo de se obter esse resul
tado, sem utilizar a instrucao HOME.
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Exemplo 6.4

10 FOR I= 1 TO 42
20 PRINT

30 NEXT I

40 END

Rodando este programa, vocé observera que as linhas
constantes da tela do video irdo subindo até desaparecerem, Te
sultando uma tela "LIMPA" e com o cursor na Ultima linha.

' Isso ocorre porque o programa envia para a tela do
video 42 linhas em branco, as quais irdo substituir as 1linhas
atuais do seu video. O nimero de linhas a serem enviadas e,
portanto, o valor final do indice do "LOOP" depende do numero
de linhas que compdem o texto ne video de seu computador. Exis
tem computadores com 20, 22, 30, 40 etc., linhas por telas de
video. Como utilizamos o numero 42, estamos abrangendo todos
os casos possiveis. Vocé poderd mudar o vaior do Indice para

o caso adequado ao seu computador e utilizar esse exemplo como

uma subrotina em seus programas para limpeza da tela.

O INDICE £ UMA VARIAVEL

A variavel utilizada como indice € exatamente igual
a qualquer outra variavel e & chamada de INDICE simplesmente
para facilitar sua identificagdo. Do mesmo modc, o nome ado
tado para a variavel I, pode ser qualquer outro nome permitido
para variaveis. '

Sendo uma variavel, seu valor pode ser usado no pro
grama, em outras instrugdes, mostrando-se particularmente atil
quando, no programa, o use de um valor crescente ou decrescen
te de uma variavel for necessario.

Vamos escrever um programa que envie para o video os
5 primeiros nimeros inteiros. Um primeiro exemplo desse pro

grama é:

08

Exemplo 6.

5

100 LET A= ©

200 FOR I= 1.T0 S
Z00 LET A= A + 1
400 FPRINT A

=00 NEXT I

600 END

Rodando, temos:

RUN

[ S I S

0 programa estd correto, mas nés podemos escrever um

programa bem mais simples se utilizarmos o valor do indice di

retamente,

Exemplo 6.

riavel, a
do indice
programa,

moria.

como mostrado no exemplo 6.6.

6

100 FOR A= 1 TO S
200 PRINT A

200 NEXT A

400 END

Rodando, teremos:

RUN

o B o

Neste exemplo, ao invés de utilizarmos uma outra va
qual é incrementada a cada "LOUP", o proprio valor
€ enviado para o video, simplificando, deste modo, o

tornando-o mais rapido e ocupando menos espago na me
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O VALOR DO INDICE EM CALCULOS

Quando vocé utilizar o valor do indice diretamente
em calculos no programa, vocé devera estar atento ao fato de
que se o valor do Indice for modificado como resultado desses
calculos, o nimero de "LOOPS" do programa estarid sendo afetado.

Suponhamos que vocé queira escrever um programa que
envie para o video os 5 primeiros nilmeros pares. Uma primeira
idéia, ndo muito feliz, como veremos, & acrescentar a linha 150
abaixo, ao exemplo 6.6.

150 LET A= A # 2

0 que listando, resulta em:

Exemplo 6.7

100 FOR A= 1 TO 5
150 LET A= A % 2
200 PRINT A

F00 NEXT A

400 END

0 resultado do programa rodado, €:

RUN

2
&

Obviamente, temos al um "BUG”. O resultado ndo foi
o esperado. Vamos analisar o programa para descobrirmos onde
se "ESCONDEU" esse "BUG".

0 programa inicia com o valor do indice A igual a 1,
o qual & multiplicado por 2 pela instrucdo da linha 150, e 8
enviado para o video pela linha 200, resultando no video o va
lor 2. A instrucdo NEXT A incrementa esse valor, tesultando,
portanto, 3, o qual & comparado com o valor final 5. Como es
se valor ainda nao foi ultrapassado, o programa retorna a 1i
nha 150, onde o wvalor 3, de'A & multiplicado por 2, resultando
6, o qual & enviado para o video. A instrugao NEXT A mnovamen
te incrementa o valor de A, resultando 7, que ultrapassa o va
lor final, sendo executada, neste caso, a instrugao EVD, termi
nando a execu¢iao do programa.

100

Como vocé deve ter notado, o erro do programa cons
titui em modificar o valor do indice na operagac da linha 150.
Para corrigirmos esse programa, envie as seguintes linhas:

150 LET B= A * 2
200 PRINT B

Listando, vocé tera:

Exemplo 6.8

100 FOR A= 1 TO 8
150 LET B= A = 2
200 PRINT E

300 NEXT A

400 END

Rodando, teremos:
RUN

2
4
&
8
10

Vamos apresentar a seguir, mais um exemplo de progra
mas, onde o valor do indice & usado em cdlculos sem que  isto
afete o numero de ciclos de "LOoOP". O exemplo nao sera comen

" tado e mais uma vez estamos sugerindo que voce faga, por simes

mo a analise.

Exemplo 6.9

10 PRINT "TABUADA DE MULTIFLICACAG"
20 PRINT

I¢  PRINT "TABUADA DE GUAL NUMERO?"
40  INPUT N

50 PRINT

60 FRINT "TABUADA DE MULTIPLICACAD DO NUMERO “3N
70  PRINT

80 FOR I = 1 TO 10

90  PRINT N3" X "sI3" = "§N # I

100 NEXT I

110 END
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Rodando, voce tera:
TARUADA DE MULTIPLICACAD

TABUADA DE @QUAL NUMERﬁ?
-

TABUADA DE MULTIPLICACAD DO HUMERO &

&
12
iB
24
20
3b
42
48
54
O = &0

oo
¢ 3 5 3 KM O X K
U NS

LI I

&
7
a
9
1

VALORES INICIAIS E FINAIS. DO INDICE COMOQ VARIAVEL

Quando estabelecemos o formato da instrucao FOE...TO,
0s valores inicial e final do indice foram definidos come uma
constante. Contudo, estes valores podem ser representados tam
bém por varidveis que implica no seguinte formato:

nimero da linha FOR (varidvel) = (varidvel) 70 (variavel)

Uma das vantagens que esse formato possibilita & 0
fornecimento dos valores inicial e final do indice via tecla
do, possibilitando, assim, a escolha desses valores externamen
te ao programa. -

Como primeiro exemplo, vamos escrever um programa

que calcula a soma dos N primeiraos numeros inteircs.
Exemplo 6.10

10¢ FRINT "SOMA DOS N PRIMEIROS NUMEROS INTEIROS"
110 LET &= 0

120 PRINT "QUANTOS NUMEROS?"

130 INPUT N .

140 FOR A= 1 TO N

130 LET 8= 8 + A

160 NEXT A

170 PRINT "A BOMA DOS "iN;" PRIMEIROS NUMERQOS E® "j
180 END

102

Rodando o programa, temos:

RUN

S0OMA DOS N PRIMEIROS NUMERQCS

RAUANTDS NUMEROS?

7?10

A SOMA DOS 10 PRIMEIROS NUMEROS E* S5

Anaiisando o programa linha a linha, temos:

100 - Esta linha envia para o video a mensagem inicial do pro
grama, indicando a finalidade do mesmo.

110 - A variavel S onde iremos acumular a soma, & igualada a ze

T0.
120 - Envia para o video a questdo "QUANTOS NUMEROS 27"

130 - O programa aguarda que o valor da.variavel N seja entra
do via teclado.

140 - Instrucao inicial do "LooP". O valor inicial do Indice
A & definido como 1 e o final & igualado ac valor da va
riavel ¥, entrado via teclado na linha anterior.

150 - Esta linha do programa faz a soma acumulativa dos indi
ces 0 que corresponde a soma dos nimeros inteiroscmetu@
remos obter. No primeiro ciclo de "LoOP" temos S =0 e
A =1, donde § fica com o valor 1. No segundo ciclo,
temos S = 1 e A = 2, portanto S fica sendo 3 e assim por
diante, até que o nimero de ciclos escolhido termine.

160 - Instrucao final do "LOOP".

170 - A mensagem declarando o valor da soma obtida & enviada
para o video.

180 - Instrugdo final do programa.

No proximo exemplo, os valores inicial e final do in
dice do "LOOP" sdo fornecidos externamente ao programa, via te
clado.

Este programa fornece uma tabela de conversao de
graus centigrados em fahrenheit, grau em grau com o valor ini

cial e final da tabela, escolhido via teclado.
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Exemplo 6.11

100 PRINT "TABELA CENTIGRADOS FAHRENMHEIT "
200 PRINT .

00 PRINT "QUAL O VALOR IMICIAL DA TARELAT"
400 INPUT A

500 PRINT "QUAL 0O VALOR FINAL DA TABELA?!
&0 INPUT B

TOO PRINT

800 FRINT "CENTIGRADOS", "FAHRENHEITY

P00 FOR I = A TO B

1OOO PRINT I, (2/5 # 1)+ 32

1100 NEXT I

1200 END

Rodando o programa, temos:

RUN
TARELA CENTIGRADOS FAHRENHEIT

QUAL 0O VALOR INICIAL DA TARELA?T

L N -
[}

GUAL O VALDR FINAL DA TABELA?

75

CENT IGRADO FAHRENHEIT
-5 23

—4 24.8
-3 26.6
-2 28.4
-1 I0.2
0 32

1 I13.8
2 F5.86
3 x7.6
4 39.2
5 41

Escolhemos um vazlor negative para inicio da tabela
para que vocé pudesse saber ser possivel utilizar nimeros nega
tivos.

'MUDANDO © INCREMENTO DO INDICE

Varias versoes de BASIC permitem a modificagac do in
cremento do Iindice de unitario para qualquer outro valor intei
ro, positivo ou negativo.

Nio podem ser usados valores fracionarios, bem como

incremento zero.

104 .

0 formato da instrugdo neste caso & modificado para:

(nimero da linha) FOR (varidvel) = (constante) T0 (constante)
STEP (constante)

0 incremento que se quer dar ao indice, a cada ciclo
do "LoopP" & definido apos a palavra STEP (degrau em Inglés).
Aqui também, ¢ valor do degrau podera ser uma variavel.

Exemplo 6.12

10 FOR 1T = 0 TO 100 STEP 10
20 PRINT X

30 NEXT I

40 END

Rodando, temos:

RUN

Q
10
20
=0
40
S0
&0
70
80
0
100

A cada "LOOP", o indice foi incrémentado de 10, ini
ciando com o valor 0 e terminado em 100.

0 proximo exemplo define todos os miltiplos de um da
do numero até 100.
Exemplo 6.13

10 PRINT "MULTIPLOS DE UM NUMERO"
.20 PRINT

Z0 PRINT "ENTRE COM UM NUMERO E LHE DAREI TODOS SEUS

MULTIPLOS MENORES QUE CEM"

40 PRINT

SO PRINT "QUAL NUMERO?"

&0 INPUT N

70 PRINT

80 PRINT "MULTIPLOS DE "iN:" MENDRES QUE CEM"
0 PRINT

100 FOR I = N TO 100 STEP N

110 PRINT I

120 NEXT 1

130 END
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Rodando o programa, temos:
RUN

MULTIPLOS DE UM NUMERO

ENTRE COM UM NUMERO E LHE DAREI TODOS SEUS MULTIPLOS
MENDRES GQUE CEM

QUAL NUMERO?
723

MULTIPLOS DE 2F MENORES QUE CEM

23
446
&9
g2
0 valor do incremento pode ser negativo, sendo obri

gatorio, meste caso, que o valor inicial seja maior que o Vva

lor final.

Exemplo 6.14

10 PRINT “INCREMENTO NEGATIVO"
20 PRINT

T0 FOR I = 10 7O O STEP -1

40 PRINT . I

50 NEXT I

60 END

Rodando o programa, temos:
RUN
INCREMENTO NEGATIVO

]

Do P 0 N D O e

“LOOPS” DENTRO DE “LOOP”

Um programa pode conter, se necessario, varios "LOOPS.

No entanto estes "LOOPS" ou devem ser isolados entre si, ou

devem estar contidos um no cutro. Nido pode haver "LOOPS” se

cruzando em um programa.

1068

Nos vamos apresentar exemplos de "LOOPS" de cada ca
so. A anidlise de cada um ficara a seu cargo. No exemplo 6.17,
os "LOoOPS" se cruzam. Verifique rodando-os, qual a mensagem
de erro que o seu computador enviara.

Exemplo 6.15

10 PRINT "LOOPS ISOLADOS"
20 FOR I= 1 TO 5

30 PRINT I

40 NEXT 1

S0 FOR A= 1 TO 3

&0 PRINT A

70 NEXT A

80 END .

Rodando o programa, temos:

RUM

LOOFS ISOLADDS

[FENS I IS I

Exemplo 6.16

10 PRINT "LOOP B INTERNO A0 A"
20 FOR A= 1 TO 3

30 FOR B= 1 TO S

40 PRINT AR

S50 NEXT B

&0 NEXT A

70 END
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Exemplo 6.

RUN

LOOF B8 INTERNO A0 A

11
12
1%
i4
15
21
22
23
24
25
31
32
33
34
=5

17

10
20
30
40
S0
6O
70

PRINT "EXEMPLO COM ERRO - LOOP CRUZADO"
FOR A= 1 TO 3

FOR B= 1 TO S

PRINT AR

NEXT A

NEXT B

END

Rodando o programa, temos:

RUN

EXEMFPLO COM ERRO - LOOFP CRUZADO

11

NEXT WITHOUT FOR ERROR

EXERCICIOS

EXERCICIO 6.1

Escreva um programa que calcule o fatorial de um ni

mero.

EXERCICIO 6.2

Reescreva o Exemplo 6.8, simplificando-o e nao utili

zando a variavel B.

EXERCICIO 6.3

Escreva um programa que apresente ou a tabuada de
multiplicagido ou a de soma, por escolha via teclado.

EXERCICIO 6.4

Escreva um programa que calcule a equagao y =3x"-2%x-6
para os valores de x de -10 a 10, com incremento unitario.
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CAPITULO 7

ORGANIZANDO INFORMAGOES

Mesmo que vocé nao tenha utilizado em matematica, va
riaveis indexadas, varias vezes vocé tem resolvido problemas
que, se traduzidos em uma linguagem matematica, fariam uso das

mesmas.

Como exemplo dessas situacOes, temos:
"Some somente as 12 primeiras parcelas'

"Procure da ficha 132 a 643, um paciente de nome

Marceos"

"Relacione os 15 primeiros clientes”

"ds § primeiras anotagies estdo corretas, as demais
estao erradas”

0 que existe de comum a todos esses exemplos é uma
organizacgdo seqilencial de parcelas, fichas, clientes e anota
coes associadas a um nimero de ordem.

Esta organizacao seqllencial associada a um numero de
ordem permite que se defina claramente um elementc de um con
junto atravées de seu nome e de seu primeiro nimero de ordem.

Assim, se quisermos indicar uma das 12 parcelas do

exemplo "some somente as 12 primeiras parceias", diriamos:
p P S
Veja a terceira parcela

Do mesmo modo, considerando os outros exemplcs, cada
elemento podera ser. identificado através de uma designacao e
de um numero de ordem.

Analise a ficha nimero 153.
Qual o nome do cliente numero 5 ?
Corrija a déeima anotagdo.

Esse tipo de organizacdo nos leva a uma imagem da
mesma, como uma fila, pelo fato dos elementos serem colocados
seqliencialmente, um apos o outro. Uma gaveta de arquivo com
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100 pastas numeradas em seqliéencia de 1 a 100 e um exemplo real
de uma organizacao deste tipo. E para esta gaveta de arquivo
aplica-se perfeitamente o conceito de INDICE. Para se buscar
uma determinada informagao que se sabe estar na pasta de name

ro de ordem 35, basta dizer:

PEGUE A PASTA 35 e, se convencionado, abreviar pasta pela le
tra F, poder-se-ia dizer: PEGUE A P 36&.

CONJUNTO DE VARIAVEIS INDEXADAS

A linguagem BASIC permite que seja criado na memdria
do computador um arquivo seqiiencial, o qual e definido por um
- nome e por um nimero de ordem, ou seja um arquivo do tipo que
descrevemos. _

As regras para atribuigdo de um nome para este arqui
Vo sdo exatamente as mesmas que vimos para designacoes de va
riaveis:

ARQUIVO NUMERICO - uma letra ou uma letra seguida de um alga

Tismo.

ARQUIWJALFAN%&EICO - uma letra seguida de cifrao, ou uma letra

seguida de um algarismo e de um cifrao.

Cada elemento desse arquivo & uma variavel que pos

. - - -~ B -
sui o mesmo nome do arquivo e a qual esta associado um numero
de ordem denominado indice, o qual & escrito entre parenteses,

em seguida ao nome da variavel.

Exemplos:
Nomes de arquivos numéricos 4, B, (2
Nomes de arquivos-alfanuméridos A¢, Big, C2%
Nomes de variaveis do arquivo A:
A (0), A (1), ..., A (32), A (33), ele.
Nomes de variaveis do arquivo EBIf

B1& (0), Bi¢ (1), ..., BI# (55), B1§ (56), ete.
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Como cada variavel possui um indice, & denominada de
variavel indexada, e como o arquivo € o conjunto dessas varia

veis recebe o nome de conjunto de variaveis indexadas.
Obs.:

Em Ingles, os conjuntos de variaveis indexadas sao
chamadas de "ARRAY'", nome adotado pelos-ja iniciados em compu
tacao aqui no Brasil. Manteremos, entretanto, por razoes didg
ticas, o uso do nome CONJUNTQ DE VARIAVEIS INDEXADAS. -

Exemplos:

A U3

Variavel indexada 4 de nimero de ordem 3 do conjunto
de variaveis indexadas 4.

BE (38)

Variavel indexada 85 de nimero de ordem 38 do conjun
to de variaveis indexadas B5.

0 exemplo abaixo visa tdaoc somente mostrar como uma

variavel indexada & escrita num programa e como pode ser utili
zada.

Exemplo 7.1

10 LET A(S)= 1234
20 PRINT A(S)
0 END

Rodando, vocé tera:

0 valor 1234 & associado a variavel indexada A(5) e
posteriormente & enviado para o video.

GENERALIZANDO O CONJUNTO DE VARIAVEIS

Aparentemente, a colocac¢do de um INDICE numa varia
vel resulta tiao somente no aumento do nimero de variaveis que
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podem ser usadas em um programa e nada mais.

No entanto; em BASIC, o INDICE da variavel pode ser,
ele proprio, uma variivel inteira positiva. Isto permite que
as variaveis indexadas de um mesmo conjunto possam ser generi
camente representadas pela substituigdo do INDICE, pelo nome
de uma variavel. ' '

Deste modo, um outro formato possivel para uma varia
vel indexada é&:

NOME DA VARIAVEL (VARIAVEL INTEIRA)

como exemplos:
A(I)

Variavel indexada A, do conjunto de varidveis indexa
das A, de nimero de ordem igual ao valor da varidvel inteira e
positiva I. Se I passuir no instante da utilizacdo dessa varia
vel o valor 5, sera utilizada a variavel A (5).

B5(X)

Varidvel indexada B5, do conjunto de varidveis inde
xadas B5, de nimero de ordem igual ao valor da variavel intei
Ta ¢ positiva X. Se X possuir no instante da utilizacdo dessa
variavel o valor 32, serd utilizada a variavel B5 (32).

Exemplo 7.2

10 LET I= S

20 LET A(E)= 12
IO PRINT ACID)
40 END

Rodando, temos:
RUN

12

A analise desse exemplo linha a linha &:

10 - A variavel I assume o valor 5.
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20 - O valor 12 & associado a variavel indexada 4 (5).

30 - Sendo 5 o valor do indice T, o .computador enviara para o
video o valor associado a varidvel indexada 4 (5), o qual

foi declarado na instrucdo anterior.

40 - Tnstrucdo final do programa.

MANIPULANDO UM CONJUNTQ DE DADOS

Se voce realmente & um iniciante em programacio, tal
vez nao lhe seja muito facil ver de imediato as possibilidades
de uma variavel indexada. Essa dificuldade surge do fato de
que a criagao de varidveis indexadas representa uma solucdo pa
ra problemas de manipulacdo de variaveis, problémas.estes‘ que
Vocé possivelmente ndo tenha ainda experimentado, mas que  o0s
criadores da linguagem BASIC conheciam e muito bem.

Suponhamos que vocé queira escrever um programa que
receba 8 dados via teclado e depois os envie para-o video na
mesma ordem que foram entrados, incluindo a soma dos mesmos.

E um programa simples, mas servira para mostrar como o uso de
varidveis indexadas pode facilitar as coisas.

Inicialmente;'vaﬁos escrever o programé sem o uso de
variaveis indexadas. Como queremnos entrar 8§ variéveis, vamos
escolher como nomes das wmesmas, as 8 primeiras letras do alfa
beto. Um pessivel preograma & mostrado abaixo:

Exemplo 7.3

100 INFUT
110 INPUT
120 INPUT
130 INPUT
140 INFUT
150 INMFUT
160 INFUT
170 INFUT
180 FRINT
190 FRINT
200 FPRINT
210 FRINT
220 FRINT
2EQ PRINT
240 PRINT
20 PRINT
260 LET S=A+R+C+D+E+F+G+H
270 FRINT "SOMA TOTAL":S
280 END

IoTNMmoO@WI>IGIMoOED



Rodando, temos:

RUN

7100
PRE3
TLEE
215
719
1
P33
P45
100
233
133
215
19
1
-3
-45

SOMA TOTAL 623

0 programa, como dissemos, € simples, mas se imagi
natmos um namero de dados maior, as coisas podem ficar bem com
plicadas. Um dos problemas que pode ocorrer € esgotar todos
0s possiveis nomes de variaveis. Como, felizmente, para nossa
salvacdo existem as varidveis indexadas, vamos reescrever o

programa utilizando-as.

Exemplo 7.4

100 LET 8 O

110 FOR X 1 T0 8

120 INPUT AX)

130 NEXT X

140 FOR Y = 1 TO B

150 PRINT ALLY)

160 LET 68 = 5 + A(Y)

170 NEXT Y

180 PRINT "SOMA TOTAL "3i8
190 - END

Rodando, temos:

100
7233
T1ER
TS
719
71
P33
?-45
100
233
133
213
19

1
-33
—-45

SOMA TOTAL 623

A solugao adotada foi criar um primeiro "LOOP" e in
dexar a varidvel com o proprio IWDICE do "LOOP"  possibilitan
do, assim, a entrada dos 8 dados. Um segundo "LOOP" e usado

para a obtengdo da saida e soma dos 8§ dados.
Vamos analisar o exemplo 7.4 linha a linha:

100 - A variavel S onde a soma sera acumulada € zerada; isto
de fato € desnecessario pois todas as varidveis inicial
‘mente possuem valor zero. Entretanto € um bom procedi
mento pois num programa mais extenso, pode ocorrer que a

mesma ja tenha sido anteriormente utilizada.

110 - A variavel a ser utilizada como indice & declarada, bem
como seu valor inicial e final.

120 - Um conjunto de varidveis indexadas 4 (X) & declarado e o
valor de cada variavel do conjunto deve ser entrado |via
teclado. Na primeira vez quando o indice X for 1, o va
lor entrado 100 & associado a variavel 4 (I). Na vez se
guinte o indice X sera 2, e o valor entrado 233 sera as
sociado 3 varidvel A (2) e assim por diante, até o final
do "rnoop".
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130 - O valor do INDICE X € incrementado de 1 e o programa re
torna a linha 120. Quando X for maior que 8, a linha 140
sera executada.

140 - Uma outra variavel Y & declarada como Indice e seu valor

inicial & definido como 1 e o final como 8.

150 - O conjunto de variaveis A (Y) & declarado e o valor de
cada variavel do conjunto deve ser enviado para o video.
Na primeira vez, quando o valor do indice Y for 1, o va
lor da variavel 4 (1) que & 100, sera enviado para o vi
deo, na vez seguinte, o indice Y sera Z e o valor da va
riavel 4 (2) que € 233 sera enviado, e assim por diante,
até o final do "Loop",

160 - A soma € acumulada na variavel de ncme S.

170 - 0 valor do indice Y & incrementado de 1 e¢ a execugdo do
programa retorna a linha 150. Quando o valor de Y for
9, o programa continua na linhka seguinte.

180 - A frase "SOMA TOTAL" seguida do valor da variavel S & en
viada para o video.

VARIAVEIS EM UMA FILA

Agora ja deve estar bem mais claro a "IMAGEM" de "FI
LA" que fizemos para as variaveis indexadas. Durante a execu
cao deste Gltimo programa, o computador usou um conjunto de va
riaveis indexadas de mome A e, que, apSs a entrada dos dados
possuia os valores:

VARTAVEL A(1) A(2) A(3) A(4) A(5) A(8) A(?) A(8)
VALOR 100 233 133 215 19 1 -33 -45

Um detalhe importante, e que nac deve passar desaper
cebido a vocé, & que a variavel & identificada pelo nome do
conjunto e pelo valor do seu indice. Deste modo:

A(y), A(T), A(V)

representam a mesma variavel
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A(3)

seY, T eV forem 3 e a qual, 1o exemplo, possuia o valor 133.

Vamos escrever dois programas como ilustracao do que
acabamos de apresentar.

Exemplo 7.5

1000 FOR M = 1 TO X

1100 INPUT X (M)

1200 NEXT M

1300 PRINT X{(3) ,X(2),X(1)
1400 END :

Rodando, teremos:

7100
PEO0
TR0
FQ0

)
<
<

100

Os valores 100, 200 e 300 entrados via teclado foram
associados, vespectivamente, as varidveis X (1), X(2) E X(3)
e, posteriormente, foram enviados para o video na ordem inver
sa de entrada, ou seja, X(S), X(Z) e X(1) respectivaménte 300,
200, 100. '

Exemplo 7.6
100 LET A(L) = 111
200 LET AR) = 222
300 LET A(3) = 333
400 LET A(4) = 444

SO0 FOR I = 1 7O 4

GO0 PRINT "A(("3Is™) = "gAll)
700 NEXT I

800 END

Rodando, teremos:

RUN

A1) = 111
ALY = 222
A(3) = 333
AR = 444
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As variaveis A(1), A(2) e A(3) e A(4) do conjunto de
variaveis indexadas A, receberam respectivamente os valores 111
222, 333 e 444. Uma instrucdo de PRINT utilizando o 1iIndice I
enviou, para o video, uma listagem dos valores das variaveis

do conjunto A.

DIMENSIONANDO O CONJUNTO DE VARIAVEIS INDEXADAS

Sempre que vocé utiliza um conjunto de variaveis in
dexadas, o computador reserva um e5pago‘ha_mem6ria, correspon
dente a 10 variaveis indexadas deste conjunto. Esta reserva
de espaco na memoria & automatica e independe do nimero de va
ridveis que vocé realmente utilizar. Nada de anormal ocorrera
se voce utilizar um nimero de variaveis indexadas igual ou me
nor que 10. Para utilizar um conjunto de variaveis indexadas
com um numero de variaveis superior a 10, o computador deve
ser previamente preparado.

Preparar o computador para um determinado nimero de
varidaveis & chamado de "DIMENSIONAR A VARIAVEL".

A instrucdo em BASIC para dimensionar uma variavel &:

DIM

e possui o formato:
nimero da linha DIM nome do conjunto ( nimero de variaveis )
Exemplo de dimensionamentos

10 DIM A (183)

0 computador prepara em sua memdria um espaco para

183 variaveis do conjunto de variaveis indexadas A.

20 DIM B (1230), T (2360)

Vocé pode dimensionar varios conjuntos numa mesma ins
trucdo, desde que separe o dimensionamento de cada conjunto
com virgulas. Neste caso, o conjunto B, pode utilizar até 1230
varidveis, e o-conjunto C, até 2560 variaveis.

Como o computador deve ser previamente preparado, as
instrucdes de dimensionamento devem vir no inicio do programa,

antes de se fazer uso do conjunto de variaveis.
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0 numero maximo de varidveis permitido para cada con
junto de variiveis e, também, o numero de variaveis indexadas
como um todo depende do computador que voceé esta usando, e tam
bem da memoria de dados disponivel do mesmo. O manual de ins
trugao do seu computador normalmente contém essa informacao,
mas, caso esteja faltando, o melhor processo de saber, éc)cmﬂ@
cido "TENTATIVA E ERRO".

Obs.:

A primeira variavel de um conjunto de variﬁveis'indg
xadas € a variavel de indice 0 e nao a de indice 1 como normal
mente esperariamos. Assim, ao dimensionar um conjunto de 15
variaveis indexadas de nome H, a primeira variavel sera H(0)
e a Ultima H(14).

Exemplo 7.7

10 DIM V(1%

20 PRINT "ANALISE DE RESULTADO DE VENDAS"
30 PRINT

40  PRINT "QUANTOS VENDEDORES? (MAXIMO 15)"
S50 INFUT N

60 FOR I'=0TON - 1

70 PRINT

80 PRINT "QUAL O RESULTADO DO VENDEDOR DI S B L
20  INFUT V(I

100 LET 8 = § + V(I)

110 NEXT I

120 PRINT

130 FRINT "GRAFICO COMFPARATIVO DAS VENDAS"
140 FRINT

150 FOR I =0 TON - 1

160 LET P = (V(I) /7 8) % 100

170 PRINT T + 15" "g

180 FOR M =1 TO P

190 PRINT “#"g
200 NEXT M

205 PRINT
210 NEXT I
220 END
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Rodando, teremos:

ANALISE DE RESULTADOD. DE VENDAS

GUANTOS VENDEDORES?T (MAXIMO 15)
=

GUAL O RESULTADO DO YENDEDOR 1
RS8O0

=)

GuAL O RESULTADO DO VENDEDOR 2 7
260500

@UAL O RESULTADO DO VENDEDOR I 7
2462100 : ‘

QUAL 0 RESULTADO DO VENDEDOR 4
PE7EI00

-]

BUAL O RESULTADO DO VENDEDOR 5 7
PEALZ0O0

BRAFICO COMPARATIVO DAS VENDAS

e e W

T H W W

F R F I W WA IR R
B3I T I I B A B I A T W W N
263 A 036 3 6 B9 993 30 W W N R ’

B I

Vamos deixar a seu cargo a analise desse programa.
Uma observacgao, no entanto, deve ser feita: O "LoOoP" iniciado

na linha 180 possui como valor final, o valor da variavel P que -

pode nac ser inteira. Algumas versOes de BASIC podem acusar
erro nessa linha. Se esse for o seu caso, inclua no seu  pro
grama a linha abaixo:

175 LET F= INT (F)

Esta instrugdo INT (que serd vista num préximo capi
tulo) retira a parte decimal de um nimero, deixando somente o
valor inteiro. Assim, 11,25lpassa a ser 11; 0.256, passa a
ser 0, etc.

VARIAVEIS ALFANUMERICAS INDEXADAS

Vocé pode criar também conjuntos de variaveis indexa
das com variaveis alfanuméricas, do mesmo modo que para as nu
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méricas. A diferenca basica & que a maioria dos computadores
nao cria um dimensionamento automatico para as variaveis alfa.
numéricas, e portanto, voceé deve fazer um dimensionamento pré
vio, independentémente da quantidade de varidveis. a serem uti
zadas. ' '

Exemplos 7.8

16 DIM A%(10)

20 PRINT “ENTRE COM 5 NOMES"
30 FOR I=0 TO 4

40 INFUT As(D)

50 NEXT I

60 PRINT

70 PRINT "SEGQUENCIA INVERSA DDS NOMES ENTRADOS"
80 FRINT

P00 FOR X=4 TO O STEP-1

100 PRINT A%(X)

110 NEXT X

120 END

Rodando, temos:

ENTRE COM 5 NOMES
?J0OAD

TJOSE

PPEDRD

TMANODEL

TANTONID

SEQUENCIA TNVERSA DOS NOMES ENTRADOS

ANTONID
MANOEL
FEDRO
JOSE
JOAO

128



INTERLIGANDO CONJUNTOS DE VARIAVEIS INDEXADAS

Muitas vezes ocorre a necessidade de se associar con

juntos de variaveis indexadas entre si.

Por exemplo, na elabo

racdo de um programa de controle de estoque, podemos ter 0s

E facil ver -que os dados referentes a um determinado

item possuem o mesmo valor de indice.

cer a ligacao entre
vel para indice dos

Assim, para se estabele
estes dados, basta se usar uma mesma varid
diversos conjuntos.

seguintes conjuntos de varidveis indexadas:

Descricao dos itens D$
Quantidade de cada item Q
Custo de cada Item C

Supondo um estoque como o abaixo:

ITEM QUANTIDADE cusTo
Parafuso 10.000 1.00
Porca 13.600 .75
Arruela 12.500 .45
Rebite 5.800 .65
a associagao ordenada desses dados as variaveis dos conjun

tos, resulta

em:

Conjunto descrigdo do item:

D¢
D¢
D¢
D$

(¢
(1)
(2)

(3

]

1

)

I

Conjunto

& O D

(0)
{1)
(2)
(3)

il

I

quantidade de ¢

"PARAFUSO"
"PORCA"
TARRUELA"
"REBITE"

tem:

i

da

o

10.000
13,600
12,5600

5.800

Conjunto custo de cada Item:

c
¢
c
c
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(o)
(1)}
(2)
(3)

= 1

i

.00
e
.45
.65

De acordo com esse raciocinio, os conjuntos ficam:
pg (1), @ (1), ¢ (r) e deste modo, para I = 0, temos
D§ (0) = "PARAFUSO"

g (0) = 10.000

¢ (0) = 1.00

Para I = 1, temos:

pg (1) = "PorCcA"

Q@ (1) = 13.800

c (1) = VS

e assim por diante.

Para se obter os dados referentes a um item do esto

que, basta dar ao indice das variaveis, o nUmero de ordem refe

rente a esse item.

Exemplo 7.9

10 DIM D%
20 FPRINT
30 PRINT
40 FRINT
S0 INFUT
&0 FOR I

70 FRINT
80  INPUT
0 FRINT
100 INFUT
110 PRINT
120 INFUT
130 LET &
140 NEXT

150 FPRINT
170 PRINT
180 FRINT
190 FOR I
200 PRINT
210 PRINT
220 NEXT

250 PRINT
240 END

(20) ,C(20),@(20)
"CALCULD DD VALOR DO ESTOQUE"

"OUANTOS ITENS? (MAXIMO 20)"
A
=070 A -1
YDENOMINACAD DO ITEM®
D& (1)

"RQUANTIDADEY

201

"cusTo"

(B

= 85 + @(I) * C(I)

I

"VALOR DE ESTOQUE®

CETEM", "RUANT. ", "CUSTO"

=0 T0 A ~ 1

DS (I),0¢(1),C¢1)

I

“VALOR TOTAL DO ESTOQUE ":§
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Evidentemente este exemplo nao tem a intensao de ser

considerado como um programa para controle e/ou valorizacdo de

estoque, mas tao somente mostrar um ponto inicial para tal pro

grama.
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Rodando, temos:

© CALCULO DO VALOR DD ESTORUE

GUANTOS ITENS? (MAXIMO 20)

24

DENOMIMACAC DO ITEM
TPARAFUSO
SUANTIDADE

TLOOOO

CUSTO

?1.00

DENOMINACAO DO ITEM
?PORCA

QUANT I DADE

P1ILE00

CUsTO

P75

DENOMINACAD DO ITEM
TARRUELA

GUANT IDADE

12500

CusTO

7. A5

DENOMINACAD DO ITEM
PREBITE

QUANTIDADE

2?5800

CUsTOo

L=

VALOR DE ESTOQUE

ITEM QUANT . CusTo
PARAFUSO 10000 1
FORCA 134600 | 7S
ARRUELA 12500 - 45
RERITE 3800 - 63

VALOR TOTAL DO ESTDRUE 295995

EXERCICIOS

EXERCICIO

EXERCICIO

EXERCICIO

de cartas
baralho.

Exemplo:

7.1

0 programa abaixo esta errado. Por qué ?

10 DIM A$ (10)

20 FOR I = 1 TO 10
30 INPUT A$ (I)

40 NEXT I

50 END

7.2
Qual o resultado de se rodar o programa abaixo ?

10 DIM A (10)

20 FOR I = 10 TO 20
30 INPUT A (I)

40 PRINT B + A(I)
50 NEXT I

60 END

1

7.3

Escreva um programa que simule a retirada aleatoria
de um baralho, com a reposicado da carta retirada ao
A apresentacao deve ser como o mostrado abaixo:

AS DE OURO
NOVA CARTA ?
78

7 DE PAUS
NOVA CARTA ?
?8

5 DE COPAS
NOVA CARTA ?
N
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CAPITULO 8

UMA TABELA COM VALORES

No capitulo 3, vimos dois modos de se atribuir valo
Tes a variaveis. Um imediato, utilizando a instrucao LET, e
outro, onde o valor da variavel era fornecido via teclado do
computador, com o uso da instrucao INPUT.

Um terceiro modo, citado, mas nao desenvolvido naque
le capitulo, consiste na obtencdo dos valores das varidveis de
uma tabela escrita no proprio programa. Este modo deve ser
utilizado quando o programa fizer uso de um grande nimero de
dados fixos.

Duas instrugoes distintas sdo necessarias: uma para
definicdo e criacdo da tabela de dados, e a outra para leitura
dos dados da tabela.

CRIANDO A TABELA DE DADOS

Escrever a tabela de dados & bem simples. A tabela
¢ identificada pela palavra DATA (DADO em Inglés), a qual €
seguida pelos valores colocados na seqliencia que serao utiliza
dos no programa, separados por virgulas. .

Portanto, o formato dessa tabela é&:

numero da linha DATA valor, valor ... valor

Exemplos:

100 DATA 123, 5, —-12, 16, 3.413

Tabela de dados numérica, composta de 5 valores.

200 DATA JANEIRO, 30, FEVEREIRD, 28, MARCO, 31
ABRIL 30, MAIO, 31

Tabela contendo dados alfanuméricos e numéricos. No

te que os dados alfanuméricos ndo estdo escritos entre aspas.

Nao existe limite na quantidade de dados a serem es
critos na tabela. Existe, no entanto, um limite de digitos pa
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ra cada linha do programa, o qual & usualmente de 256 caracte
res no total, sendo computados os digitos do nimero da 1linha,
da instrucdo, dos dados, as virgulas, os espagos, enfim, tudo.
Se por acaso, a capacidade de linha for insuficiente para se
escrever os dados a serem colocados na tabela, divida essa ta
bela em quantas forem necessarias. O computador, assim que
terminar a leitura de dados da primeira instrugao DATA do pro
grama, verificarid se existe outra instrucdo DAT4 e continuara

a ler os dados desta nova tabela, e assim por diante.

_ Vocé pode colocar a tabela de dadoes em quaiquer posi
gdo do programa:no inicio, no meio, ou no fim. A posigio da
tabela independe também da posigdo da instrucdo de leitura de
dados, podendo ser colocada antes ou depois da mesma. Geralmen

te se usa colocar a tabela de dados no final do programa.

LENDO OS DADOS DE UMA TABELA

A leitura de dados de uma tabela, também & bem  sim
ples, no entanto, & necessario que voceé compreenda bem o "MECA
NISMO" dessa leitura para evitar "BUGS" em seu programa.

‘ A instrucao para leitura de dados de uma tabela 3
READ (LER em Inglés) e o seu formato é:

numero da linha READ (nome da varidvel), ... (nome da variavel)

Exemplos:
100 READ A
A cada execucdo desta instrucao, um valor numérico

& buscado na tabela e & associado ™ ¢ variavel 4.

Obs.: Se uma "STRIWG" for encontrada, o computador
interrompe a execucdo do programa..
200 READ A%
A cada execugao desta instrucdo, uma "STRING" € bus
cada na tabela e € associada a variavel Aé¢.
Obs.: Se um valor numérico for encontrado, o mesmo
sera considerado como uma "STRING" e o programa con
tinuara sem interrupgdo.

130 |

300 READ A, A%

A cada execucao desta instrucdo, um valor numérico e
uma "STRING", nesta ordem, sido _buscados da tabela
e sdo associados as variaveis A e A¢. As ‘observa
coes feitas acima, s@o validas também neste caso.

A instrugéo READ, pode conter uma ou mais variaveils
numéricas, alfanuméricas ou ambas, identificadas por seus no
mes e separadas por virgulas. Quando a instfugéo for executa
da, o dado ou conjunto de dados correspondente ao numero de va
riaveis, constantes na instrucgao, sera lido, ficando o computa
dor automaticamente preparado para ler o dado ou conjunto de
dados seguinte, da tabela.

Exemplo 8.1

10 FOR I= 1 TO &

20 READ A

30 PRINT A

40 NEXT I _
50 DATA 111, 222, 333, 444, 555
&0 END

Rodando temos:
RUN

111
202
333
444

iwiv]

A leitura de dados da tabela & feita em ordem seqlien

cial, a partir do inicio da tabela.
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Exemplo 8.2

100 FOR X= 1 TO =
200 READ As

I00 PRINT A%

400 NEXT X

S00 READ B%

GO0 PRINT R$

700 READ C%

800 PRINT C%

F00 DATA  VERDE, AMARELO, AZUL, ERANCO
Joo para L0, . , ROXO, CINZA

Rodando, temos:
RUN

VERDE
AMARELOD
AZUL
BRANCO
ROXO

A instrucgdao READ A¢ da linha 200, foi executada 3 ve
zes, sendo responsidvel, portanto, pela leitura das 3 primeirag
"STRINGS" da tabela, ou seja, VERDE, AMARELO, e AZUL. A ins
trucao READ B¢ da linha 500 18 a "STRING" seguinte da tabela?
ou seja BRANCO e a instrucdo READ C$ 1é a "STRING" ROXO. A 1l
_tima "STRING" da tabela, na@o foi lida pelo programa. Este f;
to ndo & detectado pelo computador, nio sendo originada,poruﬁ;
to, mensagem de erro, e nao cria qualquer tipo de problema ﬂé
ra a execugaoc do programa. '

Exemplo 8.3

100 READ A%,A

200 READ E,E4$

F00  READ ©

400 READ C%,D$,E%,F$

500 PRINT ASIAIB$:C$;D$:BICSIESICIFS
600 DATA  "DIA “,22,1500, " DE »
700  DATA  15," ABRIL "," DE “," Ag »
BOO  DATA " HORAS *

900  END
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Rodando, temos:

DIA 22 DE ABRIL DE 1500 ABRIL - AS 15 HORAS

0Os dados podem ser colocados em varias tabelas (ins
trucdo DATA) mas devem estar na exata seqliéncia em que serao
lidos. Quando vocé quiser incluir espacgos antes e/ou depois
de uma "STRING'", vocé tem de escreve-las entre aspas, para que
estes espagos fiquem claramente definidos.

Exemplo 8.4

100 FOR I= 1 TO 10

200 READ A%

FO0 PRINT A%

400 NEXT I

500 DATA  BANANA, MANGA, CAJU, UVA, LIMA

&00 END
Rodando, temos:

BANANA

MANGA

CAJU

VA

L IMA p

OUT OF DATA ERROR (QU QUALQUER OUTRA MENSAGEM

DE ERRO)

0 computador inicia a leitura da tabela, 1€ a primei
ra "STRING" e a envia para o video, e assim por diante, ateé
a quinta e Ultima "STRING"” da tabela, sem qualquer problema.
Ao tentar ler a sexta "STRING", verifica que a tabela temrminou.
0 programa & interrompido, e uma mensagem de erro € enviada pa
ra o video.

Para que o programa opere corretamente, o nimero de dados da
tabela deve ser, no minimo, igual ac numero dos dados a serem
lidos. Para corrigir esse programa basta acrescentar as "STRINGS"
faltantes ao programa. Para isso nao €& necessario reescrever
a tabela; basta tdo somente acrescentar uma nova tabela em con
tinuagao a anterior. Isto posto, acrescente a seguinte linha
a0 seu programa:
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S350 DATA  FERA, MARACUJA, CAQUI, PESSEGO,
DAMASCO

que o mesmo "RODARA" sem erros.

ESCREVENDO COMENTARIOS PARA O SEU USO PROPRIO

Vamos fazer uma pequena pausa em nosso estudo das ins
trucoes DATA E READ para apresentarmos uma instrucdo bastante
util, e que faz absolutamente nada no programa.

comMo E MESMO 7 ! 1!

Essa instrucao permitira que vocé coloque no progra
ma, linhas que nao serao processadas pelc computador, podendo
conter, desse modo, notas, comentarios ou observacoes, expli
cando e/ou separando partes do programa, tornando-o mais facil
de entendimento.

0 formato dessa instrugdo &:
nimero da linha REM complemento

onde o complemento & qualquer nota ou comentario que vocé achar
por bem incluir em seu programa.

Exemplo:

100 REM ESTE E* UM COMENTARIO

Esta linha do programa nao sera processada pelo com
putador, mas estara presente no mesmo, quando este for listado.

Sempre que VOCEé escrever um programa longo, faca uso
de comentarios, para separar secoes do mesmo e para esclarecer
0o que & que um determinado conjunto de instrucgoes faz. A difi
culdade de se redescobrir come um programa de sua propria au
toria funciona, aumenta com o decorrer do tempo e diminui com
"0 numero de comentarios contidos no mesmo.

No entanto, seja parcimoniosc com o uso de comenté
rios, pois os mesmos utilizam areas da memdria sem serem neces

sarios a execugao do programa.
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Quando um programa for tao longo que a quantidade de
memoria utilizada se torna critica, um "TRUQUE” & usar uma ver
sao do programa com 0S comentarios para futura analise e estu
des e uma outra versdo para execucao pelo computador, na qual
as linhas com os comentarios foram eliminados.

Para exemplificarmos o uso de comentarios em progra

mas, vamos utiliza-los no exemplo seguinte deste capitulo.

VOLTANDO A LER O INICIO DA TABELA

Se no decorrer de um programa for necessaria a leitu
ra da mesma seqliéncia de dados da tabela, isto ndo requer que
os mesmos sejam repetidos. Vocé pode através de uma instrugdo,
reiniciar a leitura da tabela.

0 formato dessa instrugao &:

numero da linha RESTORE

Exempio 8.5

100 REM EXEMFI.O DE USO DA INSTRUCAQ RESTORE

110 FRINT "CALCULO DO LUCRO"

120 PRINT

130 REM ENTRADA DE DADOS DE CUSTO

140 FOR 1= 1 TO S

150 READ N%

160 PRINT "CUSTO DAS ":; N$

170 INFUT © (D)

180 NEXT I

190 REM VOLTANDD AQ INICIO DA TAEELA

200 RESTORE

210 REM ENTRADA DE DADOS DE VENDAS

220 FOR I= 1 TO S

230 READ N$

240 PRINT "VALOR DAS VENDAS DAS "; N$

250 INPUT V (1)

260 NEXT I

270 REM VOLTANDO AD INICIO DA TABELA

280 RESTORE

290 REM CALCULO DO LUCRO.

I00 FOR I= 1 TO S

310 PRINT "LUCRO DAS "3 N$#3 V (I)- C (I)

320 MEXT I

330 DATA "LARANJAS ","UVAS “,"LIMAS ", "AMEIXAS ",
"BANANAS "

340 END

186



Rodando, temos:

RUN
CALCULO DO LUCRO

CUSTO DAS LARANIAS
2350

CUSTO DAS UVAS

28500

CUSTO DAS LIMAS

24300

CUSTO DAS AMEIXAS

27800

CUSTO DAS EBANANAS

21800

VALOR DAS VENDAS DAS LARANJAS
24300

VALOR DAS VENDAS DAS UVAS
712300

VALOR DAS VENDAS DAS LIMAS
26800

VALOR DAS VENDAS DAS AMEIXAS
12300

VALOR DAS VENDAS DAS BANANAS
7 IT500

LUCRO DAS LARANJAS 1950
LUCRO DAS UVAS 800
LUCRD DAS LIMAS 2500
LUCRO DAS AMEIXAS 4500
LUCRO DAS BANANAS 1700

A leitura da tabela de dados & reiniciada pelas  1i

nhas 200 e 280.

EVITANDO LER ALEM DA TABELA

As vezes, a quantidade de dados a serem lidos de uma
tabela nao pode ser previamente conhecida e o risco de erro de
leitura de dados em excesso, deve mesmo assim ser evitado. 0

proximo exemplo mostra um modo de se obter esse resultado.
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Exemplo 8.6

100
110
120
130
140
145
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280

290

300

FRINT “ADIVINHANDO"

PRINT
READ P$,L,S%
IF P$ = "FIM" GOTO 270

PRINT "QUAL A PALAVRA QUE TEM "iL:" LETRAS
FRINT " E SIBNIFICA “"3jG%g 7"

FRINT

FRINT "SE NAQ SOUBER, TECLE RETURM E LHE DIREI"
INFUT R% .

IF R = P$ GOTO 260

PRINT

FRINT "A FALAVRA E° "iF%$

PRINT

FRINT "NOVA FALAVRA 7 (S OU Ny
INFUT R%

IF R$ = "S" GOTO 110

GOTO =00

FRINT "PARABENS. VOCE ACERTOU"
GOTO 210

DATA ~ BAIXO ,5, VIL ,AMEIGUO,7, IMFRECISO,CELIEATARIO,
10,B0LTEIRO, FIM,0,FIM

FRINT "0 MEU ESTORUE DE FALAVRAS TERMINOU. TCHAU"
END

Rodando, temos:
RUN
ADIVINHANDD

QUAL A PALAVRA QUE TEM S LETRAS
E SIGNIFICA VIL 7

SE NAD SOUBER, TECLE RETURN E LHE DIRET
VARIO

A FALAVRA E° BAIXO

NOVA PALAVEA 7 (5 OU N)
8

BUAL A PALAVRA QUE TEM 7 LETRAS
E SIGNIFICA IMFRECISO?

SE NAOD SOUBER, TECLE RETURN E LHE DIRET
TAMBIGUO

PARABENS. YOCE ACERTOU

NOVA FALAVRA 7 (S DU N)
=]

OUAL. A PALAVRA QUE TEM 10 LETRAS
E SBIGNIFICA SOLTEIRO?
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SE NAO SOUBER, TECLE REfURN E LHE DIREI
?

A PALAVRA E° CELIBATARIO

NOVA PALAVRA 7?2 (5 OU W)
8

0 MEU ESTORQUE DE PALAVRAS TERMINOU. TCHAU

A tabela de dados vai sendo lida até que a "STRING"
FIM & encontrada quando o programa & desviado e & terminado

Sem erro.

EXERCICIOS

EXERCICIO 8.1

Utilizando as instrugoes READ e DATA, escreva um pro

grama que apresente no video os feriados oficiais do ano de
1984.

EXERCICIO 8.2

Utilizando as instrugoes READ/DATA, RESTORE escreva
um programa que calcule o custo médio de cinco mercadorias em
trés supermercados diferentes.
EXERCICIO 8.3

Introduza comentarios aos programas escritos para os
exercicios 8.1 e 8.2.
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CAPITULO 9

MANUSEANDO “STRINGS”

Nos aprendemos a enviar para o video mensagens linha
a linha, concatenadamente ou organizadas em colunas. No entan
to, estas possibilidades nao encerram a capacidade da lingua
gem BASTC em operar com "STRINGS". Vocé poderd, a partir des
te capitulo, saber qual o comprimento de uma "STRING", acres
centar espacos entre "STRINGS", dividir uma "STRING" em ' peda
gos, colocar uma "STRING" ou espagos entre porg¢des da "STRING"
dividida, ou utilizar tao somente uma dessas por¢oes no video.
Além disso, vocé poderd transformar varidveis numéricas em
"STRINGS" e vice-versa, e tambem "TABULAR" o video vertical e
horizontalmente.

FUNGOES DE VARIAVEIS ALFANUMERICAS OU DE “STRINGS”

Todo este manuseio de "STRINGS" & obtido através do
uso de funcgoes de "STRING". Estas fuhgaes sdo semelhantes em
formato as funcoes numéricas que vimos em capitulo anterior.
Apos a designacao da fungdo, $egue-se um ou mais argumentos ce
locados entre parenteses.

NUMERO DE CARACTERES -

Como ponto inicial, desse capitulo, vamos conhecer a

~fungao em BASIC que nos fornece o numero de caracteres presen

tes em uma "STRING" ou em uma variavel alfanumérica.
O formato dessa fungao &:

LEN (argumento)

onde o argumento deve ser uma "STRING” ou uma variavel alfanu

merica.
Exemplos:

100 LET A= LEN ("ABACATE")
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O nimero de caracteres da "STRING" "ABACATE" & as
sociado a varidvel A que deste modo fica com o valor 7.

200 LET B= LEN (")

A variavel B. foi associada ao nimero de caracteres
de uma "STRING" vazia. O valor de B ficara, portanto, igual a
ZETG.

300 FRINT LEN ("FULD DO GATO™)

Esta linha de programa, quando executada, envia para
o video o nimero 12, correspondente ao nimero de caracteres na
"STRING" "PULO DO GATO".

400 LET A= LEN (A%)

O valor da variavel A & igual ao numero de  caracte
res constantes na "STRING" A$. Se A¢ contiver a "STRING" "MI
NHA TERRA", o valor 11 sera atribuido i variavel A.

500 IF  LEN (A%) 330 THEN ~ PRINT “MUITO LONGA™

O comprimento da variavel alfanumérica 44 & compara
do com o nimero 30. Sendo maior, a mensagem MUITO LONGA sera
enviada para o video.

Vamos ao nosso primeiro exemplo aplicativo.

Exemplo 9.1

10 PRINT "NUMERO DE CARACTERES"

20 PRINT

I0 PRINT “"ENTRE COM 0 SEU NOME"

40 INPUT AS

90 PRINT

60 FRINT "O SEU NOME TEM "5 LEN (A%); " CARACTERES
70 END

Rodando, temos:
RUN
NUMERO DE CARACTERES

ENTRE COM 0 SEU NOME
TASTROGILDO

0 SEU NOME TEM 10 CARACTERES
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ESPAGCOS EM MENSAGENS CONCATENADAS

Sempre que temos utilizado a instrugido PRINT para
escrevermos concatenadanente, temos incluido um ou mais espa

¢os ao final de cada "STRING" para que as palavras nao fiquem
"GRUDADAS" quando enviadas para o video. (Lembra-se do  MIKNHA
TERRATEM PALMEIRAS, do capitulo 2 ?)

A inclusao desses espagos, no entanto, pode ser fei
ta atraves de uma fungao, tornando-se desnecessaria a coloca
cao dos mesmos na "STRING",

O formato dessa funcao é:

SPC (argumento)

onde o argumento deve ser um valor ou uma variavel numérica,re
presentando o numero de espacos a serem enviados.
Exemplo do formato:

SPC (12)

12 espagos serao enviados para o video.

8SFC (I

serao enviados para o video tantos espacos quanto for
o valor de T.

Obs.:

0 valor maximo de espagos que essa fungido pode enviar
€ 255. Além disso, deve ser um nimero positivo, e os valores
fracionarios serdo arredondados automaticamente, dispensando-
-se a parte fracionaria. .

- Vamos utilizar a instrugdo PRINT no modo direto, pa
ra avaliarmos a operagao dessa fungdo.

Exemplos:

FRINT "A": SFC (1)3"RBR"

AR

1 espago foil incluido entre A e B
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FRINT "A"3 SFC (33 "B"
A =
3 espagos foram incluidos entre A e B
_PRINT "A"3 SPC (21)s "B"
A B
21 espagos foram incluidos entre A e B
FRINT SFC (33 "A"3 SPC (S)s "B"s SPC (&): "C"
A B C
3 espacos foram colocados antes do A, 5 entre A e B

e 6 entre B e C.

Vamos apresentar, agora, um exemplo no modo programa
do.

Exemplo 9.2

100 PRINT "QUANTOS ESPACOS (0 A 2855)7"

200 INFUT X

ZOO PRINT "A": SFC (X)§"RB"

400 PRINT

500 PRINT "TEMOS"; SPC (1)§ X3 SPC (1) 3 "ESPACOS
ENTRE A E R"

&L£O0 END

Rodando, temos:

RUN

AUANTOS ESPACOS (0 A 2857
10

A B

TEMOS 10 ESFACOS ENTRE A ER

0 valor da variavel X, entrado via teclado pela ins

trﬁgﬁo IWPUT da linha 200, & utilizado para gerar 0S  espagos
entre "A" e "B" na fungdo SPC (Xx) da linha 300. Na linha 500
utilizamos a funcdo SPC (1) para separarmos o valor da variavel
X das "STRINGS" & guisa de exemplo. FE evidente que a inclusao,
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neste caso, de espagos de separacao nas "STRINGS" & bem mais
simples. ‘

Exemplo 9.3

100 FOR I= O TO 10
200 PRINT SFPC (I): I
I00 NEXT I

400 END

Rodando, temos:
RUN

Q
1

el
s

A cada "L00P”, o indice & incrementado, aumentando o

nimero de espagos que antecedem o seu valor no video.

ESCREVENDO EM COLUNAS A SEU GOSTO

A utilizagao conjunta dessas duas fungOes pemmite que
se possa escrever em colunas no video, num formato diferente
dc formate fixado pelo computador. (veja ESCREVENDO EM coLv
NAS, capitulo 2).

' Vamos escrever em nosso video em duas colunas. A pri
meira, iniciando-se na posigdo zero e, a segunda, na posigao
12. Para isso, a instrugao FRINT devera preencher com espacos
as posicoes a direita da primeira palavra até a segunda pala
vra. A quantidade de espagos a ser enviada depende, além do
numero de caracteres da coluna, do comprimento da primeira pa
lavra. No presente caso, temos uma coluna de 11 caracteres.

Assim, se a primeira palavra for composta, digamos, de 3 caracte
res, 8 espacos deverao ser enviados para "COMPLETAREM" a pri
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meira coluna. Como vocé pode ver, o numero de espagos resulta
diretamente da diferenga entre a largura da coluna e o compri
mento da palavra. A expressao em BASIC correspondente a esse

calculo é:

SFC (L — LEN (A%))

onde L[ €& a largura da coluna e A¢§ & a variavel Tepresentativa
da primeira palavra e, portanto, LEN (A¢) € o valor de scu com

primento.

Exemplo 9.4

100 FPRINT SFC (Zys "ANTONIMOS"

110 PRINT

120 FOR I= 1 TO %

120 READ A%, EB$

140 FRINT As: SPC (11 — LEN (A$)): EBS

150 NEXT 1 )

160 DATA RONITO, FEIO, CLARQ, ESCURD, ALTO, EBAIXO,
MAGRD, GORDO, RICO, FOBRRE

170 END

Rodando, teremos:

- RUMN

ANTONTIMOS
RONITO FEIOQ
CLARO ESCURO
ALTO EATXO
MAGRO GORDO

RICO FORRE

Analisando o programa, temos:

100 - Envia para a tela 3 espaccs e apds o titulo ANTONIMOS.
110 - Envia uma linha em branco.

120 - Inicia um "LOOP".

130 - Lé duas varidveis 4¢ e B$ de uma tabela.

140 - Envia para o video o conteldo da variavel A¢ e apds, es
pacos correspondentes a largura da primeira coluna, menos
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o comprimento da "STRING" A¢, e em seguida ¢ conteldo da
variavel B¢.

150 - Instrucao final do "LOOP".

160 - Tabela de dados do programa a ser lida pela instrugao
READ.
170 - Instrucao final do programa.

RETIRANDO PARTES DE UMA “STRING™

Existem em BASIC fungles que permitem retirar uma
parte de uma "STEING" ou de uma varidvel alfanumérica, e criar
com essa parte retirada, uma nova "STRING” ou variavel alfanu
mérica.

A parte retirada pode ser a parte esquerda, direita
ou central, originando assim, tres funcdes: LEFTE, RIGHTE e
MID$. '

RETIRANDO UMA PARTE DA ESQUERDA

A funcao que retira uma parte da esquerda de uma

"STRING'" ou variavel alfanumérica tem como formato:

LEFT$ (argumento 1, argumento 2)

onde:

Argumento 1 € a "STRING" ou variavel alfanumérica que sera se
cionada, '

Argumento 2 € um valor ou varidvel numérica, representando o
numero de caracteres que serao retirados para formar a nova

"STRING" ou variavel alfanumérica.

Exemplos:

LET B$= LEFTS® ("EXTRQDRDINQRIU",-S)
serao retirados os cinco primeiros caracteres da "STRING" ”E{
TRAORDINARTO" para formar a nova "STRING” B¢, resultando em
"EXTRAM,
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LET H¢$= LEFTS (A%, &)

- . - ’ A N
0s sels primelros caracteres a esquerda da "STRING" represen

tados pela variavel A4 serdao associados a variavel #§. Se A¢
contiver uma "STRING" mener que seus caracteres, toda ela sera
associada a variivel H$. Supondo A4¢ = "PAPEL", teremos Hf =
"PAPEL".

Lembra-se do ADIVINHANDO do capitulo passado ? 0 exem

plo a seguir & uma versdo do mesmo, com algumas modificacoes.

Exemplo 9.5

100 PRINT "ADIVINHANDO UMA FALAVRA"

110 FPRINT )

120 READ P%,E%

130 IF Fs= "FIM" THEN GOTO 370

140 PRINT E# :

150 PRINT

160 FRINT "TEM "3 LEN (F$); " LETRAS "

170 ERINT :

180 FRINT "LHE DOU "3i LEN (P&)-331 " TENTATIVAS"
190 FOR I= 1 TO LEM (P$)-X

200 PRINT

210 FRINT "COMECA COM ": LEFTS (F$,I)

PR0 PRINT

2E0 BPRINT "QuUAL E= 5

240 INFUT R%

250 IF R$= P4 THEN G070 310

260 PRINT "ESTA ERRADD"

270 NEXT I

280 FRINT

290 FRINT "VOCE FPERDEU. A& PALAVRA ERA "3 P3
ZOO GOTO 330

10 PRINT "VOCE ACERTOU. FARABENS®

Z20 PRINT

E3I0 PRINT "NOVA PALAVRA? (5 OU M "

340 INPUT R '

50 IF R$= "§" THEN GOTO 140

360 DATA BURITI, PALMEIRA DE FRUTO- AMARELO,
. CLANDESTINO, ILEGAL, DEFENDER, FROTEGER,

ORNAMENTAR, DECORAR, LEOPARDO, PANTERA, FIM, FIM:

F70 END
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‘Rodando, temos:

RUN

ADiVINHAﬂDO UMA PALAVRA
PALMEIRA DE FRUTC AMARELD
TEM & LETRAS

LHE DOU X TENTATIVAS
COMECA COM E

pUAL E° 7

PBANANA

ESTA ERRADO

COMECA COM EU

QuAaL ET 7

?BUBUTA

ESTA ERRADD

COMECA COM BUR

GUAL E* 7

?BURITI

VOCE ACERTOU. FARABENS

NOVA PALAVRA? (5 OU N)
N '

AGORA, A VEZ DA DIREITA

A funcido que retira a parte da direita‘de uma "grrrimg”,
ou-de uma variavel alfanumérica & de todo semelhante a fungéo
LEFT$ com a Unica diferengd de atuar no lado direito.

Exemplos:

LET B$= RIGHTS ("EXTRAORDINARIO", %)
A variavel B§ sera igualada a "STRING" '"ORDINARTIO".
LET H$= RIGHTS (A$, &)

Os seis primeiros caracteres contados a partir da di
reita da "STRING" representada pela variavel 4¢, serdo associa
dos a variavel H$. Se A¢ contiver uma "STRING" menor que seis
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caracteres, toda a "STRING", serda associada a variavel H¢. Se
A¢ = "PAPEL", teremos HE = "PAPEL".

Exemplo 9.6

100 PRINT "ENTRE COM UMA FALAVEA"

110 INFUT FPs

120 PRINT

120 FOR I= 1 TO LEN (F%) ' .
140 PRINT SFPC (LEM (P$)-—- TI)3 RIGHT4 (P4, 1)
150 NEXT I

160 END

Rodando, temos:
ENTRE COM UMA FALAVRA
PTEXTRATERRESTRE

E

RE

TRE

STRE

ESTRE

RESTRE
RRESTRE
ERRESTRE
TERRESTRE
ATERRESTRE
RATERRESTRE
TRATERRESTRE
XTRATERRESTRE
EXTRATERRESTRE

A cada "LOOP", a variavel I & incrementada, diminuin
do o nimero de espacos criados pela fungao SPC (LEN (PE) - I)e
aumentando o nimero de caracteres gerado pela funcgao

RIGHT¢ (P$,1I).
RETIRANDO DO MEIO

Quando se quer retirar uma parte qualquer de uma
"STRING" ou de uma variavel alfanumérica para formar uma nova

"STRING" ou variavel alfanumérica, a funglo BASIC &:
MID¢ (argumento 1, argumento 2, argumento 3)
onde:

Argumento 1 € a "STRING" ou variavel alfanumérica que sera
secionada.
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Argumento 2 € um valor ou variavel numérica que indica a par
tir de qual caractere, a nova "S$TRING" ou varidvel alfanumé

rica sera formada. Esse valor deve estar no intervalo de 1 a
255.

Argumento 3 & o valor ou varidvel numérica representando o nime
ro de caracteres que serao retirados. '

Exemplo do formato:
ILET BE%= MID% ("EXTRAODRDINARIO", Z,5)

A partir do terceiro, serao retirados cinco caracte
res, resultando B¢ = "TRAOR".

LET H$= LEFT$ (A%, 8,2)

Dois caracteres, o oitavo e nono da variavel A¢ se
rao associados a variavel H$. Se esses caracteres ndo existi
rem a variavel H¢ ficard "VAZIA", ou seja, sem caracteres.

Vamos utilizar, novamente, a instrucdo PRINT no modo
direto, para avaliarmos a operacdo dessa fungao.

Exemplos:

FRINT MID% ("LABORATORID", 1,5)

LAROR

Cinco letras a partir da primeira, inclusive, foram

enviadas para o video.

FPRINT MID$ ("LABORATORIO", 4.8)
ORATORIO
Oito letras a partir da quarta letra, inclusive, fo

ram enviadas para o video.

FRINT MID$ ("LARORATORIO, &,4)
ATOR
Quatro letras a partir da sexta letra, inclusive, fo

ram enviadas para o video.
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FRINT MID$% (“"LARORATORIO", 9,3)

RIO

Trés letras a partir da nona, inclusive, foram envia
das para o video.

~J

Exemplo 9.

100 PRINT "ENTRE COM SEU NOMEY
110 PRINT

120 INFUT N%

130 FOR I= 1 TO LEN (N%)

140 PRINT MID® (N&, I, 1)

150 NEXT 1 )

160 END

Rodando, teremos:

ENTRE COM SEU NOME

TJOSE MARIA
J

muw o

- DDk

Na linha 130, o valor maximo do indice da instrucao
FOR TO & definido como o numero de caracteres da variavel W¢.
A linha 140 retira a cada "LOOP" um caractere desta variavel

e a envia para o video, resultando no nome escrito na vertical.

TRANSFORMAGCOES DE VARIAVEIS

Todo esse manuseio de "STRINGS" e variaveis alfanumé
ricas que vimos, ndo se aplica a valores ou a varidveis numé
ricas. '

160 -

Para que isso ndo constituisse em uma séria limita
cao, foram criadas em BASIC, funcgoes que transformam uma va
ridvel numérica em alfanumérica e vice-versa.

Isto vem permitir que programas, principalmente na
area gconamica, que utilizam como dados valores e "STRINGS",
possam ser escritos de modo a que esses dados sejam entrados
como "STRINGS", possibilitando, assim, o manuseio dos mesmos
para apresentagao no video a seu gosto.

As "STRINGS" correspondentes a dados numéricos sao
transformadas, em valores, os calculos sao efetuados e os TE
sultados obtidos sao transformados em "STRINGS'", para serem en
viados para o video. '

NUMERICAS EM ALFANUMERICAS

A funcao que transforma um valor numa "STRING” ou

uma variavel numérica em alfanumérica tem o formato:

STR¢ (argumento)

onde o argumentc & o valor ou a.variavel a ser transformada.

Exemplos:

LET B&= STR% (1.234%)

A "STRING" "1.2345" & associada a varidvel alfanume
rica B§.

LET A%= STR% (ﬁ).

0 valdr da variavel A & transformado em uma "STRING"

a qual é associada a varidvel alfanumérica 4#. Se A for igual
a 1034, entdo A¢ sera "1034".

Exemplo 9.8

100 FOR I= 1 TO 10

200 LET Is= STR% (I)

ZOO PRINT I3 SPC (X): 1%
400 NEXT 1

500 END
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Rodando, temos:

RUN

L DN DR -
Sm N DR e

ALFANUMERICAS EM NUMERICAS

A fungdo que transforma uma "STRING" em um valor ou

uma variavel alfanumérica em numérica tem o formato:

VAL (argumento)

onde o argumento € a "STRING" ou a varidvel alfanumérica a ser
transformada.

Mais uma vez, vamos avaliar a operagao desta funcdo
utilizando a instrucdo PRINT no modo direto.

Exemplos:

FRINT VAL ("20.5") + 100
120.85

A "STRING"™ "20.5" & transformada em valor o qual e
somado com 100 e o resultado 120.5 € enviado para o video.

FRINT VAL ("22 DE ABRIL DE 1300")
22

Os caracteres numéricos constantes na "STRING"  sio
transformados em valor até que um caractere nio numérico & en
contrado, encerrando-se ai a transformagio.

PRINT VAL ("MAIO DE i90cH

0
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Quando a

tante € zero.

Exemplo 9.9

"STRING" ndo se inicia por um caractere nd

mérico ou todos os caracteres niao sdo numéricos, o valor resul

100 DIM F$ (100)

110 PRINT
120 PRINT
130 PRINT
140 PRINT
150 INPUT
160 PRINT

"SOMA"

"RQUANTAS FARCELAS?"

=

170 FOR I= 1 TO P

180 PRINT
190 INPUT
200 NEXT
210 PRINT

"VALOR DA PARCELAT?™
F& (I)
I

220 FOR I= 1 TO F
2Z0 LET 8= 8+ VAL (P$(I1))

240 PRINT
250 NEXT
260 PRINT
270 FRINT
280 END

Rodando,
RUN

SOMA

SPC (15— LEN (P$(I)))5 P%(I)

I

"SOMA": SFC (11— LEN (STR%(S%))):S
temos:

BUANTAS PARCELAS?

=

VALOR DA
7101
VALOR DA
P3E
VALOR DA
2?95 -
VALOR DA
1222
VALOR DA
PO95233

S0MA

FARCELA?
FARCELA?
FPARCELA?
PARCELA?
FPARCELA?
101
33
i)
1222
S55233

9h6644
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TABULANDO . ..

As maquinas de escrever possuem um dispositivo mui
to Gtil, o qual permite o deslocamento da pésigﬁo de impressao
para uma posicdo predeterminada, facilitando, deste modo, o
trabalho de datilografar em colunas, ou do alinhamento de pard
grafos, sendo denominado de Tabulador.

A linguagem BASIC possui duas funcgées relacionadas a
instrugdo PRINT que permitem uma tabulagd@o horizontal semelhan
te a da maquina de escrever e uma tabulagdo vertical nao exis
tente naquela. ' '

TABULACAC HORIZONTAL

A tabulagdo de uma linha, em BASI¢, & obtida atraveés
da funcao de formato:

TAB (argumento)

onde o argumento deve ser um valor ou uma variavel numérica,que
define a posicdo de tabulac@o na linha do video. - Este valor
deve estar no intervalo 1 a 255.

Exemplos, com PRINT no modo direto:

PRINT TAER (10)3"% ESTE AQTERISCG'ESTA_NA COoLUNA tO"
* ESTE ASTERISCO ESTA NA COLUNA 1O

A posicao inicial da mensagem no video foi definida
comc 10.

PRINT TAR (10)3 "BONITO": TAR (15)3 “FEIO"

BONITOFEIO

A posicao da palavra BONITO inicia na posicgao -10,
indo até a posigdo 15. Como a palavra FEIO deveria ser escri
ta a partir de uma posicdo jad ocupada, a fungdo TAB (15) nao
foi considerada. )

PRINT TAR (20)% "ALTb"! TAR (10)§% “MAGRO"

ALTOMAGRO
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A funcdo TAB nio tabula para tras.

No modo programado, temos:

Exemplo 9.10

1¢ FOR I= 1 7O 10
20 PRINT TAB (I)3
0 ONEXT I
40 END
Rodando, temos:
RUN
1
2
3
a4
5
&
7
a
q
10

Exemplo 9.11

100
110
120
130
140
150
1460

170

PRINT TAB( 4) 3 "ANTONIMOS"

DATA BONITO,FEIO,CLARO,ESCURD, ALTO, RATX0, MAGRO, GORDO

FRINT

FOR I =1 TO S

READ A%,B% )

FRINT A$:s TAB( 12):B%

NEXT I

s RICO, FOBRE

END
Rodando, temos:

ANTONIMOS

BONITO FEID
CLARD ESCURO
ALTO CBAIXO
MAGRO GORDO
RICOD FOBRE

1
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Temos aqui versdes do exemplo 9.3 e do exemplo 9.4,
Com o tempo, Vocé vera que um mesmo resultado pode ser obtido
com as mais variadas versoes de programas. Cada programador
tem seu modo particular de "TRADUZIR" em linguagem BASIC, a so
lugdo de um programa. S3o tracos caracteristicos, o modo de
organizar o programa, a seqliéncia numérica das linhas, um con
junto preferido de instrugoes, os nomes das variaveis, dos 1in
dices, etc. Enfim, cada programa traz dentro de si o "ESTILO"
proprio do programador. '

TABULAGAQ VERTICAL

Vocé pode escolher, em BASIC, para qual linha do vi
deo a instrugao PRINT enviara a mensagem. Isto & obtido atra
vés da funcdo VTAB de formato:

numero da linha VTAB (argumento)

onde o argumento deve ser um valor ou uma variavel numérica,dg
finindo a linha a ser utilizada pela instrugdao PRINT. A conta
gem das linhas inicia-se na parte superior do video, com o va
lor 1 e o valor final depende do numero de linhas de texto no
video do seu computador.

Na descrigdo do formato foi incluido o "NUMERO DA LI
NHA" pois esta fungao deve ser escrita.numa linha precedente
a instrucdo PRINT e naoc como parte integrante dela.
' Vamos apresentar dois exemplos de aplicacao desta fun
¢dc, sem, no entanto, mostrarmos o resultado na tela do video,

por motivos que ficarao claros quando vocé rodar o programa.
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Exemplo 9.12

100 REM LIMPEZA DA TELA

200 FOR I= 1 TO 30

300 FRINT

400 NEXT I

S00 REM LEVANDO O CURSOR FPARA LIMHA 1
L£00 VTAR (1)

700 FRINT "EGCREVENDO NA LINHA 15"

800 PRINT "ENTRE COM UMA FRASE QUALDUER"
900 INPUT A%

1000 REM LEVANDO O CURSOR PARA A LINHA 195
1100 VTAR (1D

1200 PRINT A%

1300 REM LEVAR 0 CURSOR FARA A LINHA 4
1400 VTAR (4)

1300 REM ROTINA DE CONTINUAR OU NAO NO FROGRAMA

1600 PRINT "NOVA FRASBE? (5 OU N ©
1700 INFUT R%

1800 IF R$= "§" GOTO 200

1200 END

Exemplo 9.14

100 REM LIMPEZA DA TELA

200 FOR I= 1 TO 30

FOO PRINT

400 NEXT I

S00 REM MENGAGENS INICIAIS A PARTIR DA LINHA 1
AO0 VTAR (1) '

700 FRINT "RODANDO UMA FRABE"

800 FPRINT

Q00 FRINT "ENTRE COM UMA FRASE OQUALGUER"
1000 REM ENTRANDDO A FRASE NA LINHA 15

1100 VTAR (15)

1200 INFUT A%

1300 REM RODAR A FRASE DA LINHA 15

1400 LET A%= MID% (A%, 2, LEN (A%)-— 1)+ LEFTS
1500 PRINT A4

1600 REM ESTABELECER A VELOCIDADE DE ROTACAD
1700 FOR X= O TO 100

1800 NEXT X

1900 REM RODAR NOVAMENTE

2000 GOTO 1400

2100 END

(Antes de rodar este programa, procure descobrir qual &
sultado do mesmo).

Para interromper a execugao deste programa, vocé

ve entrar com o CONTROL C, pois o "LOOP" da linha 2000

(A%—1)

o]

g

de
um
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"roop" infinito.

Mude a linha 1700 do programa para:
1700 FOR X=0 TO 1000

e veja o resultado.

EXERCICIOS

EXERCICIO 9.1

Escreva um programa que converta um nlimero entrado
na notagao Americana, a qual utiliza ponto decimal para a nos
sa notacdo onde a virgula & utilizada.

Por exemplo:
12345.367 convertido para 12345, 367

EXERCICIO 9.2

Escreva um programa que escreva de tras para frente

uma palavra ou frase entrada via teclado.

" EXERCICIO 9.3

Escreva um programa que transforme um codigo de le
tras em valor numérico entrado, utilizando a palavra = chave

PERNAMBUCO.
Por exemplo:

0 numero 136 seria transformado em PRM.

EXERCICIO 9.4

Escreva um ﬁrograma que codifique uma palavra ou fra
se, utilizando o cddigo: ’

ZENIT

POLAR

onde cada letra & trocada pela sua -oposta, ou seja, o Z pelo
P e vice-versa, o E pelo 0 e vice-versa, e assim por diante.
Exemplo:

PALMEIRAS ficaria ZINMOATIS.
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CAPITULO 10

“BUGS” E MATEMATICA

Este capitulo completa a apresentacgao das instrucgdes
e funcoes fundamentais da linguagem BASIC. Inicialmente serdo
vistas instrucgdes que facilitam a andlise de programas a procu
ra dos "BUGS" que fatalmente aparecem durante o seu desenvol
vimento. A parte final do capitulo sera dedicada ao ~estudo
de uma instrugao que permitira a definicdo de uma fungao mate
matica qualquer.

MODUS OPERANDI

Nossa intengdo ndo € ensinar latim, mas sim relembrar
e complementar o que foi dito até agora sobre o "MODO DE OPE
RAR" de um computador pessoal tipico.

Ao ser ligado, o computador limpa as areas de  memd
ria do programa, variaveis, video e envia para o seu video uma
mensagem qualquer indicando que esta pronto para ser usado.

0 computador nesta situagao opera de dois modos:

'COMANDO - Este modo de operacao corresponde a aceitar palavras

de comando enviadas via teclado e executar a agao ou
acoes correspondentes, imediatamente. Como exemplo
dessas palavras de comando, temos: RUN, NEW, PRINT,
LET, GOTO, etc.

EDIQZb - Este modo de operagac corresponde a toda a tarefa,en
volvendo a entrada, listagem, correcao, inclusdao e
cancelamento de linhas, de programas.

Nos vamos adotar para essa condigdo operacional o no
me de MODO DE COMANDO E EDIGAO.

Uma vez carregado com um programa em BASIC, o compu
tador recebendc um comando adequado passa a segunda condigao
operacional a qual & denominada de MODO PROGRAMADO. Este modo
consiste em executar as instrugdes constituintes do programa

ate que essas terminem ou até que essa execugdo seja inter
rompida por uma instrug¢do no proprio programa, ou pela ocor
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réncia de um erro ou pelo envio de um comando externo. Ocor
rendo qualquer uma dessas possibilidades, o computador volta
automaticamente ao modo de Comando e Edigcao. Essa mudanca de
modo de operacdo nio modifica o contetdo da memoria do computa
dor. © programa la arquivado continua exatamente como antes,
como também os ultimos valores de cada variavel do programa.

ESSES “BUGS™ !!

1

A analise de programas para a descoberta de erros
uma tarefa rotineira no mundo da computagao. Muitas vezes, ©
programa ''roda'" perfeitamente, apresenta os resultados na for
ma esperada, mas ... errados. Um dos processos de téstar  a
exatidao de um programa € entrar com um conjunto de dades, 1O
dar, e comparar os resultados com os cbtidos manualmente, ou
através de um outro programa que se salba correto.

A descoberta de um erro, no entanto, nem sempre per
mite a identificacdo da sua origem dentro do programa.

"Esse resultado serd devido a inclusdo de uma parcela
inadequada ? Ou sera devido a um erro de cialculo do percen
tual da aliquota ? _ Vamos ver se modificando ..."

Para facilitar a solugdo de problemas deste tipo, fo
ram criados em BASIC, uma instrucdo que interrompe a execugdo
do programa num ponto préviamente escolhido e um comando que

permite a continuagdo desta execucgao.

PROGRAMANDO A INTERRUPGAO

A instrucdo em BASIC que permite a interrupcac  da
execucio de um programa, numa determinada linha, tem como for
mato:

numero da linha STOP.

Esta instrugao quando executada pelo programa causa
rd a interrupcio do mesmo, e enviara uma mensagem para o video,
indicando o nimero da linha na qual o programa parou, evidente
mente, o da propria instrugio.
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Exemplo 10.1

100 LET X= 10% RND (1)
200 IF X » 3§ GOTO 400
ZO0 STOF
A400 STOP
500 END

Rodando, temos:

RUN
BREAK IN 400

Mesmo que exista no programa mais que uma instrugdo
"STOP", a identificacgdo da linha desta instrucio permite  uma
analise do comportamento do programa. A interrupgdo do progra
ma na linha 400, leva a concluir que o valor atribuido a X pg

~la fungde 10 * RND (1) & maior que 5.

Esta interrupcdo de programa leva o computador a: mo
do de Comando e Edigao, sendo mantidos na memoria os Ultimos
valores de cada varidvel do programa, o0s quais podem ser vori
ficados através da instrugio PRINT no modo direto. B

Vamos supor que um programador tenha escrito o Pro
grama abaixo com intuito de calcular o seguinte problema:

[ - .
J'quanto e duas vezes a terca parte de um numero mais o seu do
bro 2" -

Exemplo 10.2

100 PRINT "SOLUCAOD DO FROBLEMA"
110 PRINT "ENMTRE COM O VALOR"®
120 REM CALCULGO DA TERCA FARTE
130 LET Y= X/3

140 INPUT X

150 REM CALCULO DA EXPRESSA0
160 LET Y= Y % 2

170 LET X= X * 2

180 FPRINT "RESULTADD "3 X + VY
190 END

Rodando, temos:

S0LUCAD DO PROBLEMA
ENTRE COM 0O VALOR
T3

RESULTADO &
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O programa rodou e aparentemente o resultado apresen
tado esta correto. No entanto, fazendo-se o cdlculo mentalmen
te, verifica-se que o resultado correto € §.

Vamos colocar uma instrucdo STOP antes do calculo da
expressao, para verificarmos os valores das variaveis naquele
ponto. ‘

Exemplo 10.3

100 PRINT "SOLUCAO DO FROBLEMA"
110 PRINT “ENTRE COM O VALOR™
120 REM CALCULO DA TERCA PARTE
130 LET Y= X/Z

140 INFUT X

145 87TOF

150 REM CALCULD DA EXFRESSAD
160 LET Y= ¥ * 2

170 LET X= X % 2

180 PRINT "RESULTADO "3 X + ¥
190 END i

Rodando, temos:

RUN

SOLUCAD DO PRORBLEMA
ENTRE COM O VALOR
A

BREAK IN 145

0 programa foi interrompido na linha 145 e o computa
dor esta no modo de Comando ¢ Edigdo. Vamos verificar qual o
valor das variaveis que foram utilizadas até esse ponteo com o
usc da instrugao PRINT no modo direto.

FRINT X

Y

Esta correto. Este fol o valor que entramos para X.

FRINT Y

O

Esta errado. Deveria ser 1. Portanto, o erro esta
por aqui.

Analisando as linhas 130 e 140, verificamos que exis
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te uma inversao de posigao das mesmas, pois o valor de Y & cal
culado antes da entrada do valor de X.

Corrigindo a posicao destas linhas e suprimindo a 1i
nha 145, temos:

Exemplos 10.4

100 FRINT "S0LUCAO DO PROBLEMA"
110 FPRINT "ENTRE COM O VALOR"
120 REM CALCULO DA TERCA PARTE
130 INPUT X

140 LET Y= X/Z

150 REM CALCULO DA EXPRESSAOQ
160 LET Y= Y% 2

170 LET X= X % 2

180 FPRINT "RESULTADO "i X + Y
190 END

Rodando, temos:

RUN

SOLUCAO DO PROBLEMA
ENTRE COM. O VALDR
TE

RESULTADO 8

RETOMANDO A EXECUGAO

0 comando em BASIC que permite a continuagdo da exe
cucao de um programa &:

CONT

Este comando retorna a execugdo do programa a partir
da instrucgao imediatamente apds o STOP e preserva os valores
de todas as variaveis utilizadas pelo programa.
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Exemplo 10.5

100 LET A= 15

110 LET B= 3

120 PRINT A * B

130 STOR

140 PRINT A - B

150 sTOR

160 PRINT 2 # A + R

170 STOP

180 FRINT 3 # A + 5 = B
190 END

Rodando, temos:

- RUM

435

BREAK IN 130
CONT

12

BREAK IN 150
CONT

3

BREAK IN 170
CONT

&HO

Apos cada interrupgado do programa, o comando CONT,Te
tomcu a execuééo do mesmo, sendo preservados os valores das va
riaveis, como pode ser verificado pela analise dos resultados
obtidos.

ENTRANDO COM NOVOS VALORES

Tendo sido interrompida a execugaoc do programa, 0s
valores das varidveis nao s6 podem ser verificados mas como
também podem ser modificados.

Rodando o exemplo 10.4 novamente, temos:

RUN

45
BREAK IN 130

184

As variaveis A e B possuem respectivamente, neste
instante, os valores 5 e 3. Vamos muda-los, utilizando a ins
trugao LET, no modo direto.

LET A= 1000
LET B= 200

Continuando a execugao do programa, temos:
CONT

800
BREAE. IN 130

0 computador continuou a execugao do programa, utili
zando os novos valores das variaveis A e B, o que nos demons
tra que a modificacao dos valores de variaveis durante a inter
rupcdo de um programa € permitida. '

"0 uso da instrugao LET no modo direto nao modifica
também o programa ?"

A melhor resposta a essa pergunta € a listagem do
mesmo e portanto:

LIST

100 LET A=
110 LET B=
120 PRINT A % R

1Z0 STOR

140 PRINT & - B

150 STOR

160 FRINT 2 # 4 + g

170 STOR

180 PRINT 3 * A + 5 % R
1?20 END

3

P

O programa continua exatamente o mesmo de antes de

entrarmos a instrucao LET no modo direto. As variaveis foram

mudadas tao somente na memdria do computador.

Continuando a execugao, temos:
CONT

2200
BREAK. IN 170
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0 fato de termos listado o programa, nao impediu a
continuacao da execugdo do mesmo. Suponhamos, agora, que veri
ficando a listagem do programa, tenhamos detectado um erro na
linha 180. A expressao deveria ser 5A + 3B e ndo 3A + 5B. Va
mos, pértanto corrigir, esta linha do programa.

180 PRINT 5 * A + & = B
Retomando a execucao do programa, temos:

CONT

CAN'T CONTINUE ERROR {(ou qualquer outra mensagem
equivalente).

A execucao do programa nao pode ser continuada. Qual
quer modificacao, inclusdo ou remogao de linhas no programa,

impede o uso do comando CONT.

REINICIANDO COM GOTO

A instrugdo GOTO no modo direto também pode ser usa
da para reiniciar um programa interrompido, preservando, tam

bém, neste caso, os valores das variaveis.

Exemplo 10.6

100 LET A= 10
110 LET B= 30
120 STOF

170 PRINT A
140 FRINT H
150 END

Rodando, temos
RUN

BREAE IN 120

Para reiniciarmos a execucao do programa, utilizando
a instrugao G070, devemos usa-la no modo direto, indicando a
linha a partir da qual a execucao do programa deve continuar.
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GOTO 130

10

0

Uma vantagem da instrugao GUTO sobre o comando CONT &
que voce pode reiniciar a execugao a partir de qualquer linha
do programa. A desvantagem & que o comando STOP & mais "auto
matico”. Vocé nao precisa informar em qual linha o programa
deve continuar.

E AGORA AS FUNGOES NUMERICAS

A presenca de cdalculos matemdticos nos programas &
uma constante. Em varias areas de aplicacdo, o programa se fun
damenta na solugdo de uma ou mais fungdes, as quails sao, mui
tas vezes, utilizadas em varios pontos de um mesmo programa.

Para facilitar a "MONTAGEM" e manipulacdo dessas fun
coes foi criado em BASIC uma instrugdo que permite a definigao
de uma fungio e cujo formato &:

numero de linha DEF FN nome (argumento) = expressao
onde:
NOME - € nome que se quer atribuir a essa fungado. As re

gras de atribuicdo de nome para varidveis sao aplica
das também aqui.

ARGUMENTO — também utiliza um nome de variavel, a qual chamare
mos de variavel "POSTI¢A" por ndo representar uma va
riavel, mas sim uma "POSI¢A0" que sera ocupada  por
um valor, variavel ou até mesmo uma expressao.

EXPRESSA0 — & qualquer expressdo matematica valida em BASIC. Se
esta expressdo contiver uma varifvel com o mesmo no
me da varidvel "POSTIgA"” do argumento, também essa
variavel sera "POSTI{A", automaticamente.
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Exemplos: Assim:

FN C (®)= (8) +Y 0OU 8 + Y
a.) DEF FN A (X)= 3 FN C (Y)= (Y) + Y 0OU 2 %Y _
' FN C (3 % Y + 4)= (3 # Y.+ 4)+ 4 QU 4 % Y + 4
FN € (T)= (T) + Y OU T+ Y

A fungiao de nome FN 4 de variavel "PoSTICA" X & defi

nida como igual a 3. Qualquer que. seja o valor, variavel ou . . .

- .. Voce pode usar num programa uma variavel com mesmo .
expressao a substituir o argumento, teremos como resultado 3. . o
nome da variavel "POSTI¢A", pois o computador trata os dois ti

Assim: pos de variaveis separadamente, sem criar "CONFUSOES".
FM A (B)= 3
FN A (Y)= 3 Exemplo 10.7
FM A (3 % Y + 4)=3
_ 100 LET X= 10
b.) DEF FN B (X)= X + 3 ' 200 LET Y= 20
SO0 LET I= F0
) , ) 400 DEF FN T (X)= 2 % X + Y
A funcao de nome de FN B (X) de variavel "POSTICA" 500 PRINT FN T (100)
- .. . - . " o 600 FRINT FN T (X)
X & definida como sendo igual a Varlavelﬂ POSTIGgA™ X somada 700 PRINT EN T (Y)
com 3. Como temos na expressao uma variavel "POSTIfA", o va 800 FRINT FN T (2)
lor, variavel ou expressdao que substituir ¢ argumento, também ?ﬂgnPE;gT FN T (X + Y +Z)
substituira essa variavel "POSTI¢A" da expressio.
Rodando, temos:
Assim: RLUN
FN B (8)= (8) + 3 0OU 1t e
FN B (Y)= (Y) + 3 0OU ¥ + X &0
FN B ® Y + 4)= (T # ¥ &+ 47+ 3 00U 3 % V¥V + 7 @6
140
A primeira expressio terd como resultado o valor 11
e as duas outras,valores dependentes do valor da variavel Y. Analisando o programa linha a linha, temos:
’ B prog
Se Y tiver o valor 5, entac, teremos como resultado 8 e 22
respectivamente. 100 - A variavel X e igualada a 10.

200 - A varidvel Y & igualada a 20.
C.) DEF FNC (X)= X =~ VY

~ B . 300 - A variavel Z @ igualada a 30.
A funcao de nome FN C de variavel "POSTI¢A" X e de

finida come sendo igual a variavel "POSTICA" X, somada com a 400 - A funéao FN T & definida.
variavel Y.

500 - Calculo da expressdo 2 * (100) + Y para Y = 20

600 - Calculo da expressao 2 * (X) + Y para X = 10 e Y = 20
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700 - Calculo da expressao 2 * (Y) + Y para Y

1

20.

i

800 - Calculo da expressac 2 * (Z) + Y para Y 20 e 2 = 30

900 - Calculo da expressdao 2 * (X + Y + Z) + Y para X = 10,
Y = 20 e Z = 30.

EXERCICIOS

EXERCICIO 10.1

Explique as diferencas de cperacdao de tratamento das
variaveis dos comandos RUN, CONT, GOTO.
EXERCICIO 10.2

Quais sdo as condicoes que levam um comando CONT nao rei
niciar a operagao do programa? ’
EXERCICIO 10.3

Considerando a fungao DEF FN A(X) = X + Y + 12 e sen

do X = 12, Y = -3, T = 6,'determine o valor de
F A (X)
FNA(Y)
FNAI(X+T)
FNA (10)
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CAPITULO 11
INSTRUCOES E FUNCOES AVANCADAS

Neste capitulo, nds vamos apresentar algumas fungdes
e instrugbes em BASIC as quais denominamos de "AVANCADAE" pois,
para serem utilizadas, requerem conhecimentos sobre o "HARDWARE"
e "SOFTWARE'" de seu computador.

Estas instrucgbes ndo sao necessarias para o desenvol
vimento de programas de uso geral em BASIC e destinam-sea aque
les que querem adquirir conhecimentos scbre o computador espe
cificamente, e/ou ao desenvolvimento de programas em linguagem
de maquina.

Para a utilizacdo plena destas instrugdes e funcoes,
voce devera dispor de dados sobre o seu computador tais, como:
"mapeamento da memcria', enderegos e descrigdo das principais
subrotinas do programa operacional, tipo e codigo de instru
¢oes do microcomputador utilizado.

Mesmo que vocé nadc pretenda tornar-se um "especialis.

ta'" em computador e/cu nao disponha dos dados necessarios, su

gerimos a leitura "descomprometida" deste capitulo, pois 0s

conhecimentos assim adquiridos poderdo lhe ser Uteis no futuro.

DEFININDO O NOSSO GCOMPUTADOR

Como para uso das funcgOes e instrugles que serao aqui
apresentadas & indispensa@vel o conhecimento do computador  on
de o programa sera rodado, vamos apresentar alguns dados rela
tivos a um computador "FICTICIO" no qual supostamente seriam
rodados os exemplos a serem vistos.

Mapeamento da Memoria:

0 a 10239 - Programa operacional
10240 a 11035 - Pagina do video
11040 a 11263 - Reservada para o usuario
11264 a 12227 - Dados e ""FLAGS" do programa operacional
12228 a 22467 - Programa BASIC, variaveis e dados do
mesmo
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Alguns exemplos das subrotinas do programa operacio -

nal:

Posicao Descricao

8340 Limpa a tela do video, colocando o cursor na posicio
inicial.
8680 Sobe o cursor (sem move-lo horizontalmente). Se es

tiver na primeira linha, permanece nesta posigao.

8660 Desce o cursor (sem move-lo horizontalmente). Se es

tiver na dltima linha, permanece nesta posicgao.

8670 Move o cursor para a direita numa mesma linha. Se es

tiver no final da linha, permanece ali.

8680 Move o cursor para a esquerda numa mesma linha. Se
estiver no inicio da linha, permanece ali.

Localizagao de alguns dados e "FLAGS"

Posicaoc  Descricao

11264 Fornece o "STATUS" do teclado. Se contiver "ZERO"
nao existe tecla pressionada, qualquer outro ndmero
identifica uma determinada tecla.

11265 Fornece a codificagao em ASCIT da Ultima tecla pres

sionada. (Veja apeéndice A).
Microprocessador Z 80A

Agora que ja definimos nosso computador, vamos ao €s
tudo das fungoes e instrugdes avangadas. - ‘

0. CONTEUDO DA MEMGRIA

Cada posigdo ou enderego da memdria de um computador
pessoal pode conter um numero binirio de 8 d1g1tos, cu30 valor
equivalente em decimal estd no intervalo de 0 a 255. O signi
ficado deste numero varia ndo sd com o seu valor, mas  também
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com a sua posigado dentro da memdria. Assim, por exemplo, o ni
mero 65 quando na area de memdria da pagina de video represen
ta a letra A, na area do programa operacional pode representar
um valor ou um comando de movimentacdo de dados dentro do = mi
crocomputador. '

A area de memdria mais ficil de ser entendida e ana
lisada € a correspondente a pagina de video. No nosso computa
dor "FICTICIO" essa pagina @ composta de 20 linhas com 40 ca
racteres cada uma, totalizando 800 caracteres por pagina. De
um modo geral, a primeira posigdo no video (primeira coluna,
primeira linha) corresponde ao enderego inicial da "MEMORIA DE
VIDEO". Assim esta posigdo equivale ao endereco 10240, como
foi definido no "MAPEAMENTO DA MEMORIA", a posicio seguinte mno
video corresponde ao endereco seguinte na memdria e, assim por
diante, até a Ultima posicdo e Gltimo enderego, criando uma re
lagao direta entre a posicdo no video e endereco da memdria.

Como a memdria so armazena valores binirics, uma ta
bela de convers#o dos simbolos grificos, em valores, torna-se
necessaria. A tabela universalmente adotada pelos computado
res pessoais & a denominada ASCII (AMERICAN STANDARD CODE FOR
INFORMATION INTERCHANGE) e estd integralmente mostrada no apén
dice A e parcialmente aqui, para facilitar a sua consulta.

CARACTERES ¢OpIGo CARACTERES cOnIco
Espago 32 M 77
A 65 N 78
66 0 79
C 67 P 80
D 68 Q 81
E 69 R 82
F 70 S 83
G 71 T 84
H 72 u 35
I 73 A 86
J 74 W 87
K 75 X 88
L 76 Y 89
Z 90
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Deste modo, a palavra BASIC escrita na primeira 1i
nha do video estaria na memoria do texto representada pelos va
lores ASCII equivalentes, ou seja:

Enderego 10240 10241 - 10242 10243 10244
Codigo 66 65 83 73 67

LENDO A MEMORIA

O contetdo de um enderego da memoria do computador
pode ser "LIDCO" através da fungdo de formato:

PEEK (argumento)

onde o valor do argumento fornece a posigdo da memoria a ser
lida. Vocé pode usar como argumento: um valor, uma variavel

ou uma funcgao.

Exemplos:

PRINT PEEK (112635)
13

0 endereco de memdria que escolhemos corresponde em
nosso computador "FICTICIO" ao valor em ASCIIT da ultima tecla
pressionada. O valor 13 corresponde a RETURN que foi a uUltima
tecla aue pressionamos.

FRINT FEEK (10240)
-

0 enderego fornecido corresponde a primeira posigao
no video e o valor 66 indica que nessa posicdo temos a letra B.

ESCREVENDO NA MEMORIA

Vocé pode "ESCREVER" um dado qualquer em qualquer en
dereco da memoria do computador através da instrucao de forma
to:

nimero da linha POKE complemento 1, complemento 2
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Complemento 1 - representa o endereco da memdria onde iremos
escrever. Pode ser um valor, uma variavel ou

uma fungdo e cujo valor deve estar no interva
lo de 0 a 65535;

Complemento 2 - representa o dado que queremos cscrever na ro
sigao definida pelo complemento 1. 0 wvalor
deste dado, como vimos, deve estar no intervg
lo de 0 a 255.

Existem areas do computador onde o dado constante na
memoria ndo pode ser mudado (por exemplo, programa operacional)
e areas onde nao € aconselhavel se escrever, a menos que se
saiba exatamente o que se quer fazer (por exemplo, a Aarea Te
servada ao programa BASIC).

Assim, vamos escrever na area reservada ao video, o
que além de ndo criar nenhum tipo de problema, possibilita uma
visualizacao imediata do resultado. '

Exemplo 11.1

100 FOR I= 10240 TO 11039
200 POKE 1, &5

I00 NEXT I

400 END

Este programa preenche a area de memoria da posigdo
10240 a 11039 com o valor 65. Como esta area de memdria  cor
responde a toda a memdria de video, e como o valor 65 serd tra
duzido como a letra A, o resultado final serda a tela de video
tctalmente preenchida por essa letra.

Para obtermos o mesmo resultado no seu computador,vo
cé deverd substituir os valores inicial-e final do indice I na
linha 100 pelos valores inicial e final do enderego da memdria
de video.

OBTENDO OS VALORES ASCII

O valor 4SCII correspondente a qualquer simbolo gra
fico podera ser obtido da tabela do apéndice A, ou através da
fungdo:
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A5SC (argumento)
onde o argumento & uma "STRING" ou uma variavel alfanumerica.

0 valor fornecido por essa fungdo sera sempre o COTY
respondente ASCII do primeiro simbolo grafico da "STRING”  ou

da variavel.

Exemplos:
FRINT ASC ("A")
&5
PRINT ASC ("AR")
&5
PEINT ASC ("BASIC™)
&b
Vamos utilizar esta funcado para modificar o exemplo

11.1 para preencher o video com o algarismo 8, sem recorrermos
a tabela ASCIT.

Exemplo 11.2

100 FOR I= 10240 TO 11039
200 POKE I, ASC ("8™)

300 NEXT I

400 END

Rodando, teremos o video totalmente preenchido pelo

algarismo 8.

USANDO OS VALORES ASCII

Vocé pode também gerar um simbolo grafico através de

uma funcgdo em BASIC, inversa a que vimos e, cujo formato &:
CHR $ (argumento)

onde o argumento & um valor ou uma fungdo numérica. O valor

deste argumento deve estar no intervalo 0 a 127.
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Exemplo:

FRINT CHR#% (465)
A
FRINT CHR% (34&8)

%

CODIGO DE CONTROLE

Como tabela ASCII representa uma codificagao de valo
res para troca de informacgdes, inclui, por isso, além dos Siﬂ
bolos graficos, alguns cddigos de controles como por exemplo,

o nimero 10 que corresponde a mudanga de linha.
Exemplo 11.3

100 FOR I= 1 70 10

200 PRINT Ii CHRS (1003
300 NEXT I

400 END

Rodando, temos:

A inclusao de um cddigo de controle numa instrucdo de
PRINT faz com que a agdo determinada por esse cddigo seja exe
cutada.

Se o seu computador possuir um dispositivo de sinali
zagao auditiva, utilizado para chamar a sua atengdo para uma
mensagem de erro, ou gualquer outro evento, voce poderé coman
da-lo através do cGdigo de controle de nimero 7. Todas as ve
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zes que Vocé quiser enviar um sinal sonoro use a instrugao:
PRINT CHR$ (7)

Exemplo 11.4

100 FOR I= 1 TO 10
200 FPRINT CHR® (7)
300 FOR Y= 1 TO 100
400 NEXT Y

SO0 NEXT I

&00 END

Este programa enviarda 10 sinais sonoros a espacos de
tempos regulares. Para aumentar ou diminuir esse espacgo de
tempo, modifique o valor final do indice Y na linha 300 do pro
grama.

SUBROTINAS DO PROGRAMA OPERACIONAL

Se voce dispuser da relagdo das subrotinas do progra
ma operacional, vocé podera utiliza-las, como subrotinas de

programas em BASIC, através da instrucZo de formato:
numero da linha CALL complemento.

onde o complemento € um valor numérico ou uma expressdo numéri
ca. Esse complemento deve corresponder ao enderego da meméria
onde a subrotina esta localizada. '

Quando no inicio do capitulo, definimos o nosso com
putador "FICTICIO", apresentamos uma relagdo de algumas subro
tinas do programa operacional. Vamos, agora, para exemplifi

carmos o uso desta instrucgdo, utilizar trés daquelas subrotinas.

8340 limpeza -de tela
8660 desce o cursor
8670 move o cursor para a direita
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Exemplo 11.5

100 REM A SUBROTINA 8340 LIMPA A TELA
110 CAL 8340 . '

120 REM MOVENDO O CURSOR NA& TELA
130 FOR I= 1 TO 20

140 REM DESCENDO O CURSOR

150 CALL 86&0 °

160 REM MOVENDO FPARA A DIREITA
170 CALL 8&70

180 FOR X= 1 TO 100

190 NEXT X

200 NEXT I

210 END

Rodando este programa, teremes como resultado ini
cial a limpeza da tela do video e a colocagao do cursor na pri
meira posigdo, apds teremos o deslocamento, em diagonal, do
cursor na tela do video. As linhas do programa de nimero 150
e 170 produzem um atraso na execugao, possibilitando a visuali
zagao deste deslocamento.
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EXERCICIOS

EXERCICIO 11.1

Utilizando a tabela ASCII, escreva um programa que
sem o uso da instrugao PRINT envie para o video, na  primeira
linha, a frase MEU PRIMEIRO PROGRAMA.
EXERCICIO 11.2

Escreva um programa que resulte igual ao do Exercl

cio 11.1, sem no entanto utilizar a tabela ASCII.

EXERCICIO 11.3

Escreva um programa que identifique se € letra ou ni

mero um caractere entrado via teclado.

EXERCICIO 11.4

Escreva um programa que coloque a letra A no centro
da tela do video e que permita o comando do deslocamento no
video desta letra para cima, para baixo, para direita ou para
a esquerda, teclando-se as letras C, B, De E, respectivamente.

T
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APENDICE 1

PROGRAMAS E JOGOS
DECOMPOSIGAO EM FATORES PRIMOS — |

Qualquer nimero inteiro e positivo pode ser igﬁalg
do a um produto de nimeros primos. Por exemplo, o nimero 6 po
de ser obtido pelo produto dos nimeros primos 2 e 3,0 nimero 48 & re
sultante de 2x2x2x2x3, ou seja: 2 elevado a 4,vezes 3.

A operacao matematica para obtengao desses numeros
primos & denominada DECOMPOSI(CAO EM FATORES PRIMOS, a qual to
dos nos vimos no Primeiro Grau.

Este programa realiza esta Decomposicdo atraveés do
método de divisdes sucessivas pelos fatores primos divisores
do nimero.

Rodando este programa, temos:
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XXXXXX FATORES PRIMOS XXXXXX

ENTRE COM UM NUMERO INTEIROD
E FOSITIVO E TECLE RETURN

21200

2 ELEVADO A 4
3 ELEVADD A 1
o ELEVADO A 2

NOVO NUMERO? (S OU N)
78

ENTRE COM UM NUMERO INTEIRO
E POSITIVD E TECLE RETURN

?30630600
2 ELEVADD
3 ELEVADO
S ELEVADO
7 ELEVADO
11 ELEVADD A 1
13 ELEVADO A 1
17 ELEVADO A 1

22D
= R OR W

NOVO NUMERO? (S OU N)

7?8

ENTRE COM UM NUMERO INTEIRO
E POSITIVO E TECLE RETURN

?50814346

2 ELEVADD A 2
3 ELEVADD A 2

17 ELEVADO A 1

19 ELEVADD A 2

23 ELEVADD A 1

NOVO NUMERO? (S OU N)

N

FOI .UM PRAZER. ATE A PROXIMA VEZ
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1000
1100
1200
1300
1400
1500
1600
1700
1800
1900
2000
2100
2200
2300
2400
2500
2600
2700
2800
2900
2950
I000
100
JI200
J300
J400
JI[O0
3600
J700
I7S0
I800
2900
4000
4100
4200
400
4400
4300
4400
4700
4800
4900
5000

REM FATORES FRIMOS DE UM NUMERO

PRINT

FRINT "XXXXXX FATORES PRIMOS XXXXXX"
FRINT

FRINT

FRINT "ENTRE COM UM NUMERO INTEIRO"

FRINT "E FOSITIVO E TECLE RETURN"

FRINT

INPUT N

REM VERIFICACAO SE INTEIRO

IF  INT (N) = N GOTO 2400

FRINT

FPRINT "VAMOS A MEU CHAFA... NUMERO INTEIRO!!"
GOTO 1400

REM VERIFICACAO SE POSITIVO

IF N > O GOTO 2900

FRINT

FRINT “"QUE GRACINHA... NUMERD POSITIVO!!®"
GOTO 1400

REM CALCULOS DOS FATORES

LET I = 2

FOR I = I TO N

J =20

IFN/ T« > INT (N / I) GOTO 3400
N=N/T

J=J+ 1

GOTD 3200

IF J = 0 GOTO 3800

PRINT Is" ELEVADO A "&dJd

GOTO F000

NEXT T

FRINT

FRINT "NOVO NUMEROT (8 OU M)
FRINT

INPUT R%

IF R%
IF R%
FRINT
FRINT “"POR FAVOR, RESFONDA & OU N

GOTO 4100

FPRINT

FRINT "FOI UM PRAZER. ATE A PROXIMA VEZ"
END

"g' BOTO 1400
"N" GOTO 4800

o
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 DECOMPOSIGAO EM FATORES PRIMOS — I

Este programa também efetua a decomposicdo de um na
mero inteiro e positivo em seus fatores primos. A diferenca
em relagao ao programa anterior & que a apresentacao do resul
tado € no formato tradicionalmente utilizado no Primeiro Grau.

Rodando este programa, temos:
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DECOMFOSICAD EM FATORES FRIMOS

ENTRE COM UM NUMERO INTEIRD

E FPOSITIVO

2?1200

1200
&0
300
150
75
25
S

1

M h NN

E TECLE RETURN

NOVO NUMERO?T (8 OU N

78

ENTRE COM UM NUMERD INTEIROD

E POSITIVOD

PR1520

19520
45760
22880
11440
5720
28460
1430
715
143
13

1

ks (DRI R M ORI N KR

=

E TECLE RETURN

NOVO NUMERO? (S OU N)

N
OBR1GADO,

FOI UM PRAZER SERVI-LO

187



1000
1100
1200
1300
1400
1500
1600
1700
1800

1850

1900
2000
2100
2200
2400
2500
2600
2700
2800
2850
2900
2950
I000
3100
3200
J300
3400
J500
JH00
3700
3800
3200
4000
4100
4200
4300
4400
A500
4600

- 4700

4800
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REM FATORES PRIMOS DE UM NUMERO

PRINT

FRINT "DECOMPOSICAD EM FATORES FRIMOS"
PRINT

FRINT

FRINT "ENTRE COM UM NUMERO INTEIRO"
FPRINT "E POSITIVO E TECLE RETURN"
FRINT

INPUT N

PRINT -

REM VERIFICACAO SE INTEIRO E POSITIVO
IF INT (N) = N AND N > O GOTO 2800
REM ADEQUAR O NUMERD

LET N = INT ( ABS (N))

PRINT

FRINT "COMO O NUMERO DEVE SER INTEIRO"
FPRINT "E FOSITIVO, VOU EFETUAR A DECOMFOSICAD"
FPRINT " DO NUMERO "3§N

REM DECOMPOSICAO DO NUMERO

PRINT

LET I = 2

LET & = LEN ( STR$ (N))

FOR I = I TO N

IFN /7 I < > INT (N / I) GOTO 3500
PRINT SPC( A — LEN ( STR$ (N)))shNs™ ' "s1
N =N/ I

GOTD I000

MNEXT I

PRINT SPC( A -~ 2)3" 1 "

FRINT

FRINT

PRINT "NOVO NUMERO? (S OU NO*™

PRINT

INFUT R$%

IF R$ = "SIM" OR R® = "§" GOTO 1400
IF R% = "NAG" OR R% = "N" BOTD 4700
FRINT ,

PRINT "RESPONDA § OU N*®

GOTO 4000

FPRINT "OBRIGADO, FOI UM PRAZER SERVI-LO™
END

SISTEMA.DE EQUAGCOES DE PRIMEIRO GRAU COM DUAS INCOGNITAS

A obtencdo do ponto de interseccao de duas retas em
um plano, equivale a achar os valores das coordenadas X e Y
que satisfazem simultaneamente estas equagodes.

A equacdo genérica de uma reta num plano &

A.X + B.Y = (C

Assim, obter o ponto de interseccao de duas retas num
plano & resolver o sistema:

1

RETA 1 Ay . X + By.Y Cy
RETA 2 Az.X + B2.Y = (3

Os valores de X e Y obtidos representam as coordena
das do ponto de intersecgao das retas.

Este programa resolve sistemas de equagdes a duas in
cognitas, pelo método matricial.

Rodando o programa, temos:
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LR b 2 2.3

FORMATO:

Al.X + EB1.Y
AZ. X + B2.Y

EQUACOES PRIMEIRD GRALU %% %% %% %%
COM DUAS INCOGMNITAS

C1
c2

i n

CoM 08 VALDRES

DE

DE

DE

DE

DE

DE

DE
DE

Al

Bl

C1

AZ

B2

c2

NOVO CALCULO 7 ( &8 OU N ) 78

ENTRE
VALOR
=
VALOR
?-18
VALOR
?-250
VALOR
-2
VALOR
-5
VALOR
P-120

VALOR
VALOR

CoM 0S8 VALORES

DE

DE

DE

DE

DE

DE

DE
DE

Al

Bl

Ct

A2

B2

c2

NOVO CALCULO ? ¢ 8§ OU N 3 7N
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99 REM SISTEMA DE DUAS EQUACOES
paTA  A1,B1,C1,A2,B2,C2

100
110
120
130
140
150
1&0
170
175
179
180
190
200
210
220
23E0
2R
240
250
260
270
280
290
300
310
220
J3E0
340
J60
70
280
3P0
400y

FRIMNT "#xsxxxxs EQUACDES PRIMEIRD GRAU ®#dwswxs!
COM DUAS INCOGNITAS

FRINT
FRINT

FRINT "FORMATO:

PRINT
PRINT "
FPRINT
RESTORE

REM ENTRADA
FRINT "ENTRE
FOR I = 1 TO
READ A%
FRINMT "“VALOR
INFUT AL
MEXT

REM SOLUCAD
LET D = AL

Al.X + BL.Y
AZ. X + B2.Y

cL "
] ||

DOS COEFICIENTES
coM 08 VALORES"

&

DE "iA%

* AS) - Al4)

IF D = @ THEN GOTO 380

LET X = A(3)
LET ¥ = ALY
FRINT

FRINT "VALOR
FRINT "VALOR
PRINT

FRINT "NOVO CALCULO 7

INPUT R

IF R# = "g"
GOTO 400
PRINT

* A{S) - AlL)
# A6 — AWL)

DE ¥ "3 INT (100 % X / D} / 100
DE Y "3 INT (100 * Y / D)

GOTO 170

FRINT "SISTEMA INDEFINIDO"

GOTO =10
END

# AL2)

* AZ)
* A

(50U N
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EQUAGCAO DO SEGUNDO GRAU

Este programa calcula os valores das raizes de uma
equacdo do segundo grau de formato:

A.X% + B.X + C = 0

Voce devera fornecer os valores dos coeficientes e
as raizes sdao calculadas, sendec informado, inclusive, se sio
raizes reais ou complexas.

Rodando o programa, temos:
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EQUACAD DO SEGUNDO SRAU

SOLUCAD DA EQUACAC DA FORMA:
A.X"2 +B.X +C =0 _
(X*2 SIGNIFICA X A0 QUADRADD)
ENTRE .COM OS VALORES DOS COEFICIENTES
ND FORMATO: A, B, C
26,-90, 264
RAIZES REALS
4
11
NOVO CALCULO? (S OU N) 7§
ENTRE COM OS VALORES DOS COEFICIENTES
NO FORMATO: A, B, C
P1,1,-12
RAIZES REAIS
-4
3
NOVO CALCULO? (S OU N) 7S
ENTRE COM OS VALORES DOS COEFICIENTES
NO FORMATO: A, B, C '
?2,20,42
RAIZES REAIS
-7
-3
NOVO CALCULO? (S U N) 7S
ENTRE COM 0S VALORES DOS COEFICIENTES
NO FORMATO: A, B, C
2B, 26,169
RAIZES REAIS
-3.25
6.5
NOVO CALCULO? (8 QU N) 7S
ENTRE COM OS5 VALORES DOS COEFICIENTES

NO FORMATO: A, B, C
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74,4, 48

RAIZES REAIS
-4
3

NOVO CARLCULO? (5 0U W78

ENTRE COM 05 VALORES DDS COEFICIENTES

MAXIMQO DIVISOR COMUM

Dado dois nimeros inteiros e positivos, qual

maior numero que os divide sem deixar resto 7 Bem, como

sabe,

este numero € o chamado Maximo Divisor Comum.

Este programa calcula o Maximo Divisor Comum

NO FORMATD: A, B, ©

P2, 4,

—&

RAIZES REAIS

NOVO

CALCULG? (8 0OU N)7N

100 PRINT "EQUACAC DO SEBUNDO GRAUY

110 PRINT

120 FRINT "SOLUCAO DA EQUACAD DA FORMA:Z"
130 PRINT

140 PFRINT "A.X™2 +B.X +C =0V

150 PRINT ‘
160 PRINT "(¥X"~2 SIGNIFICA X AQ QUADRADMO "
170 PRINT

180 PRINT "ENTRE COM 0S8 VALORES DOS COEFICIENTES"
190 FPRINT

200 FRINT "NO FORMATO: A, B, C"

210 PRINT

220  INFUT A,R,C

230 REM  CALCULD DO DETERMINANTE

240 LET D =B ™ 2 — 4 % A % C

2E0 IF D < 0 GOTO 320

260 REM RAILIES REAIS

270  PRINT "RAIZES REAIG"

275 LET D = SR (D)

280 FRINT SPC( 133 — B - D) / (2 % A)
290 PRINT SFC( 13)3( - B + D) / (2 % A)
F00 BOTO 360

310 REM RAIZES IMAGINARIAS

20 PRINT "RAIZES COMPLEXAG®

325 LET D = SR - I

=30 PRINT SPC( 1703 — B /7 (2 % &yz" + "D /7 (2 % AYs"I”
40 PRINT SPC( 17): — B /7 (2 % &)s" — "D / (2 % AY3"1I"
IS0 REM FINAL

360 PRINT

FI70  PRINT "NOVO CALCULD? (S 0OU N3

Fe0 INPUT R%

390 IF R = “"g" GOTO 170

400  END

404

dois numeros, utilizando o ALGORITMO DE EUCLIDES.
Rodando o programa, temos:

e o

voce

entre
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KAXXXXAXKEAXKKARARK AR K XK

X MAXIMD DIVISOR COMUM X

EXXAXXXKAXKX XXX KKK XXX XXX

ENTRE COM DOIS NUMEROS

INTEIROS E POSITIVOS QUE

EU CALCULAREI O M™.D.C.
N1, N2712400,2348

0 M.D.C. E*= 4

NOVO CALCULD? (S OU N) 78
ENTRE COM DOIS NUMEROS

INTEIROS E FPOSITIVOS QUE

EU CALCULAREI O M.D.C.
N1, N2?71729,3059

0 M.D.C. E"= 133

NOVO CALCULO? (S 0U N) 7N

1000 PRINT “XXXXXXXAXAXKAXXXKXX XXX KK
1100 PRINT "X MAXIMD DIVISOR COMUM X©
1200 PRINT “"XXXXXXXXXAXUXXXXXXKXKAKK S

1300  PRINT

1400 PRINT “ENTRE COM DOIS NUMERQOS"
1500 PRINT "INTEIROS E POSITIVOS GQUE"
1600 PRINT "EU CALCULAREI

1650  PRINT

1700 PRINT "Ni, N2";
1800 INPUT N1,N2

1900 IF NI = 0 OR N2 = 0

GOTO 1300

2000 REM ADEBGUACAD DOS NUMERDS

2100 LET N1 = INT ( ABS
2200 LET N2 = INT ( ABS

(N1))
(N2) )

2300 IF N1 > N2 GOTO 2800

2800 LET N = N1
2300 LET N1 = N2
2600 LET N2 =N

2700 REM ALGORITMO DE EUCLIDES

2800 LET N = NiI - N2 #
2900 IF N = 0 BOTO 3200
3000 GOTO 2500 s
3100 REM PARTE FINAL
3200 PRINT

3300 FRINT "0 M.D.C. E*=
3400 FRINT

INT (N1 /7 N2)

u‘; N2

3500 PRINT "NOVO CALCULO? (S DU N) "3

3600 INPUT R

3700 IF R$ = "S" GOTO 1300
3800 END ’
196
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CONVERSAQ DE BASE

Nos utilizamos em nosso dia a dia o sistema decimal
de humeragio. A explicagao histdrica & que os homens pré-his
toricos utilizavam os dedos das mdos para fazerem cé;culos, ori
ginando assim a base 10, permanecendo até hoje esse uso. (Nao
so da base 10, mas também cdlculos com os dedos).

Junto a esse nosso dia a dia, existem outros siste
mas de numeracao que nao fazem uso da base decimal, principal
mente no mundo da computagado, onde temos, por exemplo:

Sistema Binario - base
Sistema Octal - base 8

Sistema Hexadecimal — base 16

Este programa converte qualquer niumero decimal (posi
tivo e inteiro) no numero equivalenté, em qualquer base de 2
a 16. '

Rodando o programa, temos:
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#k¥ekrud CONVERSAD DE BASE #¥e®%e###
‘ﬂE DECIMAL FARA BUALBOUER OUTRA
BABE ENTRE 2 E 16
(NUMERD FOSITIVO E INTEIRD

363 3363 Ho 3 b3 B 0 3 B 6 00 9 6 30 9 3 3 RN NN

ENTRE COM O NUMERO E A BASE

NO FORMATO N,EB 27234561 .2

EQUIVALENTE NA EBASE 2

111001010001000001

NOVA CONVERSAD 7 (8 QU N ) 78

ENTRE COM O NUMERO E A RASE

NO FORMATD N, B 725600024, 2

EQUIVALENTE NA BASE 2

110000110101000000001 1000

NOVA CONVERSAD 7 (8 GU N )Y ?N

100 FPRINT "#xketkiisdt CONVERSAD DE BASE #uwdaiex!
200 PRINT

300 PRINT " DE DECIMAL PARA BUALRUER OUTRAY
400 FRINT

SO0 PRINT "
&00 PRINT

BAGE ENTRE 2 E 16"

FOO PRINT * (NUMERD POSITIVO E INTEIRM ™
BOO PRINT .
QOO FRINT "398 95005 3 45 46 30 30 30 3 3 3 3 3 3020 00 30 9 3 36 3 06 30 3096 3 3 3 0 6

1000 REM ENTRADA DD VALOR DO NUMERO E DA RASE
1100 PRINT

1200 PFRINT "ENTRE COM O NUMERO E A BASE"
1300 PRINT

1400 PRINT “"NO FORMATO N,B “:

1500 INPUT N,E

1600 REM ADEGQUAR VALORES

1700 LET N = INT ( ABS (N))

T1800 LET B = INT ( ARS (E))

1900 IF B < 2 OR B > 16 THEN GOTO 1200
2000  REM  CALCULO DO EXPOENTE MAXIMO
2100 LET E = Q

2200 IF B ~ E > N GOTO 2500

2300 LET E = E + 1

2400 GOTO 2200

2500 REM ALBORITIMO DE CONVERSAD

198 -

2T10
2520
2530
2950
2600
2700
2800
2900
HOO0
3100
3110
F120
F130
T140
F150
F200
FI00
3400
JE00
34600
BTO0
3800

FRINT
FPRINT
FRINT
FOR I
LET C
LET N
IF C =
PRINT .

wouon

"ERQUIVALENTE NA BABE "B

1 T E
INT (N /7 B ™ (E - IY)
N~ (C* B~ (E - I
T BOTO 2100
Cs '

GOTO 3200

IF
IF
IF
IF
IF
IF
MEXT

PRINT
PRINT
FRINT
INPUT
IF R%
END

onoonOoOan

[ (I I

10 THEN PRINT "A"S
11 THEN FRINT "B"3
12 THEM PRINT "C"g
1% THEN PRINT "D"j
14 THENM PRINT “"E"3§
15 THEN PRINT "F"§

"NOVA CONVERSAO 7 (8 0OU N )Y "3
R%
= "g" THEN GOTO 1100
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CALCULO DA AREA DE UM POLIGONO

Este programa lhe permite calcular a area de uma fi

gura poligonal de até 45 vértices. (Para um nimero maior de
vértices, mude adequadamente a linha 10 do programa) . |
- Os dados para obtencdo deste calculo sio as coordena
das dos vertlces do poligono, e o valor calculado da area € na
unidade do sistema de coordenadas.
Para exemplificar e tornar mais claro o modo de apre

sentagao dos dados, vamos utilizar o programa para calculo das
areas das duas figuras abaixo.

Figura 1
9 4 3 -
e Vertice 1 (0,0)
7 3 Vértice 2 (0,2)
6 6 Vertice 3 (5,7)
Y : 7L Vertice 4 (5,9)
3 Vertice 5 (9,9)
22 Vertice 6 (9,6)
1 Vertice 7 (7,4)
o U 8 ~
0123456789 Vertice 8 (7,0)
X
Figura 2

4 8 . Vértice 1 (0,0)
s 4 5 Véertice 2 (0, 2)
Vértice 3 (1,2)

Y 2 3 Vertice 4 (1,3)
2 Vértice 5 (2,3)

! Vértice 6 (2,4)
o U Js Vertice 7 (4,4)
°© : 3 4 Vértice 8 (4,0)

Rodando o programa, temos:

#dHRX#XAXH® AREA DE UM POLIGOND %5595 % 93¢
DE ATE 45 VERTICES

DUANTOS VERTICES?
78

ENTRE AS COORDENADAS
NO FORMATO X,Y
VERTICE 1

20,0

VERTICE 2

70,2

VERTICE 3

75,7

VERTICE 4

75,9

VERTICE 5

79,9

VERTICE &

79,6

VERTICE 7

P74 4

VERTICE 8

R7,0

AREA DO POLIGOND 48.5

NOVO CALCULD DE AREA 7 (58 DU N ) 78
QUANTOS VERTICES?

78

ENTRE AS COORDENADAS

NO FORMATO X,Y

VERTICE 1

20,0

VERTICE 2

20,72

VERTICE 3

71,2
VERTICE
71,3
VERTICE S
22,3
VERTICE
72,4
VERTICE
74,4
VERTICE
24,0

E -y

‘m N o

AREA DG POLIGONO 13

NOVO CALCULO DE AREA 7 (5 OU N ) 7N
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10

100
110
120
130
140

145 .

150
155
160
170
180
190
200
210
220
230
240
230
260
270
280
290
200
210
320
JF30
F40

202

DIM X{(4&),Y(456)
PRINT "#####duxed AREA DE UM POLIGOND #8480 "

PRINT * DE ATE 45 VERTICES"
PRINT

PRINT "BUANTOS VERTICES?"

INPUT N

IF N < 3 BOTO 130

PRINT "ENTRE AS COORDENADAS"
PRINT "NO FORMATO X,Y"
FOR I = 0 TON - 1

PRINT "VERTICE "3I + 1
INFPUT X(I),Y(D)

NEXT I

REM FECHANDO O POLIGOND
LET X(I) = X{D)

LET Y{(IY = YD)

REM CALCULO DA AREA

LET A = ©Q

FOR I = 0O TON - 1

LET A = A + (X{I) + X{I + 1)) # (YD) — ¥/(I + 1))
NEXT I

PRINT

PRINT "AREA DO POLIGOND "3 ABS (A / 2)
PRINT

PRINT "NOVO CALCULDO DE AREA 2 (8 OU N ) "3
INPUT RS

IF Rs = “g" GOTO 130

END

FORCA

Este programa & o tradicional Jogo da Forca, s0 que
ac invés de uma figura, a sua condigao é descrita como por exem
plo "APROVEITE A ULTIMA VISAO DO MUNDO".

A descricdo de cada situagdo, evidentemente pode ser
mudada para algo mais ao seu goste, bastando para isso mudar
as linhas da subrotina de 670 a 790.

Cada vez que o jogo inicia, a mesma seqllencia de pa
lavras & usada; e , para mudar essas palavras mude simplesmen
te as palavras comnstantes da instrugdo DATA da linha 810.

Rodando o programa, temos:
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--— ENFORCADQ —=-—
VOCE TEM 7 CHANCES

SUA HORA FINAL CHEGOU
QUAL LETRA 7E
~E-~E——E-—E

SUA HORA FINAL CHEGOU
QUAL LETRA 70

~E~E~—E~~E

DESEJE UM EOM DIA AOD CARRASCO

GUAL LETRA 71

~E<~E——E-—E

CAPRICHARRM NA FORCA, NAO?

GUAL LETRA 7D

DE-E-~E——E

CAFRICHARAM NA FORCA, NAO?

QUAL LETRA 7T

DETE——E-TE

CAFRICHARAM NA FORCA, NAO?

QuAL. LETRA TR
DETER-E~TE
CAPRICHARAM NA FORCA,
QUAL LETRA 76
DETERGE-TE
CAPRICHARAM NA FORCA,

QuUAL LETRA 7N

204

NAO?

NAQ?

DETERBENTE

0 ENFORCAMENTO FOI CANCELADD! PARARENS!!

NOVA PALAVRA? (S 0OU N) 78

QUAL LETRA 7A

______ O—A———

RUAL LETRA 7E

~E-——=A-A-—E

QUAL LETRA 7I
~E=—m—A-A——E

SUA HORA FINAL CHEGOU

QUAL LETRA 70

—E~—-DA-A--E

SUA HORA FINAL CHEGOU

QUAL LETRA U

~E-~~0A~A-—E

DESEJE UM BOM DIA AD CARRASCO
QUAL LETRA 2T

~E-T-0A~A-TE

DESEJE UM BOM DIA AD CARRASCO
QUAL LETRA 7T

ESTA JA FOI
QUAL LETRA 7P

-E-T-0A-A-TE

CAPRICHARAM NA FOREA, NAO?

GUAL LETRA 7G

=E-T-0A-A-TE
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340 B0OTO =80
APROVEITE A ULTIMA VISAO DO MUNDD A50 PRINT

360 FRINT "ESTA JA FOI®
QAUAL LETRA 7J I70  GOTO 270
380 REM LETRA CORRETA?
~E-T-0A-A-TE 390 FOR Y = i1 TO LEN (P$)
400 IF L$ = MID$ (P$,Y,1) GOTO 430
0 CAPUZ FOI COLOCADD 410 NEXT Y -
20 GUTO 440
QUAL LETRA 7F 470 LET A = A + 1
440 REM MOSTRAR AS LETRAS NA PALAVRA
~E~-T-DA—A-TE ‘ 442 LET L = O
444 PRINT
A CORDA ESTA NO LUGAR... 450 FOR J = 1 TO LEN (P$)
460 FOR I = 1 TO X
QUAL LETRA 7V 470 IF L$(1) = MIDS (F$,J,1) GOTO 490
480 GBOTO S10
—E-T-DAVA-TE 490 PRINT L$(1);:
495 LET L = L + 1§
A CORDA ESTA ND LUGAR... S00  BOTO 530
S10  NEXT 1
QUAL LETRA 7D 520 PRINT "-"g
S350 NEXT J
~E-T-DAVA-TE 540 PRINT
545  PRINT
VOCE FOI ENFORCADO!!

G50 REM CONTROLES DE ERROS E FInAL

552 IF L = LEN (P$) GOTO S60
A PALAVRA E’ CENTROAVANTE 554 IF X < A BOTO 260
oN 556 GOTO 570
NOVA PALAVRAT (8 OU N) % 560 REM  FALAVRA CORRETA
S64  PRINT
S66 FRINT "0 ENFORCAMENTO FOI CANCELADD! PARABENS! ! ®
- GO DA FORCA 568 GOTO &10
1?3 EEQ Li?sn) 570 ON (X = A) BOSUE &70,690,710,730,750,770,790
120 REM TITULOS 580 IF (X - A) < 7 GOTO 260
130 PRINT "——— ENFORCADO --——" 590 PRINT " ' ne
140 PRINT “VOCE TEM 7 CHANCES" 600 igl:; A FALAVRA E’ “iPs
o 610 1
123 EE;NTLER A PALAVRA 620 PRINT "NOVA PALAVRA? (S OU N) "3
. 630 INPUT R$
170 READ F$ — wew
180 REM MOSTRAR NUMERO DE LETRAS 640 IF R$ = "S" GOTQ 150
190 FOR I = 1 TO LEN (F$) 650 BOTO 900
200 FRINT "—"3 660 REM SUEBROTINAS
SOOI 670  PRINT "SUA HORA FINAL CHEGOU"
ﬁ;z FRINT 680  RETURN
53; i 690 FRINT "DESEJE UM BOM DIA AO CARRASCOY
240 REM ENTRADA E CONTROLE DA LETRA 700 RETURN ]
250 LET X = O 710 PRINT "CAPRICHARAM NA FORCA, NAO?
i i 720  RETURN
223 EEINﬁ = . 730 PRINT "APROVEITE A ULTIMA VISAO DO MUNDG™
27¢ " LETRA"S " "3 740  RETURN
ggg iﬁéﬁi LgugL 750 FRINT "0 CAFUZ FOI COLOCADG"
290 FOR I = O TO X 760 RETURN. '
Zo0 IF L% = L$(I) GOTO 350 770 PRINT "A CORDA ESTA NO LUGAR. ..
310 NEXT I 780  RETURN

320 LET X = X + 1
330 LET L$(X) = L&
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790  PRINT "VOCE FOI ENFORCADQ! 1" MAQUINA PAPA-NIQUEL
800 RETURN

810 DATA DETERGENTE, CENTROAVANTE, GENGIBRE, JENIPAF

0, PORCALHONA, QUEIXA, TERMONUCLEAR, EXADREZADO, Este programa simula a operagac das famosas maquinas
HELIPORTO, MICROCIRURGIA, RUBIACEA, BIJUTERIA, TE "CAQA-NIQUEL", aqui apelidadas de "PAPA-NIQUEL"
STEMUNHA, BAMBUZ INHO, VIPERINO, XINGATORIO, ZéMEE ¢ ‘ , ﬁq. P ~
TEIRQ, AJUIZADO. - Os premios pagos sao:
00 END '
. TRES BARRAS ~ SEUS 10 + 1000

DUAS BARRAS SEUS 10 + &0

QUALQUER TRIPLA - SEUS 10 + 100

QUALQUER DUPLA SEUS 10 + 20

Qualquer dupla junto com SINO, ndo & paga.
Obs.: _

0 efeito deste jogo no video € diferente do aqui mos
trado, pois no video a pagina permanece fixa, o que nio pode
ser feito com a impressora.

BOA SORTE

Rodando o programa, temos:
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*#%F MAQUINA FPAPA-NIGUEL #%%
10 CRUZEIROS CADA AFOSTA
QUANTC DINHEIRO VOCE TEM?

PO
CUIDADD COM O LEITE DAS CRIANCAS

PARA RODAR A MARJIINA TECLE RETURN
FARA TERMINAR O JOG0 TECLE N € RETURN

=

XHHKXXK NARAAXKY XHUKKKX
AMEIXA XXXXXXX XXXXXXX
AMEIXA  UVA XXXXXXX
AMEIXA UVA  LARANJIA

NADA
SEU SALDO E7 S0

-

KXNAXKE XAXXAKX XXX AAXX
LA XXXXAXX XXXXKKX
Uva  aMEIXA XXXXXHX
Uva  AMEIXA AMEIXA

UrMAa DUFLINHA MAS VALE 20 MANGOS
SEU SALDO ET 80

el

KXXXAXN AAARAAAL XARRAXAX
VA XXXXXXX XXXXXXX
UVA  BARRA XXXXXXX
uva  BARRA  LIMA

NADA
SEU SALDO ET 7O

KAKKHKH HAKAUAAE XHAAAAX
AMET XA MXXXAXX XXAXXXX
AMEIXA  UVA XXAXXXXX
AMEIXA UVA  UVA

UrMA DUFLINHA MAS VALE J0 MANBOS
SEU SALDO E° 100

?

KXHKHAK XXXEAAA KEAAAXX
CEREJA XXXXAXX XXXXXXX
CEREJA BARRA XXXXXXX
CEREJA BARRA UVA

NAaDA
SEU SALDO E* 20

N

210

S DIM M$(10)

10
i1
12
13
14
15
ié6
17
i8
19
100
110
iz20
130
140
150
160
170
180
1290
200
210
220
230
240

250

260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
465
470
480
490
500
510
520
530
540

LET M#&(0) = " BARRA"
LET M$ (1) = " SINO"
LET M&(2) = " AMEIXA"
LET M$(3) = " LARANJA"
LET M%(4) = " LIMA"
LET M$(35) = " CEREJA"
LET M&d{&6) = " UvAn
LET M&{7) = " AMORA"
LET M&(B) = " LIMAO"
HOME

PRINT "### MAGQUINA PAPA-NIQUEL ®%%"
PRINT

PRINT " 10 CRUZEIRDS CADA APOSTA"
PRINT

PRINT "QUANTO DINHEIRO VOCE TEM? "
PRINT '

INFUT D

IF D < 20 G6O0TO 220
IF D < 200 80TO 240
IF D < S000 BOTO 260

PRINT "MILIONARIOS QUEIRAM DIRIGIR-SE A0 POKER"

GOTO B20

PRINT "ACOMPANHE ESTE.SENHGR A PORTA DE SAIDA"

GOTO B20

FRINT “CUIDADD COM O LEITE DAS CRIANCAS"
GOTO 270

PRINT "SEJA BEM VINDO! (HA! HA' MAIS UM PATO)"

PRINT
PRINT "PARA RODAR A MAGUINA TECLE RETURN"

PRINT "PARA TERMINAR O JOGO TECLE N E RETURN"

PRINT

INPUT R$

IF R$ = "N" BOTO 820

LET X = INT (2 % RMD (1))

LET ¥ = INT (9 % RMD (1))

LET Z = INT (9 % RND (1))
vTAB 15

PRINT "XXKXXXXX XXXXXXK XEXXXXX“
GOSUR 00

VTAR 15

PRINT M®{X)5" XXXXXXX XXXAXXX"3 SPC{ Z)gne
GOSUB 00

VTAEB 15

FRINT ME(X) 3" "sMB(Y)IE" XXXXXXN"3 BPC( S)gpuw
GOSUB %00

VTAR 15

FRINT M&{X) 3" - "§ME(Y)I3™ “IM&(Z)y SPC( 12)gne
PRINT

IFX=10RY =10RZ =1 6GOTQ 730
IF X = Y AND Y = Z GOTO S80

IF X =¥ OR X = Z GOTO &50

IF ¥ = Z GOTO &%0

FPRINT "NADA"§ BSPC( 36&)s""

LET D = D - 10

IF D < 10 GOTO 560

PRINT "S8EU. SALDO E™ “3§D3 SPC( &)g""
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550

560

570
580
590
600
610
&20
&30

&40

&50
660
670
&80
&70
700
710
720

730

740
820
900
210
920

212

GOTO 300

PRINT "PERDESTE TUDO MEU CHAFPA, SAIA DE FININHO"
GOTO B20

IF X = Q BOTO &20 ‘

PRINT "UMA TRIPLA - 110 MANGOS"; SPC{ 17)3%"

LET D = 110 + D

6070 S40

FPRINT "OBA.PREMIO MAXIMO TRIPLA DE RARRAS +10i0"
LET D = 1010 + D

GOTO 5S40

IF X = 0 GOTO 700

PRINT "UMA DUPLINHA MAS VALE 30 MANGOS " SPC( B}i""
LET D = 30 + D

GOTO S40 ‘

IF Y < > 0 BOTO &40

PRINT "NADA MAL UMA DUPLA DE BARRAS. EMBOLSA &0 "
LET D = &0 + D

GOTO 540

PRINT "0 SINO BADALA E VOCE NAO GANHA " SPC( 1Qygm"
GOTO 520

END

FOR I = 1 TO S00

NEXT 1

RETURN.

ORDEM ALFABETICA

A colocagao de um grande numero de palavras ou nomes
em ordem alfabética & uma tarefa que, além de trabalhosa, Te

quer sobretudo uma certa dose de paciéncia.
QUE TAL DEIXAR ESSE TRABALHO PARA O COMPUTADOR FAZER ?

Este programa aceita até 50 palavras ou nomes, €, por
um "TOQUE DE MAGICA", os coloca em ordem alfabetica em "QUES
TA0 DE SEGUNDOS".

Para um nimero maior de palavras, simplesmente mude
o valor do dimensionamento na linha 110 do programa.

Rodando o programa, temos:

213



e B A He B e 3 BB

#* ORDEM ALFABETICA *
L 2

ESTE FROGRAMA ORGANIZA
EM ORDEM ALFABETICA ATE
S50 PALAVRAS OU NOMES

QUANTOS NOMES/FALAVRAS?
75

FOR FAVOR, ENTRE COM 0S5
DADOS LINHA A LINHA
TWERNER VON SIEMENS
PALEBERTO SANTOS DUMONT
TALEBERT EINSTEIN
PROBERT FULTON

PERNEST RUTHERFORD

A ORDEM ALFABETICA E°:

ALBERT EINSTEIN
ALBERTO SANTOS DUMONT
ERNEST RUTHERFORD
ROBERT FULTON

WERNER VON SIEMENS

10 DIM A%(50)

?% REM MENSAGENS INICIAIS

100 FPRINT ' 9336 3 3 36 3 034005 0 9 3 33664 1
110 PRINT "% ORDEM ALFABETICA * "
120 FPRINT ' 3636936 5 3 M 4996 5 K 268 % KK H KK %"
130 PRINT

140 PRINT "ESTE PRUOGBRAMA ORGANIZA"
150 PRINT "EM ORDEM ALFABETICA ATE"
155 PRINT "S0O PALAVRAS 0OU NOMES®
160 PRINT

169 REM ENTRADA DE DADOS

170 PRINT "DUANTOS NOMES/PALAVRAS?Y
180 INFUT N

185 IF N = O THEN GOTO S00

190 PRINT "FOR FAVOR, ENTRE CcOM Os®
200 PRINT "DADOS LINHA A LINHA"
210 FOR I = O TON ~ i

230 INPUT A%(I)

240 NEXT I

250 REM COLOCANDO EM ORDEM ALFABETICA
260 FOR I = O TON - 2 A

270 FOR J = I + 1 TON — 1

280 IF A%(I) < A%(J) GOTD 320

290 LET B% = A%(I)

J00  LET A%(I) = A%(J)

F10 LET A%(J) = BE& ’

320 NEXT J

330 NEXT I

214

240
A50
340
70
280
390
4010
SO0

REM  APRESENTANDO O RESULTADO

FRINT
FRINT
FRINT
FOR I
FRINT
NEXT I
END

"A ORDEM ALFABETICA E*:v

= 0 TO N -~ 1§
ASE(T)
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DEDUZINDO

0 objetivo deste jogo & descobrir, através de dedu
¢do um numero aleatdorio de 4 algarismos gerado pelo computador.

O computador lhe permitira fazer até 18 tentativas
antes de lhe revelar qual & o nilmero e, a cada tentativa sua,
ira lhe fornecer duas pistas, sobre as quais voce deveri fa
zer sua deducgao.

Estas duas pistas sdo:

MOSCA - diz quantos algarismos do nimero entrado por
voce coincidem em valor. e posicdo com o numero secre
to.

Por exemplo:

niimero secreto 1532

voce entrou = 1672
Temos MOSCA 2

PERTO - diz quantos algarismos do niimero entrado por
voceé coincidem em valor, mas estdo em posigao errada
em relacio ao numero secreto.

Por exemplo:

nimero secreto 1532
voce entrou 0121

Temos PERTO 2
Mais alguns exemplos:

numerc secreto 1321
voce entrou 1111

MOSCA 2 PERTO 0

nimero secreto 1234
vocé entrou 1343
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MOSCA 2 PERTO 2

As 18'tentativas que lhe sao oferecidas sac mais

que suficientes, voceé devera se esforcar para deduzir

- . -
0 numero no menor numero de tentativas possivel.

qual

do

€
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HEHHHER S

# DEDUZINDO # 100 PRINT "###$#H8Ha808"
HEHHSH R RS 110 FRINT “# DEDUZINDO #
120 PRINT “"###SH85888sas
VOCE TEM 18 TENTATIVAS FARA 1320 PRINT
DESCORRIR O NUMERO SECRETO 140 PRINT "VOCE TEM 18 TEMTATIVAS FARA"
GUAL D NUMERDO 71234 150 PRINT "DESCOBRIR 0 NMUMERO SECRETO"
Mosca = FERTO O , 160 REM  TRUQUE FARA OBRTENCAO DO NUMERO
GUAL O NUMERD 75478 170 LET N = INT (10000 % RND (1)) + 10000
MOSCA O FERTO © 180 REM INICIO DAS TENTATIVAS
QUAL. 0 NUMERO 71290 190 FOR [ = 1 TO 18
MOSCA 1 FERTO O 230 PRINT "QUAL O NUMERO "3
QUAL O NUMERD 7?3490 240  INFUT A
MOSCA O FERTO 1 250 REM  ADAFTANDO O NUMERD ENTRADO
QUAL O NUMERD 71133 260 LET A = A + 10000
MOSCA 2 FERTO 2 270 REM  TRANSFORMACAO EM STRING
RUAL 0 NUMERO 71331 280 LET N$ = STR$ (N
290 LET A% = STRS (A)
FARABENS. VOCE CONSEGUIU EM & TENTATIVAS 292 LET C = 0
294 LET F = 0
NOVO NUMERD 7 (S QU N ) 7S ) 200 REM  POSICAO CORRETA
AZOS  LET X = 2
VOCE TEM 18 TENTATIVAS PARA 310 IF MID% (A%,X,1) < » MID% (N#&, X, 1) GOTO 335
DESCOBRIR O NUMERO SECRETD 312 IF X = LEN (A$) BOTO 322
QUAL O NUMERO 71234 SIS LET A$ = MIDS (A%,1,X ~ 1) + MID$ (A%,X + 1,( LEN
MOSCA O FERTO 1 (A%) — X))
QUAL O NUMERO 75678 E20  LET N$ = MIDS (NS, 1, X — 1) + MIDS (NS, X + 1, LEN
MOSCA O FERTO 1 (N%) - X))
CUAL O NUMERD 79012 IZ1 60710 327
MOSEA © PERTO 1 Z22 LET A% = MID$ (A%,1,X — 1)
GUAL O NUMERQ 72259 SZ23 LET N& = MID$ (N$,1,X — 1)
MOSCAa 1 PERTO © 224 LET F = F + 1
QUAL. O NUMERO 721122 225 IF P o= 4 GOTO S30
MOSCa O PERTO © 3246 GOTO 350
QUAL O NUMERD 7?8599 27 LET P = P o+ 1
MoscA 1 FERTO 1 328 IF F = 4 g0TO 530
GUAL O NUMERO 73599 330 6OTO E10
MosCcA 2 FPERTO 1 I35 OLET X = X + 1
QUAL 0 NUMERO 74599 340 IF X < = LEN (A%) G0OTO Z10
MOSCA 1 PERTO 1 IS0 REM  FOSICAC INCORRETA
QUAL O NUMEROQ 73559 52 FOR Y = 2 TO LEN (N$)
MOSCA 2 PERTO O E854 FOR X = 2 TO LEN (N%)
QUAL O NUMERDO 73589 258 IF MIDS (A%,Y,1) < > MID$ (N®,X,1) BOTO 370
MOSCA 3 FERTO O 60 LET C =0C + ¢
QUAL O NUMERO 73569 362 LET N% = MID$ (N$,1,X — 1) + "X" + MID$ (N$,X +
MOsCcA 2 FERTD O 1, ¢ LEM (Ns&) - X)) '
GUAL O NUMERDO 73579 364 GOTO 380
MOSCA 2 FERTO O 70 NEXT ¥
QUAL O NUMERO 73559 A80 NEXT ¥V
MOSCA 2 PERTO O 400 REM APRESENTACAO DO RESULTADD
GUAL O NUMERD 73598 410 PRINT "MDBCA "sPF3 ™ FERTO "siC
MOSCA 1 FERTO 2 440 NEXT I
QUAL O NUMERO 73689 450 REM MENSAGENS FINAIS
Mosca 3 PERTO © 460 FPRINT
QUAL 0O NUMERO 73989 470 FPRINT "VOCE NAO CONSEGUIU. 0 NUMERO E° "3 RIGHTS
¢ STRE (N),4)
PARABENS. VOCE CONSEGUIU EM 1& TENTATIVAS 480 FRINT

NOVO NUMERO 7 (8 OU N ) 7N
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490  PRINT "NOVO NUMERO ? (S OU N ) "
00 INPUT R :

10 IF R$ = "§" GOTO 130

S20 GOTO %60

S30  PRINT

540  PRINT "PARABENS. VOCE CONSEGUIU EM "3Is" TENTATIV
AS L

550 GOTO 480

560 END

APENDICE 2

FUNCOES, |NSTRU‘QOE.S'E COMANDOS EM LINGUAGEM BASIC
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APENDICE 2

FUNGOES, INSTRUGOES E COMANDOS EM LINGUAGEM BASIC

ABS (exp.mum.)

AND

ASC (exp.alf.)

ATN (exp.mum.)

AUTO mnum.1, num,2

CALL (exp.num.)

CHR$ (exp.num.)

100 PRINT ABS(-3.5)

200 LET X = ABS(X)

300 IF ABS(3-X)> 3
THEN

100 IF A$ = "N AND
A = 3 THEN

100 PRINT ASC(''BASIC'")
200 PRINT ASC{A$)

100 PRINT ATN(1.5)
200 PRINT ATN(X)

AUTO 100,10

100 CALL 3280
200 CALL X

100 PRINT CHR$ (65)

200 PRINT CHR$ (X)

300 LET A$ = CHR$ (60+
I

Fornece o valor absoluto do ar

gumento.

Ambas as condigOes ligadas pelo
operador AND teém que ser verda
deiras, para que a condicac to
tal seja verdadeira.

Fornece o valor decimal do codi
go ASCII do primeiro caractere
do argumento.

Fornece o arcotangente em radia
nos, do argumento.

Este comando inicia uma mumera
¢do automatica das linhas  do
programa que for entrado. O nd
mero 1 fornece o valor da  pri
meira linha do programa e o nd
mero 2 fornece o incremento en

tre uma linha e a seguinte.

Executa uma subrotina em lingua
gem de maquina, com  enderego
fornecido pelo valor da expres
sdo numérica.

Fornece o caractere equivalen
te ao valor do argumento de a
cordo com a tabela ASCII.



CLEAR

CLOAD

CLS

CONT

C0S (exp.mum.)

CSAVE

CURSOR (exp.mm. 1,
~exp.num.2)

DATA lista de da
dos
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100 CLEAR

CLOAD

100 CLs

CONT

100 LET A = COS (1.5)
200 PRINT COS (X)

CSAVE

100 CURSOR (10, 20)
200 CURSOR (X,Y)

100 DATA 1,2,3,5

200 DATA MEU, SEU

300 DATA "JAN', 31,
"FEV'', 28, 'MAR",
31

Zera todas as variaveis mumeéri
cas e "limpa'" todas as = varia

veis alfaruméricas do programa.

Recebe um programa de um grava
dor de fita acoplado ao  compu
tador e o envia para a:memdria.
Equivalente a LOAD em algumas
versoes.

Limpa a tela do video e coloca
o cursor no inicio da primeira
linha. Equivalente a HOME em
algumas versoes.

Reinicia a execugao de um  pro
grama interrompido por um STOP
ou control C, a partir do ponto
onde ocorreu a interrupgio.

Fornece o cosseno do angulo em
radianos dado pelo argumento.

Envia o programa atualmente na
memoria para um gravador de fi
ta acoplado ao computador. Equi
valente a SAVE em algumas ver
soes. N
Coloca o cursor na linha de ni
mero dado pela exp.mm.l na co
luna dada pela exp.mm.2.

Define a lista de dados a  ser
lida pela instrugao READ. Esses
dados devem ser valores mmeri
cos e/ou "STRINGS'. -

DEF FN nome

= exp.num. (Y)/COS(Y)

DEL num.l, num.2 DEL 100
DEL 100,1000

DELETE muam.1, DELETE 100
num. 2 DELETE 100,1000
DIM. 100 DIM A(20)

200 DIM X$ (25)
300 DIM A (10),X$(25)

END 100 END

EXP (exp.num.)

FLASH i 100 FLASH

100 DEF FN A(X)=X+3
(var.mum.) 200 DEF FN B(Y)=A+AIN

100 LET T = EXP(20)
200 PRINT EXP (X)

Define uma fung¢ao para uso no
programa. O nome da fungao po
de ser qualquer nome valido pa
ra varidveis. A variavel desta
fungdo e 'postiga (ver  texto
p- 167 -

Retira a linha do programa de
nimero mm.l ou todas as linhas
de mum.l a mum.2. DELETE em al

gumas versoes.

Identico a DEL, sendo usado no
seu lugar em algumas versoes.

Reserva espacos na memoria para
as variaveis muméricas e alfan(
mericas, indexadas.

Termina a execucao do programa
e leva o computador para o modo
de Comando e Edigao.

Fornece o valor de "e'' elevado
ao argumento (e = 2.718289).

Faz com que todas as _mensagens

enviadas pelo computador fiquem
piscando no video.
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FOR var.num. = 100 FOR I = 0 TO 100
exp.mum. 1 70 200 FOR A =X+3 TO Y-4

300 FOR C = 1 TO 1000
STEP 10

~exp.num. 2
STEP exp.num.2

100 GOSUB 1200
200 GOSUB X + 3000

GOSUB exp.num.

GOTO exp.num. 100 GOTO 500
200 GOTO Y + 250
HOME 100 HOME

IF condicao THEN 100 IF A > 10 OR B§ =

agao 1 ELSE agao 2 "} THEN PRINT

"QUASE"' ELSE
PRINT "MULTO
LONGE"

200 IF A$ = "'s" GOTO
300
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Inicia um "loop' controlado pe
lo valor da variavel. Seu va
lor inicial é definido pela exp.
mm.1l e o final pela exp. num.2,
sendo incrementado a cada ciclo
de '"loop', unitariamente ou, em
degraus, quando STEP e exp.num.
3 forem utilizadas. O

termina quando o valor da va

!lloopl U

riavel ultrapassar ac valor da
do pela exp.num.Z.

Desvia a execugao do  programa
para a subrotina iniciada na 1i
nha de numero igual ao valor da
exp.num. Em algumas versoes a
exp.num. deve obrigatoriamente

ser uma constante.

Desvia a execugao do  programa

~ para a linha do programa de nd

mero igual ao valor da exp.num.
Em algumas versoes, a exp.num.
deve obrigatoriamente ser uma

constante.

Limpa a tela do video e coloca
0 cursor na primeira linha.

Sé a condicdo for valida, entao
a agdo | sera executada, caso
contrario sera a agao 2. Em
algumas versdes, a palavra ELSE
e a agao 2 nao podem ser usadas
e, neste caso, quando a  condi
gao nao for valida, a proxima
linha do programa sera executa
da.

INPUT (Vvar.)

INT (exp.num.)

INVERSE

LEFTHE (exp.alf.
exp.num. )

LEN (exp.alf.)

LET var.= exp.

100
200
300
400
500

100
200

100

100

200

100
200

100
200

INPUT A

INPUT B§

INPUT A, B§
INPUT 'VALOR ?";A
INPUT "NOME''; B$

LET X = INT (3.1)
PRINT INT(X*3.517)

INVERSE

LET T§ = LEFTHS
("ALEA",3)
PRINT LEFTH$
(X§$,A)

PRINT LEN (A$)
LET A=LEN("'ABCD")

LET A$
LET A

I!ABCDI‘I
23.34

Permite a entrada de dados via
teclado, os quais sao associa
dos as variaveis presentes na
instrugao. Algumas versOes per
mitem a inclusao de uma''STRING'
apds INPUT a qual € enviada pa
ra o video. |

Despreza a parte decimal do ni
mero, criando assim um  nimero

inteiro.

Inverte a apresentagao dos ca
racteres enviados pelo computa
dor, no video, para letra pre
ta em fundo branco.

Cria uma '"STRING" formada pelos
da esquerda da
""STRING'" constante da exp.
alf. O nimero de caracteres re

caracteres

tirados para formacdo da  nova
"STRING'" € dado pelo valor da
exp.num.

Fornece o comprimento da
exp.alf. em nimero de caracte

TES.

Associa um valor a uma variavel
ou uma "STRING'' a uma variavel
alfanumérica. A palavra LET &
opcional na maioria das ver
soes.
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LIST

LOAD nome

MID¢ (exp.alf.,
exp.mum. 1,
exp.num. 2)

exp.num.1
MOD exp.num.2

NEW

228

LIST
LIST 10
LIST 10,100

]JOAD N
LOAD SCMANDO

100 LET X§ = MID$
(A$,3,2)

200 PRINT MID$
("ALFA",1,1)

300 PRINT MID$ (C§,X,
X+ 1)

100 LET X = A MOD B
200 PRINT X MOD 2

NEW

Lista o programa atualmente na
memdria do computador. Quando
a instrugdo contiver um nimero,
somente a linha do programa com

esse numero sera listada. Se

forem dois nimeros separados por
virgula, o trecho do programa
definido por esses dois nimeros
de linha, sera listado.

Recebe um programa de um grava
dor de fita acoplado ao  compu
tador e o envia para a memoria.
Neste casc, equivalente a CLOAD
de algumas versoes.

Se um nome seguir a LOAD, o pro.

grama sera buscado de uma unida
de de disco acoplada ao  compu

tador.

- Cria uma "'STRING'' formada com

os caracteres da "STRING'' cons
tante da exp.alf., a partir do
caractere dado pela exp.num. 1,
com comprimento dado pela exp.
num. 2.

Fornece o ''resto' da divisao da
exp.mum.1l pela exp.num.2.

Apaga o programa que estd atual
mente na memoria e limpa todas
as variaveis. Deve ser usado
sempre que se for iniciar a en

trada de um novo programa.

NEXT var.num. 100 NEXT I
200 NEXT J
300 NEXT I,J
400 NEXT

NORMAL 100 NORMAL

NOTRACE NOTRACE

ON exp.mum. 100 ON X GOSUB
GOSUB muum., Tm. 500, 600, 700

ON exp.mum. GOTG 100 ON X GOTO
num. , Num. 500,600,700

Define a instrugac final do
"loop" iniciado pela instrugao
FOR ... TO. Algumas versoes
permitem a colocagdo de  duas
ou mais variaveis mma  mesma
instrugao desde que sejam sepa
radas por virgula e estejam na
ordem correta. Quando apenas
um "loop' estiver sendo reali
zado a omissdo do nome da varia
vel & facultativo em algumas
versoes.

Reestabelece a condicde normal
do envio de mensagens do compu
tador para o video, ou  seja,
caracteres brancos sobre o fun
do preto. Veja FLASH e INVERSE.

Interrompe a condigdo TRACE.
Em algumas versGes € denomina
do de TROFF. '

Desvia a execugao do programﬁ

para a subrotina cujo  nlmero

de linha corresponde ao nimero
de ordem dado pelo valor da

exp.num. Sendo esse valor 1, a

primeira subrotina sera executa

da; 2, a segunda; e assim por

diante. Se o valor for ZEeTo

ou se ultrapassar o mumero de

subrotinas especificadas, a 1i

nha seguinte do programa  sera .
executada.

Operacao semelhante a ON GOSUB,
sendo executado um GOTO ao in
vés de um GOSUB.
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OR

PEEK (exp.num.)

POKE exp.num.l,

exp.num. 2
PoP
POS  (mum.)
PRINT exp.
230

100 IF A§ ="S" OR
V = 100 THEN

100 LET A = PEEK (X)
200 PRINT PEEK(10240)

100 POKE 10340,0
200 POKE X, Y

100 POP

100 LET X = POS(0)
200 PRINT POS (0)

100 PRINT '"ME"
200 PRINT 3

300 PRINT A$

400 PRINT A

500 PRINT A, A$
600 PRINT A; 'MEU"
700 PRINT A + B
800 PRINT 3 + 4
900 PRINT A$ + B
1000 PRINT

Se qualquer uma das  condigoes
ligadas pelo operador OR for
verdadeira, a condigao total se
ra verdadeira.

Fornece o valor decimal do con
teudo da posi¢do da memoria da
da pela exp.num.

Carrega a posigao da memoria da
da pela exp.mum.l, com o valor

da exp.mum.2.

Limpa o enderego atual de retor
no de subrotina, substituindo-
-0 pelo anterior. Equivale a
um RETURN, sO que o retorno nao
€ executado, transformando um
GOSUB num GOTO.

Fornece o valor da coluna onde
o cursor se encontra. O valor
fornecido para primeira coluna
e zero. Como o valor forneci
do independe do valor do argu
mento, este pode ser qualquer
um, sendo normalmente utiliza

do o valor zero.

Envia para o video o dado forne
cido pela exp., podendo ser um
valor ou uma "STRING'".  Quando
o complemento nao for  seguido
por ;" ou "," a proxima mensa
gem serd enviada para a linha
seguinte. Um ponto e  virgula
concatena o envio de mensagens
e a virgula organiza em colu
nas. Quando utilizada sem com
plemento envia uma linha em
branco.

READ var.,var.

BIGHT$ (exp.alf.

100 READ A
200 READ A$
300 READ A, A, B

100 REM COMENTARIO

100 RETURN

100 LET X$ = RIGHI$

(”ALFA“, 3)
200 PRINT RIGHT$
C(X$5 A)

100 LET X = RND(-1)

200 PRINT RND (1)

300 IF X < RND (0)
THEN

Associa sequencialmente os da
dos constantes da tabela defini
da pela instrugdo DATA a varia
vel ou variaveis presentes. A
leitura de dados alem da tabela
causa interrupgac do  programa

por €rro.

Permite a inclusdo de  comenta
rios em um programa. O computa
dor ignora totalmente esta  1i
nha do programa.

Ultima instrucdo de uma subroti
na. Desvia o flixo do programa
para a linha seguinte a instru
gao GOSUB que inicilou a  execu
gdo da subrotina. O seu uso
sem que tenha havido uma GOSUB
causa a interrupcao do programa

poT erro.

Cria uma 'STRING'" formada pelos
caracteres da direita da
"STRING'' constante da exp.alf.
0 nimero dos caracteres ' retira
dos para formagao da nova
"STRING" € dado pelo valor da
exp.num.

Fornece um nimero aleatdorio en
tre 0 e 1. Se o argumento for
negativo uma mesma segliencia de
nimero aleatorio € fornecida.
0 argumento sendo positivo, uma
nova seqliéncia & iniciada. O ar
gumento zero fornece o  ultimo
valor dado.
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RUN mum. RUN
RUN 100

SAVE nome SAVE
SAVE SOMANDO

SGN (exp.num.)

THEN

300 LET A = SGN  (-3)

SIN (exp.mm.)

SPACE ¢ (exp.num.) 100 PRINT SPACE § (X)
200 PRINT SPACE $(10)

SPC (exp.num.)

202

100 PRINT SGN(X)
200 IF SGN(Y) < 0

100 PRINT SIN (.05)
200 LETX = SIN (X)

100 PRINT SPC (10)
200 PRINT SPC (X)

Inicia a execugao do  programa
arquivado na memoria do computa
dor. Quando o valor de uma 1i
nha & fornecido o programa &
executado a partir desta linha.

Envia o programa atualmente na
memoria para um gravador de fi
ta acoplado ao computador. Nes
te caso, equivalente a CSAVE
de algumas versoes. Se um nome
seguir a SAVE, o programa serd
enviado a uma unidade de disco
acoplado ao computador.

Fornece o valor -1, se o argu

mento for negative, zero, se

for zero; e 1, se for positivo.

Fornece o valor do seno do  ar
gumento. O argumento & conside
rado camo um valor de angulo em
radianos.

Envia para o video, espagos e
quivalentes ao valor do argumen
to. Equivalente a SPC em algu
mas versoes.

Envia para o video espagos equi
valentes ac valor do argumento.
Equivalente a SPACE$ em algumas
versaoes. '

SQR (exp.mum.)

STOP

STR$ (exp.num.)

TAB (exp.mm.)

TAN (exp.num.)

TRACE

100 PRINT SQR (10)

200 LE®X = SQrR (20)

300 IF X < SQR (Y)
THEN

100 STOP

100 LET X$§ = STR$
(-12,3)

200 LET X1 = SIR$
X

100 PRINT TAB (8);"A"
200 PRINT TAB (I);I

100 PRINT TAN (1.5)
200 LET Y = TAN (X)

TRACE

Fornece o valor da raiz quadra
da do argumento que deve ser
positivo.

Interrompe a execugao do progra
ma e leva o computador para o
modo Comando e Edicdo. O nime
ro da linha na qual ocorreu a
interrupgdo € enviada para  ©
video.

Converte o valor da exp.num. em
uma ''STRING'.

Inicia a escrever no video na
coluna correspondente ao valor
dado pela exp.mum. Deve, obri
gatoriamente, ser usado em uma
instrugao de PRINT.

Fornece o valor da tangente do
argumento. O argumento & con
siderado como um valor de angu
lo em radianos.

Envia para o video o nimerc das
linhas do programa que estd sen
do executado, automaticamente.
Este tipo de operagao visa a
simplificagdo e analise de pro
gramas para a descoberta de
"BUGS". Equivalente a TRON de
algumas versoes.
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TROFF
TRON

USR (exp.mum.)

VAL (exp.num.)

VTAB exp.num.

XOR

TROFF
TRON

100 USR (8)
200 USR (X)

100 PRINT VAL (''100')
200 PRINT VAL (X$)
300 LET X = VAL (X§)

100 VIAB 100

200 VTAB X

100 IF A$ = "N XOR
B§ = "N" THEN

CONVENCOES UTILIZADAS

exp.num.

var.num.
num.

exp.alf.

204

+

Equivalente a NOTRACE.
Equivalente a TRACE.

Executa uma subrotina em lingua
guagem de maquina, colocada em
um enderego especifico da memd
ria. O valor do argumento ¢
utilizado como dado para essa
subrotina. '

Fornece o valor mmeérico de uma
"STRING" até o primeiro caracte

re nao numérico.

Inicia a escrever no video na
linha correspondente ao valor
dado pela exp.mum.

Operador ou-exclusivo. A condi
gao total sO € valida  quando
uma condicao for falsa e a ou
tra verdadeira, e vice-versa.

Se as condigoes forem ambas fal
sas ou verdadeiras simultanea

mente, a condicao total sera

falsa.

pode ser um nimero, uma varidvel numérica ou

uma expressdo numérica.

deve ser exclusivamente uma variavel numérica.

deve ser exclusivamente um nlUmero.

pode ser uma '"STRING', uma variavel alfanumé

rica, ou uma expressao alfanumérica.

exp.

var.

pode ser uma expressao numérica ou alfammerica.

pode ser uma variavel numerica ou alfanumérica.
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APENDICE 3
TABELA ASCII

DECIMAL CARACTERE DECIMAL CARACTERE DECIMAL CARACTERE

000 NUL 043 + 086 Y
001 SCH 044 » 087 W
002 STX 045 - 088 X
003 ETX 046 . 089 Y
004 EOT 047 / 090 Z
005 ENQ 048 0 091 C
006 ACK 049 1 092 \
007 . BEL 050 2 093 D)
008 BS 051 3 094 -
009 HT 052 4 095 =
010 LF 053 5 096 ¢
011 VT 054 6 097 a
012 FF 055 7 098 b
013 CR 056 8 099 c
014 S0 057 9 100 d
015 SI 058 : 101 e
016 DLE 059 : 102 f
017 DC1 060 < 103 g
018 DC2 ~ 061 = 104 h
019 DC3 062 5 105 i
020 DC4 063 ? 106 j
021 NARK 064 @ 107 k
022 SYN 065 A 108 1
023 ETB 066 B 109 m
024 CAN 067 C 110 n
025 EM 068 D 111 o
026 CONTROL 069 E 112 P
Q27 ESCAPE 070 F 113 q
028 ES 071 G 114 r
029 GS 072 H 115 s
030 RS 073 I 116 t
031 Us 074 J 117 u
032 SPACE 075 K 118 v
033 o 076 L 119 W
034 " 077 M 120 x
035 # 078 N 121 y
036 $ 079 0 122 z
037 % 080 - P 123 {
038 & 081 Q 124 |
039 ' 082 R 125 }
040 ( 083 S 126 oy
041 ) 084 T 127 DEL
042 * 085 U

BEL - CAMPAINHA
EOT - FINAL DO TEXTO
LF - PULA LINHA
CR - VOLTA O CARRO
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APENDICE 4

RESOLUCAO DOS EXERCICIOS PROPUSTOS

Este apéndice contém as respostas aos exercicios

propostos no final de cada capitulo.
a ele para comprovar sua resposta, e nao para saber a

do problema.

EXERCICIOS DO CAPITULO 1

EXERCICIO 1.1

a.) Nao. O programa sera listado na ordem seqlencial das

nhas.

Procure somente recorrer

solugao

11

b.) O programa sera executado na ordem seqllencial das 1linhas,
ou seja, 10, 20, 30, 40. '

10
20
0
40

FRINT "uUmM"

FRINT "DOIS™

FRINT “FEIJAO COM ARRDZ"
END

c.) Rodando o programa, obteremos:

um

DOIS
FEIJAQ COM ARROZ

EXERCICIO 1.2

Envie a nova linha

9p END

e suprima a linha 40, enviando somente o numero

49

Listando o programa, temos:

10

20.

30
0

FRINT "UM"

PRINT "DOIS"

FRINT "FEIJAD COM ARROZ"
END

40.
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EXERCICIO 1.3

Essas novas linhas serdo acrescentadas ao programa e,

listando-o, teremos:

10
20
S0
40
S50
&0
F0

FRINT
FRINT
FRINT
PRINT
FRINT
FRINT
END

nM

"DOIS"

"FEIJAO COM ARROZ"
"TRES"

“QUATRO™

“FAZER O PRATO"

Rodando temos:

UM

DOIs

FEIJAD COM ARRDZ

TRES

QUATRO
FRZER O FPRATO

EXERCICIO 1.4

Como queremos entrar um novo programa, antes de mais

nada, devemos limpar a memdria do computador com o comando

NEW e, entao, entrarmos com o programa, e apﬁs, roda-lo.

Esta seqliéncia, entdo, sera:

100
200
300
400

FPRINT
PRINT
PRINT

END

"CINCo"
"BEIS"
"OUTRA VEZ™

Rodando temos:

CINCOD

SEIS

OUTRA VEZ
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EXERCTCIOS DO

EXERCICIO 2.1

CAPITULO 2

10 PRINT ¥ D"
20 PRINT v o "
A0 PRINT ¢ D IS
40 PRINT © M c"
50 PRINT © 1 E"
&0 FPRINT v B Y
70 PRINT ® U
80 PFPRINT " g
Q0 END
Rodando temos:
D
0 E
D =
M [
I E
= ]
W] D
g i}
EXERCICIO 2.2
100 PRINT "ANTONIMOS™
200 FPRINT
300 PRINT "DIA","NOITE"
400 PRINT "CARO", "BARATO"
SO0 PRINT “FRIGY, "QUENTE"
600 PRINT "LONGE","PERTO"
700 PRINT "FACIL","DIFICI
800  END

Rodando temos:

AMTONIMOS

DIA

CARD
FRIO
LONGE
FACTL

NOITE
BARATO
QUENTE
FERTO
DIFICIL

D"
o

L
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EXERCICIO 2.3

100
110
120
130
140
150
1460

PRINT "NUMERO DE SEGUNDOS EM:"

PRINT

PRINT "1 MINUTO",&60 #* 1
PRINT "1 HORA",&60 ® &0 # 1
PRINT "1 DIA",60 #* &0 % 24 # 1

FRINT "1 ANO",&0 * &0 * 24 % 365 # 1

END

Rodando temos:

NUMERO DE SEGUNDOS EM:

b ek ek ek

EXERCICIO 2.4

100
105
110
115
120
125
130
140

PRINT
FPRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
END

MINUTO
HORA
DIA
ANO

&0

3600
86400
31536000

"CALCULDO DE AREA"

"UM QUADRADO DE S2 METROS DE LADO"

"TEM

"UM CIRCULO COM 133 CENTIMETROS DE"
"DIAMETRO TEM "3 ((133 -~ 2) % 3.14)

552 %

523" METROS GQUADRADOS DE AREA™

"GUADRADOS DE AREA"

CALCULO DE AREA

Rodando temos:

UM QUADRADD DE 52 METROS DE LADO
TEM 2704 METROS GUADRADOS DE AREA
UM CIRCULO COM 133 CENTIMETROS DE
DIAMETRO TEM 13885.8465 CENTIMETROS
QUADRADOS DE AREA :
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/ 43" CENTIMETROS"

EXERCICIOS DO CAPITULO 3

EXERCICIOS 3.1

100
110
120
130
140
150
160
170
180

190

PRINT
FRINT

INPUT

PRINT
FRINT
PRINT
INFUT
PRINT
FRINT

"QuAaL E* U.SEU NOME?"
N%
"QUANDO VOCE NASCEU?"
A

"MEUS PARABENS, "iN&;". ESTE ANO VOCE COMPL

ETA ";1982 - A" ANOS"

END

Rodando temos:

QUAL E’ O SEU NOME?

TCARLOS

(NOME ENTRADO VIA TECLADO)

" QUANDO VOCE NASCEU?

EXERCICIO

7?1952

ANOS

3.2

100
110
120
130
140
150
160
170

( ANO ENTRADO VIA TECLADO)
MEUS FARABENS, CARLOS. ESTE ANO VOCE COMPLETA 30

FPRINT
PRINT
INPUT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
END

"ENTRE COM UM NUMERO?"

A

"0 DOBRO DE “3A3"™ MAIS 146, MULTIPLICADO"
"POR 18 E DIVIDIDO POR &, RESULTA EM "
(A ® 2 + 16) * 18) / &3". DUVIDAT"

Rodando temos:

ENTRE

36

COM UM NUMERO?

0O DOBRO DE 3& MAIS 16, MULTIPLICADO
FOR 18 E DIVIDIDO POR &, RESULTA EM
264. DUVIDA?
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EXERCICIO 3.3

160 PRINT "QUAL SUA IDADE?"

110 PRINT
120 INPUT A
130 PRINT

140  PRINT "PUXA! VOCE TEM MAIS QUE "3A * 385 % 23 = &
Gs" MINUTOS DE IDADE"

Rodando temos:
QUAL SUA IDADE?

P21

PUXA! VOCE TEM MAIS BQUE 11037400 MINUTOS DE IDADE

EXERCICIOS DO CAPITULO 4

EXERCICIO 4.1

A seqliéncia de execugdao & 10, 100, 40, 20, 30, 50, 90,
70, 80, 60, 110. '

EXERCICIO 4.2

Rodando temos:

MENSAGEM SURPRESA

ENTRE COM 2 NUMEROS SEPARADOS POR
VIRGULA ENTRE 1 E 3, PODENDO SEREM
REPETIDOS

?1,2

VOCE ME AMA?

248

EXERCICIO 4.3

10 PRINT "MENSAGEM SURFRESA"

20 PRINT "ENTRE COM 2 NUMERDS SEPARADOS POR®
22 PRINT "VIRGULA ENTRE 1| E %, FODENDO SEREM"
23 PRINT "REFETIDOG"

25 LET M$ = "0S NUMEROS DEVEM ESTAR ENTRE 1 E 3
30 INFUT A,B

40 ON A BOSUR 100,200,300

S0 PRINT M%

70 BOTO 1200

100 ON B GDSUR 110,120, 130

105 RETURN

110 LET M$ = "EU TE AMO"

115 RETURN

120 LET M$ = "VOCE ME AMAT"

125 RETURN

130 LET M$ = "NDS NOS amMamMos"

135 RETURN

200 ON B GOSUR 210,220,230

205 RETURN

210 LET M = "EU TE DDEID"

215 RETURM

220 LET M$ = "VOCE ME ODEIAR"

225 RETURN

230  LET M$ = "NOS NOS ODIAMOS"

235 RETURN

300 ON B GOSUR 310,320,330

305 RETURN

310 LET M$ = "EU QUERDO CASAR-ME COM VOCE"
315 RETURM

320 LET M$ = "VULUE QUER CASAR-SE COMIGO?"
325 RETURN

330 LET M$ = "NOS QUEREMOS NOS CASAR"

335 RETURN

1200 END

Rodando temos:

MENSAGEM SURPRESA

ENTRE COM 2 NUMERDS SEFARADOS POR
VIRGULLA ENTRE 1 E 3, PODENDO SEREM
REFETIDOS .

1,2

VOCE ME AMA?
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EXERCICIOS DO

EXERCICIO 5.1

-)
-)
)

n o o®

EXERCICIO 5.2

EXERCTCIO 5.3

EXERCICIOS DO

EXERCICIO 6.1

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200

CAPTTULO 5

IF A < 10 GOTO 100 .
IF A§ = "SIM" THEN B = 100

IF R1$ = "PAGO" AND R2$ = '""PASSQ'" THEN PRINT "FIM

DO JOGO".

Para qualquer valor de T

Sempre que J$ nao for nem "NAQO" e nem "SIM".

A condicao sempre sera valida.

A condigdo nunca sera valida.

CAPITULO 6

PRINT "FATORIAL DE UM NUMERO"
FRINT

FPRINT "“QUAL NUMERO?"

INFUT A

F =1

FOR I 1 70 A

F=F %1

NEXT I

PRINT

FRINT "O FATORIAL DE "3A;" E°
END

Rodando temos:

FATORIAL DE UM NUMERO

auUAL NUMERO?

10

0 FATORIAL DE 10 E® 3628800

260

'.'!F

EXERCICIO 6.2

100
200
200
400

FOR A = 1
PRINT A *
NEXT A
END

TO S
2

Rodando, temos:

= 0o R

EXERCICIO 6.3

100
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
300
310
20
IR0
340
400

PRINT "TARUADA"

PRINT

FRINT "1- MULTIFLICACAO"
FPRINT "2- SOMA"

FRINT "QUAL? 1 OU 2"
INPUT @

FRINT

FRINT "DE QUAL NUMERO?"
INPUT N

PRINT

ON @ GDTO 220,300

PRINT "TARUADA DE MULTIPLICACAO DO NUMERO "3$N

FOR I =1 TO 10

CPRINT N3® X "3I% = "3N # I

NEXT I

GOTO 400

FRINT "TARUADA DE S0OMA DO NUMERO "3$N
FOR I =1 TO 10

FRINT Ni" + "sI" = "§N + I

NEXT I

GOTO 400

END
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EXERCICIO

252

Rodando,

TABUADA

temos:

1- MULTIPLICACAO

2- S0MA

auaL? 1 Ou 2

7?2

DE QUAL
2?7

bl

tHb b E b 44T
>
=]

[T T e >

NN NN NN NN NN A
O mN OB

=]

(=)
=~

NUMERO?

DE SOMA DO NUMERQ 7

a

I

10
i1
12
13
14
15
16

= 17

100 PRINT llxn’uYII

200 FOR

1= -

10 TO 10

300 PRINT I,3 * I

&

400 NEXT I

500 END

Rodando temos:

X
-10
-9
-8
-7
-6
-5
-4
-3
-2
-1

= IgEBENTFADAN=O

314

a 2 — 2 W I

EXERCICIOS DO CAPITULO 7

EXERCICIO

EXERCICIO

EXERCICIO

7.1

A variavel esta dimensionada incorretamente.

10
20
30
40
S0

7.2
10
20
30
40
S0
&0

DIM A%(11)

FOR I = 1 TO 10
INFUT A%(D)
NEXT I

END

DIM A(1O)

FOR I = 10 TO 20
INPUT AC(ID)

PRINT B + A(D)
NEXT 1

END

Rodando, temos:

?10
10
720

?BAD SUBSCRIPT ERROR IN 30

7.3

100
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120

Az

122
123
124
125
126

130

140
150
135
160
165
170
180
190
200

DIM N$(4),V$(13)

LET N&(0) = "COopas"
LET N$(1) = "payg"
LET N&(2) = "guros®
LET N#(3) = "ESFPADA"
LET V&(0) = "pg!

LET V(1) = ngn

LET V&(2) = nz»

LET V$(3) = ngn

LET V&(4) = ugo

LET V&(5) = ngw

LET V& () = uyn

LET V$(7) = ug"

LET Vv$(B) = ngv

LET V&(9) = "jo0"

LET V&{10) = "YALETE"
LET V$(11) = "Dama"
LET V${(12) = "REI"

FRINT "EIS UMA CARTA DE

UM BARALHOY
(1))
(1))

LET X = _INT (4 * RND
LET Y = INT (13 % RND
FRINT

"PRINT V$(Y)3;" DE "3jN$(X)
PRINT -
FRINT "NOVA CARTAT"

INPUT R%
IF R$ = "S" GOTO 140
END
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Rodando temos:

EIS UMA CARTA DE UM BRARALHO

& DE COPAS

NOVA CARTA?T

7?8

4 DE PAUS

NOVA CARTA?

=]

10 DE ESPADA

NOVA CARTA?

N

EXERCICIOS DO CAPITULO 8

EXERCICIOS 8.1

264

100
120
130
140
150
160
170

180

S00

FRINT "FERIADOS OFICIAIS DE 1984"

PRINT

READ A%

IF A% = "FIM" GOTO S00

FRINT A%

GOTO 130 ) .

DATA 1 DE JANEIRO = ANO NOVO,20 DE ABRIL - FAIXA

0,21 DE ABRIL — TIRADENTES,1 DE MAIO - DIA DO TRA

BALHO,21 JUNHO - CORPUS CHRISTI,7 DE SETEMERO - I

NDEFPENDENCIA DO BRASIL,12 DE QUTUBRO - NOSSA SRA.
APARECIDA

DATA 2 DE NOVEMERO - FINADOS, 1S5 NOVEMERO - PROCL
. DA REFUBLICA,25 DE DEZEMBRO — NATAL,.FIM

END

Rodando, temos:

FERIADOS OFICIAIS DE 1984

1 DE JANEIRO - AND NOVO

20 DE ABRIL — PAIXAOD

21 DE ABRIL - TIRADENTES

1 DE MAID — DIA DO TRABALHO

21 JUNHO - CORFUS CHRISTI

7 DE SETEMERO ~ INDEPENDENCIA DO BRASIL
12 DE OUTUERD - NOSSA SRA. APARECIDA

2 DE NOVEMERO - FINADOS

15 NOVEMERO -~ FPROCL. DA REFUBLICA

2% DE DEZEMBRO - NATAL

EXERCICIO 8

EXERCICIO &

a.)

.2

100
110
113
120
130
140
150
160
170
180
190
200
205
210
213
22¢
225
230
235
240

280

Q0
L0
Y24
125
130
135
140
145
150
160
1465
170

175
180

00

FRINT "CUSTO MEDIO"

PRINT

FOR I = 1 70 3

RESTORE

PRINT "ENTRE COM O CcusTO®

PRINT "DO SUPERMERCADO ", I

FOR J = O T0O 4

READ A%

PRINT " CUSTO DE "3jas

INFUT A

LET S(I) = S(I) + i

NEXT J

MEXT I

FRINT

FRINT “CUSTO MEDIO"

FOR I = 1 TO =

PRINT

FRINT "SUPERMERCADD "jI:" "38(I) / 5§
NEXT I

GEOTD 300

DATA QUILO DE ARRGZ,QUILO DE BATATA,GUILO DE FET
JA0, DUZIA DE OVOS,LITRO DE LEITE
END

REM EXERCICIO 8.1/A
FRINT "FERIADOS OFICIALS DE 19840
PRINT
FEM  LEITURA DA TARELA
READ A%
REM VERIFICACAO DO FIM DA TARELA
IF A% = "FIM" GOTO S00
REM APRESENTACAD DOS DADOS
FRINT As
GOTO 130
REM TAEBELA DE DADOS
BATA 1 DE JANEIRD ~ ANO NOVO,20 DE ABRRIL — PAIXA
0,21 DE ABRIL - TIRADENTES, 1 DE MAIQ - DIA DD TRA
BALHO, 21 JUNHO -~ CORPUS CHRISTI.7 DE SETEMBRO - 1
NDEPENDENCIA DO BRASIL, 12 DE QUTUEBRD - MOSSEA SRA.
AFARECTDA
REM CONTINUACAD DA TABELA
DATA 2 DE NOVEMBRO - FINADOS, 15 NOVEMBRO - FROCL
« DA REPUEBRLICA,Z5 DE DEZEMERO — MATAL,FIM
END
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EXERCICIO
b.)

256

Rodando temos:

FERIADOS OFICIAIS DE 1784

1 DE JANEIRO - ANO NOVO

20 DE ARRIL - PAIXAO

21 DE ABRIL — TIRADENTES

1 DE MAIO — DIA DO TRAERALHO

21 JUNHO - CORFUS CHRISTI

7 DE SETEMBRO - INDEFENDENCIA DO BRASIL
12 DE OUTUBRD - NOSSA SRA. APARECIDA

2 DE NOVEMERO - FINADOS

15 NOVEMERO — FROCL. DA REFUBLICA

25 DE DEZEMRBRO — NATAL

90 REM EXERCICIO 8.2/A

100 PFRINT "CUSTO MEDIO"

110 FRINT

111 REM ENTRANDO DADOS

115 FOR I =1 TO 3

119 REM VOLTANDD A0 INICIO DA TABELA
120 RESTORE

130 PRINT "ENTRE COM 0O cusTo"
140 PRINT "DO SUPERMERCADO ", 1
145 REM VALORES DAS MERCADORIAS
150 FOR J = O TO 4

160 READ A%

165 REM CALCULO DO CUSTO MEDIO
170 FRINT " CUSTD DE "jAs%

180  INPUT A

190 LET S(I) = S(I) + A

200 NEXT J

205 NEXT I

209 REM AFPRESENTACADO DOS RESULTADOS
210 PRINT

215 PRINT "CUSTO MEDIO"

220 FOR I =1 TO 3

225 PRINT

230 PRINT "SUPERMERCADO "“3Is"™ "$8(I) / 9§

235 NEXT I
240 GOTO 300 o
249 REM LISTA DAS MERCADORIAS

250 DATA QUILO DE ARRDZ,QUILO DE BATATA,QUILO DE FEI

JAD,DUZIA DE OVOS,LITRO DE LEITE
300 END

EXERCICIOS DO CAPTITULO 9

EXERCICIO 9.1

EXERCICIO

100
110
20
130
135
140
150
160
170
175
180
190
200
210
250
2860
300
500

FRINT "CONVERSAO DE NOTACAO"

FRINT

FRINT "ENTRE COM UM NUMERQ"
INFUT N

IF N = INT (N) GOTO 300

LET N$ = STR& (N)
FOR I =1 TO LEN (N$)

IF MID® (N$,I,1) = ", GOTO 175
NEXT I
LET Fs$ RIGHTS (N$, ( LEN (N%) — I))

IF I = 1 GOTO 250

LET M$ MIDS (N$,1,(I — 1))
PRINT M$3","“:Fs

GOTO 500

FRINT “0,";F%

GOTO 500

PRINT N

END

o=

Rodando, temos:

CONVERSAOQ DE NOTACAOD

ENTRE COM UM NUMERO
T12X. 4567

12Z,4547

9.2

F0  DIM X (40

100 FRINT "INVERTENDO"

110 PRINT

120 PRINT "ENTRE COM UMA FALAVRA"
130 PRINT "GQUE IREI ESCREVE-LA"
140  FRINT "DE TRAS PARA A FRENTE"
150 PRINT

160 INPUT A%

170 FOR I = 1 TO LEN (A$)

180 LET X&%(I - 1) = MID% (A%, I,1)
190 NEXT I

200 FOR I = LEN (A%$) - 1 TO O STEF - 1
210 PRINT X$(I)s

220 NEXT 1

225  PRINT

230 FRINT "NOVA PALAVRA (S OU N)
240  INPUT RS

250
00

IF R$ = “§" @80T0 150

- END
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Rodando, temos:
INVERTENDO

ENTRE COM UMA FaALAVRA
OQUE IREI ESCREVE-LA
DE TRAS FARA A FRENTE

TLINGUAGEM BASIC
CISAE MEGAUGMIL
NOVA PALAVRA (S OU N
78 )

?CAFE COM LEITE
ETIEL. MOC EFAC

NOVA FALAVRA (5 OU N
=]

7BASIC PARA NEOFITOS
SOTIFOEN ARAF CISAR
NOVA FALAVRA (8 OU W)
78

PCOFFEA ARARBICA
ACIERARA AEFFOC

NOVA PALAVRA (8 OU W)
=

PCOMO VAT

AV OMOC

NOVA PALAVRA (8 OU M)
7N :

EXERCTCIO 9.3

PRINT "CODIFICANDO"
PRINT

PRINT "ENTRE O NUMERO A"
FRINT "SER CORIFICADROY

100
116
120
130
140
150
155
160
170
180
190
200

258

FRINT

INFUT N

LET N = INT (N}
LET N& = 8STR$ M)

FOR I = 1 TO LEN (N4

PRINT MID® ("PERNAMBUCO", ( VAL

NEXT I
END .
Rodando, temos:

CODIFICANDO

ENTRE O NUMERD A
BER CODIFICADO

TEE185
ERPLIA

(N$, 1,100,133

EXERCICIO 9.4

100 FRINT “ZENIT POLAR"

110 PRINT

120 PRINT "ENTRE A PALAVRA"
130 PRINT "A SER CODIFICADA"

140 PRINT
150 INPUT A%

160 FOR I = 1 7O LEN (A%)

170 LET X4
180 LET Y4 = X%
183 GOSUR 300
190 PRINT Y&
200 NEXT I

210 FRINT'

215 PRINT

220 PRINT "NOVA
230 INFUT R%

240 IF R$ = ngo
250 GOTD 400

300 IF X$ = P
01 IF X$ = "z
302 IF X$ = nQv
305 IF X4 = “E"
304 IF X$ = mpv
305 IF X$ = "N
306 IF X$ = "I"
307 IF X$ = uav
308 IF X$ = oTw
I09  IF X% = "R"

T10  RETURN
400  END

Rodando, temos:
ZENIT POLAR

ENTRE A PFALAVRA
A SER CODIFICADA

TLZENIT
FPOLAR

NOVA PALAVRAT? (8
7?6

ENTRE A PALAVRA
A SER CODIFICADA

PPALMEIRAS
ZINMOATIS

MID%

(A%, 1,1)
FALAVRA? (& OU M)
G0TO 110
THEM Y% = nz"
THEN Y$ = “pv
THEN Y$ = "E"
THEN Y$ = "(Q"
THEN Y$ = “N®
THEN Y8 = »L»
THEN Y% = "a"
THEN Y$ = wyne
THEN Y$ = "R"
THEN Y% = un
ou N

NOVA PALAVRA? (S OU N)
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ENTRE &  PALAVRA EXERCICIOS DO CAPITULO 11
A BER CODIFICADA

?BASIC
BISAC EXERCICIO 11.1

NOVA PALAVRA? (8 OU N)

N 100 REM ESCREVENDO DIRETAMENTE

110 REM LIMFANDO A TELA
120 CALL B340
130 REM ENDERECO DO VIDEQD
140 LET I = 10240
‘ ) 150 REM ESCREVENDO
EXERCICIOS DO CAPTTULO 10 160 READ X
170 IF X = O 80OTO 300

. 180 POKE I,X
EXERCICIC 10.1 196 LET I =1 + 1
Comandos : - 200 GOTO 160
. 210 DATA 77,69,85,32,80,82,73,77.69,73,82,79,32,80,6
. i . - . A 79,71, 82 64 77, ﬁﬁ ﬂ
RUN: t i , mpre;
UN lep% odas as-variaveis fe o] 200 END
CONT: Mantem os valores das variaveis, sempre;
GOTO: Mantem os valores das variaveis, se nio exis

tiu mensagem de erro.

EXERCICIO 11.2
EXERCICIO 10.2

LY istenci s erro. .
a.) Existencia de uma HenSagen de i 100 REM ESCREVENDO DIRETAMENTE

b.) Modificacao do programa. 110 KEM LIMFANDD & TELA
120 CaALL 8340
130 REM ENDERECO DO VIDEO

EXERCICIO 10.3 140 LET 1 = 10239

150 REM ESCREVENDO

FNA (X) = - 48 160 LET X$ = "MEU PRIMEIRD FROGRAMA"
170 FOR J = 1 TO LEN (X$)

FNA (1) S 180 LET X = ASC ( MID$ (X%,J,1))

FNA (X + T)= - 66 190 POKE 1 + J,X

: 200 NEXT J
FNA (10) = - 42 . 210 END
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EXERCICIO 11.3

106G PRINT "LETRA OU NUMERO?®

110 PRINT

120 PRINT "ENTRE COM UM CARACTERE"
130 PRINT "E EU DIREI O QUE E*v

140G FRINT

150 INPUT A%

160 IF  ABC (A%) > 64 AND ABC (p%) <
180 IF  ABC (A%) > 47 AND  ABC (A%) <
200 PRINT "NEM NUMEROQ NEM LETRA"

210 GOTO 400

300 PRINT "LETRA"

310 GOTO 400

340 PRINT “"NUMERD"™

400  PRINT ‘

410 FRINT "NOVO CARACTERE? (8 OU Ny
420  INPUT R$

430 IF R = *"§".60OTO {10

450 END

Rodando, temos:
LETRA OU NUMERO?

ENTRE COM UM CARACTERE
E EU DIREI O QUE E’

H
NEM NUMERO NEM LETRA

NOVO CARACTERE? (3 OU M)
7?8 ) '

ENTRE COM UM CARACTERE
E EU DIREI O QUE E~

Th
LETRA

NOVQO CARACTERE?T (8 OU M)
7?8

ENTRE COM UM CARACTERE
E EU DIREI O QUE E*

?E

NUMERD

NOVO CARACTERE? (8 OU )
N

JRUN
LETRA OU NUMERO?

1 BOTO ZQ0

58 6070

340

ENTRE COM UM CARACTERE
EEW DIRETD O oUE EY

4
NEM NUMERG NEM LETRA

NOWD CARACTERET (5 OU NI
75

EMTRE COM UM CARACTERE
EOEU DIRED O GUE ET

?A

LETRA

NOVO CARACTERE? (& OuU N
=]

ENTRE COM UM CARACTERE
£ EU DIREI O QUE E°

o

MUMERD

MOV CARACTERET (8 OU N)
G

EXERCICIO 11.4

100 REM  LIMPANDO A TELA
i0%  GOsUR SO0 ‘
110 REM POSICAD INICIAL
115 LET X = 104640

120 POKE X, AsC ("A")

1RO REM LEITURA DO TECLADO

140 LET Y = PEEK (1124&4)

150 IF Y = 0 GOTO 140

160 LET Z = PEEK (112463)

165 REM FPREFAR. DO MOVIMENTO
170 IF 2 = 66 THENM W = 40

180 IF I = &7 THEM W = - 40
190 IF 2 = &8 THEN W = 1

200 IF I = 49 THEN W = - 1

210 REM  LIMITANDO © MOVIMENTO

220 IF X + W < 10240 THEN X = 10240
SERGOIF X + W > 11039 THEN X = 11039
240 REM LIMFPAR A TELA

245 GOSUR 500

250 REM  HOVA POSICAD

260 POKE X + W, ABC "a™)

270 GOTO 140

" HO0 REM SUB LIMPAR A TELA

502 FOR I = 10240 TO 11039
504 POKE 1,32

S06  NEXT 1

508 RETURN

&0 END

263



A

ABS, 223

Acrescentar Linhas, 19
AND, 88 - 223

Apagar um Programa, 15
Arcotangente, 35 - 223-
Arquivo Sequencial, 112
Array, 113

ASC, 176 - 223

ASCII, 173 - 239
ASPAS, 26 - 27

ATN, 35 - 223

Atribuicdo Direta de Valor, 45

AUTO, 223

BASIC, 13
BUG, 29

C

Calculadora, 38

CALL, 178 - 223

Carregar o BASIC, 14
Carriage Return, 14

CHRS, 176 - 223

Ciclos, 95

CLEAR, 224

CLOAD, 224

CLs, 224

Codigos de Controle, 177
Colunas, 37

Comando, 17 - 37 - 159
Comentario, 134
Comparagdo de STRINGS, 81
Complemento, 26
Complemento Numérico, 30

INDICE

Comprimento de uma STRING, 139
Condicao Falsa, 77

Condigao Verdadeira, 77
Conjunto de Variaveis Indexadas,
113 - 120 '

Conjuntos Interligados, 124
CONT, 163 - 224

Contelido da Memoria, 172
CONTROL C, 60

Controlando Loop, 95

Corrigir uma linha, 20

cos, 224

CSAVE, 224

CURSOR, 14 - 224

D

DATA, 129 - 224

DEF FN, 167 - 225

Definindo Fungoes, 167

DEL, 225

DELETE, 225

DIM, 120 - 225

Dimensionamento de Variaveis Alfa
mméricas, 123

Dimensionar um Conjunto de Varid
vels, 121

Divisao, 35

E

Edigao, 159

ELSE, 92

END, 16 - 225

Entao, 77

Entrada Simultanea de Dados, 51
Entrando Dados Via Teclado, ‘51
Enviando Sons, 178



gscolhende Subrotina, 71
Escrevendo Concatenadamente, 29
Escrevendo em Colunas, 143
Escrevendo um Programa, 18
Escrever na Memoria, 174
Espacejar Linhas, 28

HEspagos, 141

Espagos Numa STRING, 141
Bvitando Ler Além da Tabela, 136
Execugao Parcial, 22

Executar um Programa, 16
Exemplos de Aplicacdo, 25

EXP, 225

Expressdo Aritmética, 32 - 49

Flags, 172

FLASH, “225

FOR TO, 95- 102- 226
FuncBes MNuméricas, 167

G

GOSUB, 226
GOTO, 57 - 166 - 226

HOME, 226

IF THEN, 77 - 226

Igual, 79

Igual ou Maior Que, 79

Igual ou Menor Que, 79

Incremento do Indice, 104

Indice, 95 - 98 - 100 -~ 114 - 117
Indice Como Variavel,98 - 102

Indice em Calculo, 100

INPUT, 50 - 53 - 54 - 227

INPUT com Mensagens, 53
Instrucdo, 17 - 37

Instrucdo em BASIC, 37
Instrucdes Avancadas, 171
Instrucoes Repetitivas, 65 - 68
INT, 122 - 227

Interrompendo um Programa, 160
Interromper o'Processamento, 60
INVERSE, 227

LEFT$, 147 - 227

Leitura da Tabela, 130 - 131 -133
LEN, 139 - 227

Ler a Memoria, 174

LET, 45 - 46 - 48 - 165 - 227
Limpar Memoria, 15
Limpar o Video, 97
Linguagens, 13

Linha em Branco, 28
Linha Vazia, Z1 - 58
Linhas Saltadas, 19
LisT, 17 - 18 - 19 - 228
Listagem Parcial, 22
Listar um Programa, 17
Listar uma Linha, 22
LOAD, 22§

Logaritmo, 37

Loop, 59 - 95 - 117
Loop Infinito, 60

Loops Cruzados, 107
Loops Internos, 106
Loops Isolados, 106

M

Maior Qus, 79

Malha Fechada, 60

Manipulando Variaveis, 115
Memdria de Video, 171 - 173 - 175
Menor Que, 79

Mensagens Explicativas, 51

MiD$, 148 - 228

MOD, 228

Modificando os Valores das Varia

veis, 165

Modificar Linhas, 20
Mcdo Direto, 17

Modo Imediato, 17

Modo Indiretc, 18

Modo Programado, 18 - 159
Miltiplas Condices, 88

Nesting, 74

NEW, 15 - 2238

NEXT, 95 - 229

Nome de Arquive Sequencial, 112
Nome de Variaveis, 43

NORMAL, 229

NOT, 88

NOTRACE, 229

Numeracao da Lipha, 18 -

Nimero de Caracteres, 139

Nimerc de Dados da Tabela, 129 ~ 133

Nimero de Ordem, 111

Numero Maximo de Espacos, 141
Nimero Maximo dé Nesting, 74
NimeTo Maximo de Subrotinas, 74
Nimero Maxino de Varidveis, 121

0

ON GOsuUB, 71 — 229

ON GOTO, 60 - 229

Operagdo Matematica, 30 - 35
Operacoes Relacionais, 79
Operador E, 88

Operador NAQ, 88

Operador OU, 88

OR, 88 - 230

Organizacao Sequencial, 111

P

. Pagina de Video, 171 - 173 - 175

Palavra de Comando, 17 - 21

- Parte Central de uma STRING, 148

Parte Direita de uma STRING, 147
Parte Esquerda de uma STRING, 145
PEEK, 174 - 230

POKE, 174 - 230

Ponto e Virgula, 29

PoP, 230

POS, 230

Posicao da Tabela, 130
Potenciagao, 35

Primeira Varidvel do Conjunto,121
PRINT, 25 - 38 - 46 - 49 - 230
PRINT como Camando, 37
Produto, 35

Programa em Basic, 25

R

Raiz Qﬁadrada, 35

READ, 130 - 231
Referenciando uma Subrotina, 69
Relendo uma Tabela, 135



REM, 134 - 231

RESTORE, 135

Retomando a Execucao, 163
Retorno ao Ponto Inicial, 68
RETURN, 14 - 68 - 231
RIGHTS, 147 - 231

RND, 88 - 231

Rodar um Programa, 16

Roleta Russa, 85

RUN, 16 -17 - 18 - 232

S

SAVE, 232

SE, 77

Secionando STRINGS, 145
Seno, 35 - 232

Segllencia. de Execucdo, 18 - 57

SGN, 232

SIN, 35 - 232

Sintax Error, 14 - 16

SPC, 232

SPCES, 232

SQR, 233

STEP, 105

STOP, 160 ~ 233

STRS, 151 - 233

STRING, 26 - 27 - 30 ~ 139

SIRING de wma Variavel Numérica,

151 _
Subrotina de Subrotina, 74

Subrotinas de Programa Operacio

nal, 172
Suprimir Linhas, 21

T

TAB, 154 - 233
Tabela de Dados, 129

Tabulagao, 154

Tabulacao Horizontal, 154
Tabulagdo Vertical, 156

TAN, 35 - 233

Tangente, 35 - 233

Teclado, 14

TRACE, 233

Transformando Variiveis, 150
TROFF, 234

TRON, 234

u

USR, 234

v

VAL, 234
Valor ASCII, 176
Valor de uma STRING, 80

Valor de uma Variavel  Alfanumé

rica, 152
Valor de Variaveis, 44

Valor Relativo de STRINGS. 80

Variaveis em Fila, 118
Variavel Alfammeérica, 43
Variavel, 42

Variavel Indexada, 113
Variavel Numérica, 43
Variavel Postica, 167
Video, 14 - 25

Virgula, 36

VTAB, 234 .

X

XO0R, 234
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