








































































































































































































































































































































































166 I CU RSO DE P ROGRAMAÇÃO
.
BASIC 

1 0  R E M  I N I C I O  DO PROG RAMA PR I N CI PA L  
20 LET S = O  
30 F O R  1 = 75 TO 1 00 
40 GOSUB 500 
50 N E XT 1  
60 F O R  1 = 1 02 TO 1 30 STE P  2 
70 GOSUB 500 
80 N E XT 1 
90 F O R  1 = 1 31 TO 1 75 STE P 2 
1 00 GOSUB 500 
1 1 0 N E XT I 
1 20 PR I NT "SO MA TOTA L = " ; S  
1 30 STO P  
500 R E M  SUB ROTI NA 1 
51 0 PR I NT 1 ;  
520 LET S = S + 1 
530 R ET U R N  
540 R E M  F I M  DA SUB ROT I NA 1 

5. U m  processo qu ímico exige monitoração das variáve i s :  temperatura, vazão e pressão. 

F azer f luxograma e programa BAS IC ,  que forneça um menu pr inc ipa l ,  conforme a f igura 1 ,  
para esco l ha de uma destas var iáve is, para o cá lcu lo de estat íst icas de méd ia e somatór ia de 
um conjunto de va lores d ig itados, até que seja d ig itado o va lor 0 ( zero ) ,  esco l h idas também 
por u m  segundo menu ( F ig. 2 ) .  

I mpr imir  o resu ltado da estat íst ica ped ida, retornando ao  menu  secundário para esco lha  de  
outra estat íst ica daque la  var iáve l .  

Prever opção para volta ao menu pr inc ipa l  ( no secundário) para troca de variável mon itorada, 
bem como opção para término do programa : 

F igura 1 

Variável a $8f Controlada 

( 1 )  Temperatura 
( 2) Vazão 
( 3) Pressão 
(4) F i m  do P rograma 

Opção : 

F igu ra  2 

Estatística de Temperatura [;azão 
Pressão 

( 1 )  Somatória 
( 2) Média 
( 3 ) Escolha de Outra Va riável 

Opção : 
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P R O G R AMA P R I N C I PA L  

I n íc io Subrotína 1 

4 

s s 

s 
2 R E T U R N  

s 
3 

s Subrot ína 2 

7 

4 

s 

R ETU R N  
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Subrotina 3 

4 

5 s 

6 M 

Subrotina 5 

K = 1 

S = O 

R E TU R N  

R E T U R N  

S = S + X 
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Subrotina 6 

l = O 

s = 0  PA R E  

M = S/ I  

S = S  + X  R E T U R N  

1 = 1 + 1 
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Esquema das chamadas subroti nas 

Subrotina 1 Subrot ina 2 

Programa 
Pri ncipal 

Subrotina 3 

Subrotina 4 

1 0  R E M  PROG RAMA PR I NC I PA L  
20 C LS 

Subrotina 5 

30 P R I NT "VAR IAVE L A SE R CONT R O LA DA : " 
40 PR I NT 
50 PR I NT 
60 P R I NT " ( 1 )  TEMPERAT U R A "  
7 0  PR 1 N T  " (2 )  VAZA O " 
80 PR I NT " (3) PR ESSAO" 
90 PR I NT " (4) F I M  D E  PROG R AMA" 
1 00 P R I NT 
1 1 0 PR I NT 
1 20 I N PUT "OPCAO = " ; O  
1 30 I F  O =  1 GOSUB 1 000 
1 40 I F  O =  2 GOSUB 2000 
1 50 I F  O =  3 GOSUB 3000 
1 60 I F  O =  4 GOSUB 7000 
1 70 GOTO 1 0  
1 000 R E M  S U B R OT I NA 1 
1 0 1 0  C LS 
1 020 PR I NT "ESTAT IST I CAS DE TE MPE RAT U R A" 
1 030 GOSUB 4000 
1 040 I F  K = 1 R ET U R N  

Subrot ina 6 

Subrot ina 7 



1 050 G OTO 1 0 1 0  
2000 R E M  SUB R OT I N A  2 
20 1 0  C LS 

DEFIN I ÇÃO DE FUNÇÕES PARTICULAR ES E SUBROTINAS / 1 7 1  

2020 P R I NT "ESTAT I ST I CAS DE VAZAO" 
2030 G OS U B  4000 
2040 I F  K = 1 R ET U R N  
2050 G OTO 201 O 
3000 R E M  S U B R OT I N A  3 
30 1 0  C LS 
3020 PR I NT "ESTAT I ST I CAS D E  P R E SSAO" 
3030 GOS U B  4000 
3040 I F  K = 1 R ET U R N  
3050 G OTO 301 O 
4000 R E M  S U B R OT I NA 4 
401 0  P R I NT 
4020 P R I NT 
4030 P R I NT " ( 1 )  SOMATO R I A" 
4040 PR I NT " (2 )  M ED I A" 
4050 P R I NT " ( 3) ESCO LHA DE OUTRA VA R I AVE L" 
4060 PR I NT 
4070 P R I NT 
4080 I N PUT "OPCAO = " ; 0 1  
9090 I F  0 1 = 1  GOTO 4 1 30 
4 1 00 I F  0 1 = 2 GOTO 4 1 60 
4 1 1 0  I F  0 1  = 3 LET K = 1 
4 1 20 R ET U R N  
4 1 30 GOSUB  5000 
41 40 PR I NT " SO MATO R I A  = " ;  S 
4 1 50 GOTO 4 1 80 
41 60 GOSUB 6000 
4 1 70 " M E D I A = " ; M 
41 80 P R I NT 
41 90 PR I NT 
4200 P R I NT " D I G ITE  1 PA RA TROCA R  D E  VA R IAVE L, O U  OUT R O  
N U M E R O  PA RA CONT I N UA R "  
4220 I N PUT K 
4230 R ET U R N  
5000 R E M  SUB ROTI NA 5 
501 0  LET S = O  
5020 CLS 
5030 PR I NT "PA R A  TE R M I NA R  A SOMATO R I A  D I G ITE  O N U M E R O  O (ZE R O) "  
5040 PR I NT 
5050 P R I NT 
5060 I N PUT "VA LO R = " ;  X 
5070 I F  X =  O R ET U R N  
5080 LET S = S + X 
509CJ GOTO 5020 
6000 R E M SUB  R OT I NA 6 
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601 0 LET 1 = O  
6020 LET S = O  
6030 C LS 
6040 PR I NT "PA R A  CA LCU LA R  A M E D I A  D I G IT E  O N U M E R O O (ZE RO) " 
6050 P R I NT 
6060 PR I NT 
6070 I N PUT "VA LO R = " ;  X 
6080 I F  X =  O G OTO 6 1 20 

6090 LET S = S + X 
6 1 00 LET 1 = 1 + 1 

61 1 0  G OTO 6030 

6 1 20 LET M = S/ I 
6 1 30 R ETU R N  
7000 R E M  S U B  R OT I NA 7 
701 0 C LS 
7020 PR I NT @ 605, " F  1 M "  
7030 F O R  1 = 1 T O  5 

7040 P R I NT 
7050 N E XT 1 
7060 E N D  



CAPITULO 13 
ACESSO A POSI ÇÕES D E  M E MO R IA 

1. M EMÓ R I AS 

Toda computação matemát ica, seja e la menta l ,  mecân ica ou eletrôn ica, requer um s istema 
de armazenamento de va lores de a lgu m t ipo,  como por exemplo, escrever um resu ltado parcia l  
de uma conta em um pedaço de pape l ,  "guardá- lo" no cérebro ou a inda em a lgum d isposit ivo 
mecân ico ou e letrôn ico. 

Uma computação e letrôn ica não pode ser conseguida sem um s istema de armazenamento 
de valores, de ta l forma que a capacidade de um computador é med ida em função da capac i­
dade de memór ia d i spon íve l ,  bem como sua velocidade de operação. 

Como v imos anter iormente, o computador traba l ha i nternamente com uma l i nguagem 
de máqui na que manipu la  "bits" de i nformação . 

Os "bits" representados pelos a lgari smos O e 1 fo rmam os números b inár ios que são orga­
n izados em grupos de 8 chamados "BYTES". Por exemplo , a seqüência de 8 b its 1 0 1 01 1 1 1  
representa 1 Byte. Podemos verif icar que o valor de 1 Byte pode variar de 00000000 até 
1 1 1 1 1 1 1 1  que corresponde à faixa de .O a 225 decima l .  

A capacidade de memória de um computador é med ida em Bytes. E comum ouvirmos 
fa lar em computador com 1 6KBytes de memória o que s ignif ica que o usuário tem d ispon íve l 
aprox i madamente 1 6 .000 posições de memória .  A r igor , temos d ispon íve l  u m  pouco mai s ,  
po is  em computação 1 K s ignif ica 1 024 ou ( 2 1 0 ) e não 1 000 como estamos acostumados, o que 
nos fornece 1 6.384 posições d iferentes de memória .  O mesmo acontece com outras constantes 
do ti po M ( Mega) que va le  1 024 X 1 000 Bytes , G (G iga) que va le  1 024 X 1 000 X 1 000 Bytes 
etc. 

Devemos ressa ltar a i nda que cada Byte de memória do computador possui  um endereço, 
que é também um conjunto de bits, que corresponde à loca l i zação do Byte na memór ia , não 
devendo nunca ser confund ido com o conteúdo do Byte que é a própria i nformação arma­
zenada. 
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Esquematicamente : 

1 Byte 1 1 1 Byte 2 1 1 Byte 3 1 
t Endereço 1 t E ndereço 2 t Endereço 3 

Podemos c lassif icar  a memória do computador como sendo de 2 t ipos : "vo láte is" e "não 
vo láteis". 

• Memórias . do t ipo Vo lát i l : são aquelas que perdem a informação armazenada quando 
há fa lta de energia ,  como por exemplo,  as memórias e letrônicas a semicondutores . 

• Memórias do t ipo N ão Volát i l :  são aquelas que não perdem a informação armazenada, 
mesmo quando há fa lta de energ ia ,  como por exemplo,  as memór ias de núcleo de ferr ite em 
d i scos magnéticos, em fitas etc. 

1 . 1 .  Memórias E letrônicas 

Com o avanço da tecnologia de sem icondutores tornou-se poss ível a construção de d i spo­
s it ivos e letrôn icos capazes de armazenar i nformações ut i l i zando-se de técnicas de construção 
de c i rcu itos monol íticos, como a B i po lar  e a MOS ( "Meta l  Oxide Semiconductor" ) .  E m  ambas 
as técnicas,  a un idade m ín ima de informação é armazenada em ci rcu itos e letrôn icos chamados 
"f l i p-f lops", que é um circu ito d ig ita l que segue a lóg ica bi nár ia, i sto é, tem apenas 2 estados 
exclusi vos : "O" e "1  ", que é o nosso bit. Estes c ircu itos, devido a sua rel ativa s imp l ic idade , 
podem ser encapsu l ados em uma past i l ha ( "Chip") numa larga esca la de i ntegração obtendo 
em dimensões reduzidas uma grande quant idade de memória d i spon íve l .  

1.1.1. Tipos de Memórias E/etrônicas 

Podemos separar as memór ias e letrôn icas em 2 t ipos básicos : Memórias R AM e memó­
r ias ROM .  

As memórias RAM,  forma abreviada de " R andom Acess Memory", ou seja ,  memórias de  
acesso a leatório, são memórias que  permitem tanto le itura como escrita em uma determi nada 
posição ou endereço. São memórias do t ipo vo lát i l ,  ou seja,  ao desl igarmos a energ ia ,  toda 
informação nela contida desaparece. I sto é i nconven iente quando temos informações que devem 
ficar armazenadas permanentemente como o i nterpretador BAS I C, o Mon itor Assemb ler, o 
nosso programa etc. A so lução é usarmos um outro t ipo de memór ia de acesso a leatór io cha­
mada R OM ou " R ea l  O n l y Memory", que são memórias que permitem fazer apenas  leituras 
de seu conteúdo. Esta memór ia é do t ipo não vo lát i l  e armazena todas as informações que não 
podem ser perd idas com o desl igamento da energ ia .  

Ex istem vár ios t ipos de memória R O M  que podemos destacar : 

• R ú M  Programada por Máscara : é uma memór ia cujas cé lu las  de a rmazenamento são 
proj�tadas pelo fabricante e constru ídas permanentemente com Bytes i mutávei s  de "zeros" e 
"uns'' .  
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• P R O M  ou "Programmable Read On ly Memory " :  é um t i po de memór ia ,  cujas célu las 
de armazenamento i nterno são constru ídas com um pequeno fus ível i nterno, tendo or ig i na l­
mente todas as pos ições o va lor "1 ". Para programar esta memória deve-se se lecionar, para 
cada endereço,  os bits que devem tornar-se "O" pe la  ap l icação de uma a lta vo ltagem que que i ­
ma def i n it ivamente o fus ível  i nterno.  Portanto é poss íve l  trocar-se todos os " 1 " por "O", não 
sendo ma is  poss ível retornar ao estado or ig ina l .  

• E P R OM ou "E rasable-Programmable R ead On ly  Memory" :  é o t ipo mais  popu lar de 
memór ias para uso em microcomputadores , po is  o usuár io pode apagar e reprogramar a R O M  
quando necessár io .  

E stas memórias baseiam-se em ci rcu itos cujas s ituações de "conduz" ou "não conduz" 
resu ltam nos va lores b i nár ios " 1 " e "O". Para a pagar estas memórias basta expor a past i l ha a 
uma fonte de luz  u ltrav io leta, uma vez que as mesmas apresentam uma abertura transparente 
que perm ite o acesso de l uz d i retamente sobre os e lementos de s i l íc io.  

Ex i stem a i nda vários outros t ipos de memórias n'o mercado, como as E E PR O Ms que po­
dem ser apagadas eletricamente; as memórias de Bo lha magnética, que retêm a i nformação 
quando sem energ ia e podem ser escritas como uma R A M  quando há energ ia .  

2. FUNÇÃO PE E K  

M uitas versões d a  l i nguagem BAS I C  possuem recursos para efetuar operações l igadas 
d i retamente à l i nguagem de máqu i na . A função P E E K ( espiar em i ng lês) perm ite ver ificarmos 
o conteúdo de um Byte de memória , no endereço especif icado. Sua forma gera l é :  

PE E K  < end > 

onde 

< end > representa o endereço do Byte a ser l ido na memória pr inci pa l .  

Devemos observar que  por ser uma  função , o valor consegu ido pe la s ua  a pl icação, deverá 
ser atr ibu ído a u ma variáve l .  

E x  1 :  

1 0  A =  PE E K  ( 1 6500) 

Atr ibu i  à var iáve l A o conteúdo da memória 1 6500 que é um cód igo entre O e 255. Para 
sabermos que caracter ou s ímbolo este cód igo representa basta fazermos :  

20 PR I NT A, CH R$ (A )  
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E x. 2 :  

Podemos "espiar" o conteúdo da memória R O M  do microcomputador u sando a função 
PE E K  da segu inte forma : 

1 0 F O R  K = O TO 1 6000 
20 PR I NT K, PE E K  ( K) ,  CH R $  ( PE E K  ( K) )  
9 0  N EXT K 

Este programa i mpr ime uma tabela que consta de endereço do B yte ( K ) ,  contendo deci­
ma l  ( PEE K ( K) )  e caracter, ou símbolo ,  que o cód igo representa : CH R $  ( PE E K  ( K ) ) .  

3. I NSTRUÇÃO PO KE 

Esta i nstrução tem por f ina l idade armazenar um n? entre O e 255, que corresponde a um 
número de um conju nto de 8 bits, em  um Byte de memór ia com o endereço espec if icado .  Sua 
forma gera l  é a segu inte : 

nl PO KE < end > .  x 1 
onde : 

nl ind ica o número da l i nha 

< end > i nd ica o endereço de memór ia 

x ind ica o va lor a ser armazenado 

A instrução PO KE (co locar em ing lês) pode armazenar um va lor em qua lquer l ugar da 
memór ia  RAM,  não tendo sent ido tentar colocar u m  valor na área de memória ROM,  po is  
estas são gravadas previamente pe lo fabr icante e só podem ser  l idas e não gravadas. 

Ex . : 50 PO KE 30000, O 

Esta instrução guarda no endereço 20000 de memória o cód igo O.  

Deve-se tomar mu ito cu idado ao usar esta instrução ,  po is  mu itos m icrocomputadores 
usam loca l idades da memór ia RAM para armazenar informações do BAS I C  residente, que tam­
bém é usada para armazenar programas e dados e ,  se uma das pos ições ocupadas for a lterada 
pe la g ravação de a lgum va lor ,  causará a perda do programa,  obr igando a operação de R ESET .  

E x. : 1 5  PO KE 1 000,255 

Não pode ser executada ,  po is a posição 1 000 é da memór ia R O M .  

Ex i stem vár ias ap l i cações para a i nstrução PO K E ,  como por exemplo,  e laborar gráficos 
preenchendo d i retamente todas as pos ições de memór ias  reservadas para o mapa de tela .  Outra 
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uti l i zação possíve l é o a rmazenamento com economia de posições de memór ia ,  de va lores entre 
O e 255, usando , neste caso, apenas 1 Byte de memória ao i nvés de variáveis, que ocupam no 
mín imo 4 B ytes para a rmazenar o mesmo va lor. Portanto , há u ma economia de no m ín imo 3 
Bytes de memória para cada va lor armazenado. O exemplo mais  comum para este t ipo de ut i l i ­
zação é a aqu i s içã'o de dados de outros apare l hos usando-se uma  I NT E R F ACE de l igação entre 
este apare l ho e o m icro. Os dados podem ser qua lquer grandeza f ís ica que possa ser transfor­
mada em sinal e létr ico ,  e convertida em um número na faixa entre O e 255 como por exemplo ,  
temperatura,  pressão ,  velocidade, vazã'o ,  vo ltagem, amperagem ,  i ntensidade lumi nosa etc. 

E stes va lores podem ser co locados na memór ia  usando-se a i nstrução PO KE ,  para ut i l i za­
ção futura, como seu processamento para fornecer gráficos, atuação no apare lho fazendo ass im 
um contro le  de processo uti l i zando m icrocomputador etc. 

E x. : M i l  va lores de ve locidade de rotação de um motor ( rpm) são " l idos" por meio de uma 
I NT E R FACE , e armazenado temporar iamente em uma variável aux i l iar  V. Cada va lor 
obtido em V é norma l i zado (colocado na faixa entre O e 255) e armazenado em um ú n ico 
Byte de memória a part i r  do endereço 30.000. 

1 0  M = 30000 
20 R E M  ACI O N A M E NTO DA I NTE R F ACE DE LE I T U R A  

4 0  R E M  F I NA L  D E  LE ITU R A  
50 V = # # #  
60 R E M  # # # I N D I CA U M  N U M E R O  N A  FA I XA ENTR E O E 255 
70 PO K E  M,  V 
80 M = M + 1  
90 I F  M < = 3 1 000 T H E N  GOTO 20 
1 00 STOP 

Os va lores armazenados nos Bytes de endereços de 30000 a 3 1 000 podem ser co locados 
em um gráf ico para ver i f icação do comportamento do motor da segu inte forma : 

200 M = 30000 
2 1 0  V =  PE E K  ( M )  
220 R E M  AJUST E  PA R A  I MP R ESSO RA D E  8 0  CO LUNAS 
230 V 1  = I NT (V/ 3. 1 8)  
240 LP R I NT TAB ( V 1 ) ; " * " 
250 M = M + 1 
260 I F  M < = 3 1 000 T H E N  GOTO 2 1 0 
270 STOP 
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OPERAÇÕ ES COM CAD E I AS DE CARACT E R ES 

1. F UNÇÃO CHR$ 

Esta função tem por f i na l idade transformar o cód igo decimal do argumento da função no 
caracter ou s ímbolo correspondente da tabe la de caracteres ASCI  1 .  

E x. : 

O argumento pode ser um número entre O e 255 como também uma variáve l .  

Forma G era l : 

a )  PR I NT CH R $  (42) 
1 mprime o caracter * 

b )  1 0 FO R 1 = O Ta '255 
20 PR I NT CH R $  (1 ) ;  
30 N EXT 1 

CH R $  (v )  1 

I mpr ime todos os caracteres ASCI 1 d isponíveis. 

2. FUNÇÃO LEN 

Esta função tem por f i na l idade fornecer o número de caracteres de u ma var iável a lfanu­
mérica, i ncl u i ndo s ina i s  de pontuação e espaços em branco. 

Forma Gera l : 



v = var iável  a lfanumér ica 

Ex. : 1 0  A$ = "CO M PUT ACAO " 
20 PR I NT LEN (A$) 

OPERAÇÕES COM CADEIAS DE CARACTE R ES I 1 79 

1 mprime o número de caracteres da pa lavra CO M PUT ACAO que é 1 O.  

3. FUNÇÃO VAL 

Esta função serve para ser ap l icada em var iáve i s  a lfanumér icas cujos caracteres são apenas 
números, convertendo-os em va lores numér icos, ignorando espaços em branco i nternos, a va­
r iáveis se houver. 

Forma G era l :  

VA L ( v) 

v = var iável  a lfanumér ica que contém apenas caracteres numér icos. 

E x. :  1 0 8 $ = "1 253" 
20 X =  VA L  ( B $) 
30 P R I N T  X 

I mprime o número 1 253 

4. FUNÇÃO STR$ 

Esta função converte uma var iáve l ,  ou um va lor numérico, em uma l i sta de caracteres 
(numér icos) que serão atr ibu ídos a uma var iável a lfanumérica. 

Forma G era l : 

ST R $  (v )  

v = var iáve l numér ica 

Ex. : 1 0 X = 31 . 1 2  
20 A$ = ST R $  (X )  
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30 y = . 55 
40 B $  = ST A $  (Y )  
50  P R I NT A$ ; B$  

R esu lta como i m pressão a cade ia  de caracteres numér icos 3 1 . 1 2 .55.  

5. F UNÇÃO M I O$ 

E sta função tem por f i na l idade separar, ou extra i r ,  o conteúdo de u ma var iáve l  a lfanu ­
mérica a part i r  de  u m  determ i nado ponto : 

F orma Gera l :  

v nome da var iáve l  

posição i n ic ia l de extração 

M I D $  ( v ,  i ,  n )  

n número de caracteres a ser extra í do 

Ex . : 1 0  A$ = "A MO RTECE DO R "  
2 0  E $ = M I D$ (A$, 2, 5) 
30 P R I NT E$ 

resu lta na i mpressão da subpa lav ra : M O R T E .  

6. F U NÇÃO I NKEY$ (GET) 

E sta i nstrução tem por  f i na l idade a i ntrodução de  um caract,er pe lo  tec l ado , mas sem o 
uso da tec l a  E NT E R .  Como a execução é mu ito ráp ida ,  em com paração com o tempo que  o 
operador d ig ita u m va lor , e sem a d ig itação de u ma tec la  em tempo hábi l ,  faz com que  seja assu ­

m ido um caracter nu l o  cont i nuando a execução , por isso , esta i nstrução f ica gera lmente dentro 
de um LOOP até que o usuár io d i g ite um ca racter chave. 

E x. : 1 0  P R I NT "PR E CI O N E  C PA R A CON T I N UA R "  
2 0  A$ = I N K E Y$ 
30 I F  A$ < >  "C" T H E N  G OTO 20 
40 P R I NT "CO NT I N UAN DO . . .  " 

E nquanto não for d ig itada a tec la C ( sem necess idade de E N TE R )  o programa f icará logo 

no loop das l i nhas 20 e 30 . 
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I NST R U ÇÕ ES AD I C IONAIS DO BASI C 

1 .  G RÁ F ICOS 

Quase todos os m icrocomputadores pessoa is têm a capacidade de gerar gráficos por meio 
de i n struções especia is .  Entretanto,  estas i n struções -d iferem mu ito de um microcomputador 
para outro, fugi ndo de q ua lquer padron ização . De um modo gera l , as instruções gráf icas se 
resumem em fazer acender um ponto em determi nadas coordenadas da  tela de v ídeo. Ouanto 
menor for este ponto , cujo nome técn ico é "pixe l ", maior será a reso lução gráf ica obt ida ,  ou 
seja ,  melhor será a qua l idade do gráf ico obtido na tela de v.ídeo. 

1 . 1 .  I nstrução C LS ( HOME)  

Esta instrução tem a f i na l idade de " l i mpar" a tela de v ídeo, desat ivando todos os pontos 
gráficos e textos existentes, posic ionando o cursor no canto superior esquerdo da te la .  Sua  
forma gera 1 é :  

[ n/ C LS ou nl HO M E  I *  
onde nl i nd ica o número da l i nha . 

Esta instrução deve ser sempre usada antes de ser i n iciada u ma ativ idade gráf ica, po i s  e la  
prepara a te la  para receber um texto ou u m gráfico. 

E x. : 

O programa : 

1 O FO R  1 = 1 TO 1 O 
20 PR I NT 1 ; 
30 N EXT 1 

* Para l i nha  Apple 
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resu lta na impressão dos números :  

2 3 4 5 

logo após o programa,  enquanto que o programa : 

1 0  C LS 
20 F O R  1 = 1 TO 1 O 
30 P R I NT 1 ; 
40 N E XT 1 

6 7 8 9 

provoca a mesnia sa ída , porém, na pr imeira  l i nha  de u ma te l a  tota lmente l i mpa : 

2 3 4 5 6 7 8 9 

1 2. I nstrução SET 

1 0 

1 0  

Esta i nstrução tem a f ina l idade d e  ativar na te l a  d e  v ídeo u m  ponto gráfico e m  uma 
determinada  posição.  

Sua forma gera l  é a segu inte : 

o nde n/ i nd ica o número da l i nha 
X ind ica a ordenada da co luna 
Y ind ica a abscissa da l i nha 

nl S ET (X, Y)  1 

Normalmente, a origem das coordenadas X e Y, i sto é, o ponto (0 ,  0) é situado no canto 
superior  esquerdo da te l a  de v ídeo, conforme a f igura : 

(0 ,  O) X 

• 

• 

y 

O número de pontos poss íveis  var i a  mu ito de um m icrocomputador para outro. Por 
exemplo,  os m icros que seguem a lóg ica do T RS-80 d iv idem a tela no modo gráfico em 
6 1 44 pontos compostos por 1 28 pontos hor izontais (O < X < 1 27 )  e 48 pontos vert ica is 
( 0  < Y < 47) ;  os micros que seguem a lógica S I N CLA I R  d iv idem a te la no modo gráfico em 
29 1 6  pontos compostos por 64 pontos hor i zonta i s  (O  < X < 63) e 44 pontos vert ica is 
( O < Y <  43) . 

Portanto , no modo gráfico, a te l a  do m icro é d iv id ida em ret icu lado , no qua l cada ponto 
pode ser acessado independentemente . 
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Para efeito de exemplos, supomos a tela d iv id ida em 1 28 co lunas por 48 l i nhas com a 
or igem co locada no canto supérior esquerdo . 

Ex . : 

1 .  O programa : 

1 0  C LS 
20 S ET (64, 24) 

at iva o ponto centra l da tela de v ídeo. 

2 .  O programa : 

1 0  C LS 
20 F O R  X =  1 TO 1 27 
30 SET (X ,  1 )  
40 N E XT X 

faz com que sejam at ivados todos os pontos da l i nha 1 ,  ou seja , todas as co l unas  de 1 a 1 27, 
gerando, portanto, u ma " l i nha hor izonta l "  na primeira l i n ha da tela do m icro. 

3. O programa : 

1 0  C LS 
20 F O R  1 = O TO 1 27 
30 SET ( 1 , 2 1 ) 
40 N EXT 1 
50 F O R  J = 1 TO 42 
60 SET (64, J) 
70 N E XT J 

gera os e ixos X e Y com cruza mento no centro da tela, conforme a f igura : 

+ 
Convém ressa ltar que em a lguns m icros não existe a i nstrução SET mas, s im a i nstruçãc 

P LOT, para "p lotar" um ponto em uma posição determi nada .  Estas i nstruções são equ iva lentes 
devendo ut i l i zar  uma ou outra conforme o microcomputador uti l i zado. E ntretanto , a instruçãc 
P LOT não exige parênteses para o par de coordenadas, conforme mostra a segu inte forma gera l :  
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1 nl P LOT X, Y 1 
onde nl, X e Y têm o mesmo s ign if icado da in strução SET.  

1 .3. I nstrução R ESET 

Esta i n strução tem a f i na l idade de desat ivar da tela de v ídeo um ponto gráfico que estava 
at ivado em uma determ i nada posição .  

S u a  forma gera l é a segu i nte : 

onde n/ i nd ica o número da l i n ha 
X ind ica a abscissa da co l u na 
Y ind ica a o rdenada da l i n ha 

n/ R ESET ( X , Y )  

Esta i n struçâ'o tem a lém dos  mesmos parâmetros X e Y que a i n strução SET,  os mesmos 
l i m ites, porém,  funcionando de mane ira oposta . 

E xs . : 

1 .  A in strução 

30 R ESET ( 64, 24) 
desat i va o ponto loca l i zado no centro da te la de v ídeo.  

2 .  O programa 

50 F O R  X =  1 27 TO 1 STE P - 1 
60 R ESET ( X, 1 )  
70 N E XT X 

se co locado após o segundo programa exemp lo  da i nstrução SET, faz com que  sejam desat iva­
dos todos os pontos da l i n ha 1 .  

A na logamente à re lação que f i zemos com respe ito às i n struções SET e P LOT, ex iste u ma 
i n strução equ iva lente ao R ESET em a lguns micros, que é a i n strução U N P LOT, cuja forma 
gera l 'é : 

n/ U N P LOT X, Y 

onde n/, X e Y têm o mesmo s ign if icado da i nstrução R ESET. 
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1 .4. I nstrução PO I NT 

Esta i nstrução tem por f ina l idade ver if icar se um determinado ponto da tela de v ldeo está 
at ivado ou não. 

Possu i a segu inte forma gera l : 

onde nl ind ica o número da l i nha 
X ind ica ordenada da co luna 
Y ind ica a absc issa da l i nha 

nl PO I NT ( X , Y)  

Se o ponto est iver ativado, isto é, fo i ut i l izada a instrução SET, a instrução PO I NT torne· 
cerá o cód igo - 1 ,  e caso o ponto não esteja ativado, fornecerá o código O. 

Ex. : 1 0 C LS 
20 SET ( 64, 24) 
30 I F  PO I NT ( 64, 24) = - 1 T H E N  GOTO 60 

40 40 P R I NT "PONTO 64, 24 ESTA' APAGADO" 
50 STOP 
60 P R I NT "PONTO 64, 24 ESTA' ACESO" 
70 STOP 

Este progra ma impr ime a mensagem : 

"PONTO 64, 24 ESTA ACESO " 

pois foi at ivado na instrução 20. 

Se trocarmos esta instrução por : 

20 R ESET ( 64, 24) 
a mensagem será : 

"PONTO 64, 24 ESTA APAG ADO" 

1 . 5. Caracteres G rãficos 

Estes ca racteres são ut i l izados na formação de desenhos, f iguras, gráficos etc. São tra1 
dos como caracteres norma is e podem ser armazenados em variáve is  a lfanumér icas, cor 
qua lquer outro caracter. 

O conju nto de caracteres gráficos va r ia mu ito de um computador para outro, porta n1 
abordaremos neste texto apenas os caracteres gráf icos dos m icros q ue seguem a lóg ica ' 
TRS80 ( t ipo CP 300, CP 500) , e S I N C LA I R ,  (como T K85, CP 200) , e de forma especi a l  os g 1  
f icos o/ micros da l i nha Apple .  
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Os caracteres gráf icos do CP 500 podem ser obt idos por meio da função CH R $  ( 1 ) ,  onde 
1 é um cód igo da l i sta ASC I I ( conforme apênd ice 1 )  e pertencem à fa ixa 1 28 a 1 9 1 ,  onde o 
caracter 1 28 fornece u m  espaço em branco. 

Estes ca racteres gráf icos podem ser v i stos na f igura aba ixo : 

1 29LJ 1 36� 1 43� 1 50� 1 57� 1 64� 1 7 1� 1 78� 1 85� 
1 �[j 1 31� 1 44� 1 5 1� ire� 1 65� 1 12� '"= 1 86� 
1 3 1� 1 38� 1 45� 1 52� 1 �� 1 W� 1 73� 1 80� 1 87� 

1 33� 1 40� 1 47� 1 54� 1 6 1� 1 68� 1 75� 1 82� 1 Mli 
1 34� 1 4 1� 1 48� 1 55� 1 62� 1 69� 1 76� 1 83� 1 00il 
1 35� 1 42� 1 49� 1 �� 1 63� 1 70� 1 77� 1 M� 1 9 11 

Para obtermos estes caracteres na te la  do m icrocomputador basta rodar o segu inte pro­

grama : 



1 0 C LS 
20 J = o  
30 FO R  1 = 1 28 TO 1 9 1 
40 J = J + 1 
50 I F  J < = 1 6  GOTO 80 
60 J =  o 
70 P R I NT 
80 A$ = C H R $  ( 1 )  
90 P R I NT A$ ; "  
1 00 N EXT 1 
1 1 0 P R I NT 
1 20 PR I NT 
1 30 STO P 

" . ' 
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Podemos observar que cada caracter gráf ico é composto por 6 "pixeis" obtidos com a 

i nstrução S ET, d i spostos em um retâ ngu lo  que possu i  3 l i n has e duas co lu nas conforme a f igura : 

Cada u m  dos pequenos retângu los é at ivado dependendo do cód igo do caracter gráfico. 
A mane ira mais i nte l igente de usar os caracteres gráficos para compor u ma f igura não é s im­
plesmente o l har  na tabela , encontrar o caracter desejado e o seu respect ivo cód igo. Ex i ste uma 
" le i  de formação" para encontra rmos o cód igo do caracter desejado, onde a cada um dos 6 
pequenos retângu los, componentes do caracter gráfico, é dado um valor, conforme a f igura : 

Para encontrarmos o cód igo do caracter gráfico desejado, fazemos a somatór ia dos pesos 
de cada p ixe l  que desejarmos ativar . soma ndo o resu ltado f i na l  ao va lor 1 28 (que corresponde 
aos seis p ixeis  desat ivados) . 

Por exemplo,  se deseja rmos obter o cód igo ASCI 1 do caracter 
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fazemos a soma dos pesos dos pixeis ativados ( achurados) : 

2 + 4 + 32 + 1 28 = 1 66 

Como observação f ina l ,  devemos ressa ltar o fato de que um programa para desenhar u ma 
f igura fe ita com caracteres g ráf icos  é seis vezes mais rápido que feito com a i nstrução SET, pois  
o caracter gráfico desenha 6 pixeis com uma ún ica instrução, ao passo que precisa r íamos de  6 
i nstruções SET para desenharmos a mesma f igura. 

Os  m icrocomputadores que seguem a lóg ica SI N C LA I  R, apresentam recursos gráficos que 
podem ser obt idos de maneira d i reta , ou seja , basta acionar apenas u ma tec la ,  para obter-se o 
caracter gráfico desejado.  

E stes m icrocomputadores apresentam um cursor que i nforma em que posição da te la nos 
encontramos, bem como o modo de operação que está para ser executado . 

Ex istem 4 modos de operação a saber : 

0 para i ntrodução de número de l i nha e pa lavras-chave de instruções . 

� para i ntrodução de letras ou números. 

0 para i ntrodução de pa lavras-chave de funções. 

0 para operação no modo gráf ico . 

Para deixarmos o cu rsor  no modo gráfico, é necessá r io que precionemos s imu ltaneamente 

as teclas 1 S H I FT 1 e 1 G RAPH I CS 1 í tecla n� 9) . 

Qua lquer letra precionada neste modo aparecerá no modo i nverso ao da te la norma l ,  ou 
seja , se a tela norma l mente apresenta caracteres pretos sobre um fundo branco , no modo grá ­
fico aparecerá o caracter branco sobre um contorno da  letra em preto e v ice-versa. 

Os caracteres gráf icos destes microcomputadores estão no modo superior das letras 

S H I FT J juntamente com a letra correspon-normais , e para co locá- los na tela prec iona-se 
dente a o  caracter gráf ico. 

O conjunto de ca racteres gráf icos  d ispon íve is são os seg u i ntes : 



Símbolo Cód igo 

D o 

� 
� 2 

� 3 

� 4 

IJ 5 

� 6 

� 7 

li 8 

� 9 

� 1 0  

EXEMPL O: 

1 O F O R  L = O TO 24 
30 P R I NT AT 1 0, L ; "  
40 P R I NT AT 1 1 , L ; "  
50 P R I NT AT 1 2 , L ; "  
60 P R I NT AT 1 3, L ; "  
70 N EXT M 
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Como 
obter S ímbo lo Cód igo 

K ou L 1 28 
SPACE 

G -- 1 29 
S H I FT1 

G -- 1 30 
S H I FT2 

G • 1 3 1  
S H I FT7 

G � 1 32 
S H I FT4 

G [) 1 33 
S H I FT5 

G � 1 34 
S H I FTT 

G � 1 35 

S H I FTE 

G li 1 36 
S H I FTA 

G • 1 37 

S H I FTD 

G • 1 38  

S H I FTS 

• •  
• • • • • • •  

[] • • • • • • •  � .. 

Como 
obte r 

G 
SPA CE 

G 
S H I FTO 

G 
S H I FTW 

G 
SH I FT6 

G 
S H I FTR 

G 
S H I FT8 

G 
S H I FTY 

G 
S H I FT3 

G 
S H I FTH 

G 
S H I FTG 

G 
S H I FTF 
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Desenvo lvendo suf ic ientemente a hab i l idade de traba l har com os recursos gráficos do mi­
crocomputador, podemos criar uma quantidade imag i náve l de jogos que além de d ivert ir farão 
com que seja conseguido um maior dom ín io sobre a l i nguagem BAS I C, bem como sobre o 
m icrocomputador. 

2. G RÁF ICOS PARA M I CROS DA L I N H A  APPLE l i  

Trataremos nesta seção apenas dos recursos gráficos dos microcomputadores compat íve is 
com a l i nha  Apple 1 1 ,  que a nosso ver apresenta a melhor sa ída gráfica dos pequenos compu­
tadores. 

Estes micros possuem três modos de exib ição de dados no termi na l  de v ídeo que são : 

• modo gráfico de baixa reso lução 
• modo gráfico de a l ta resol ução 
• modo texto 

Cada um destes modos será agora deta l hado separadamente, nos subitens que seguem. 

2. 1 .  Modo Gráfico de Baixa Resolução 

Neste modo a te la do termina l  de v ídeo f ica d iv id ida em 40 co lunas por 48 l i n has que per­
fazem um tota l de 1 920 coordenadas. 

2.1.1. Instrução GR 

A i nstrução GR é a responsáve l pela conversão da te la  para o modo gráfico de baixa re­
solução. A forma geral desta instrução é :  

onde n/ i nd ica o número d a  l i nha  d o  programa. 

Após a execução . desta instrução a te la  de modo gráfico de baixa reso lução é l impa e u m  
espaço d e  4 0  l i nhas por 4 0  co l unas estará pronto para mostrar os gráficos deste modo. 

Deve-se notar que o espaço de l i n has não fo i de 48 e sim 40 l i nhas. I sto se deve ao fato 
de serem reservadas as quatro ú lt imas l i nhas da te la  para textos. Esta á rea da te la  é chamada de 
janela de texto , e pode ser v ista na f igura a segu i r :  

Ex istem situações onde se deseja que  a te la toda esteja em modo gráfico de baixa reso­
lução, ou seja ,  a janela de texto não é desejada. 
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Tela de  gráfico de  baixe 
reso lução 

Janela de texto 

Pode-se consegu i r  de ixar a te l a  toda no modo gráfico através do comando 

PO K E  - 1 6302, O ou PO K E  - 49234, O 

Este comando, quando executado, substitu i  a área de texto por área de gráfico. 

Este comando deve ser executado em conjunto com a i n strução que l i mpa todas as 48 
l i nhas do modo gráf ico que é u ma chamada a uma subrot ina i nterna do Basic que se i n ic ia na 
posição - 1 998 que é a segu inte : 

CA L L  - 1 998 ou CA L L  63538 

Pode-se fazer reaparecer a jane la de texto a part i r  de u ma te la  que .está no modo gráfico 
tota l através de um comando parecido, que é 

PO K E  - 1 6301 ,0 ou PO K E  49235,0 

2. 1. 2. Instrução COL OR 

Esta i nstrução tem a f ina l idade de especif icar  qual será usada no modo gráfico de baixa 
reso lução. 

Sua forma geral é a segu i nte ': 

n/ CO LO R == n 

onde n/ ind ica o número da l i nha e n é u m  número que i nd ica o cód igo da cor a ser uti l i zada. 

Ex i stem 1 6  cores d i spon íve is, conforme i nd ica a tabe la a segu ir, e são identif icadas pelos 
números. Cód igos de O a 1 5. 
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N CO R N CO R 

o Preta 8 Marrom 
1 Magenta/Verme lha  9 Laranja 
2 Azu l Escu ro 1 0  Cinza 
3 Vio leta/Roxo 1 1  Rosa 
4 Verde Escuro 1 2 Verde 
5 Ci nza 1 3  Amarela 
6 Azu l 1 4 Azu l Piscina 
7 Azu l Claro 1 5  Branco 

Convém observarmos que se não for especif icada nenhuma cor quando da ativação do 
modo gráfico de baixa reso lução, é automaticamente adotada a cor zero (preta ) ,  e, portanto, .  
estando a te la  com fundo preto, não se  perceberá o resu ltado de i mpressão dos  gráficos. 

Ex. :  1 0  G R  
20 CO LOR = 1 5  

Muda para modo gráfico de baixa reso lução e se leciona a cor branca ( 1 5) para a p lotagem 
dos gráficos. 

2. 1 .3. Instrução PL OT 

Esta instrução tem a f ina l idade de colocar na te la  de v ídeo um ponto gráfico em uma de­
termi nada posição da tela .  

Sua forma geral é a segu i nte : 

n/ P LOT c, / 

onde n/ ind ica o número da l i nha do programa onde a i nstrução aparece 
l ind ica a ordenada da l i nha e 
c ind ica a abscissa da co l u na .  

Conforme a figu ra anterior podemos notar que a origem das  coordenadas c e / ,  i sto é, o 
ponto (O, 0) está situado no canto superior esquerdo da te la  de v ídeo. 

Ex. 1 : 40 G R  
50 CO LO R = 1 5  
60 PLOT 20, 20 

Este trecho de programa coloca um ponto branco na l i nha 20 e col una 20 deixando uma 
janela de texto de 4 l i nhas na parte i nferior da te la .  



Ex. 2 : 

1 0  G R  
20 PO KE 49234,0 
30 CA L L 63538 
40 CO LO R = 1 5  
50 P LOT 0,0 
60 P LOT 39,0 
70 P LOT 39.47 
80 P LOT 0.47 
90 P LOT 20,24 
1 00 G ET A$ 
1 1 0  E N D  
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Neste programa a l i nha 1 0  muda a tela para o modo gráfico de baixa resol ução; a l i nha 20 
deixa toda a tela  em �odo gráfico, e l im i nando a jan.e la de texto ; a l i nha 30 l i mpa toda a te l a  
gráfica; a l i nha 40  se leciona a cor branca e a s  l i n has de 50  a 90  colocam os  pontos nas coor­
denadas i nd icadas. 

2. 1.4. Instrução HL IN 

Para traçarmos uma l i nha horizonta l na te la de v ídeo podemos executar a seqüência de 
comandos no modo gráfico de ba ixa reso lução que segue : 

30 G R 
40 CO LO R = 1 5 
50 F O R  1 = O  TO 39 
60 P LOT 1 ,20 
70 N E XT 1 

Este programa traça u ma l i nha horizontal na te la  de micro da coluna O até a coluna 39, 
na l i nha 20. 

Ex iste u ma forma de s imp l if icar o traçado de l i nhas horizontais que é a i nstrução H L I N .  

A forma gera l  desta instrução é :  

1 n/ H L. 1 N c1 , c2 AT /  

onde : n/ é o número da l i nha da i nstrução 
cl é o número da col una onde se i n icia a l i n ha q ue será traçada 
c2 é o número da co luna onde termina o traçado da l i nha 
I é o número da l i nha da te la onde será desenhada a l i nha horizonta l desejada .  
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OBS. : Os valores de c l , c2 e / devem respeitar os l im ites da te la  do gráfico de baixa reso lução, 
ou seja : 

O � cl � 39, O � c2 � 39 
o � / � 47 

Ex. : Para traçarmos a mesma l i nha do exemplo anterior, podemos fazer : 

30 G R  
40 CO LO R = 1 5· 
50 H L I N  0,39 AT 20 

o que s imp l i fica a programação. 

2. 1. 5. Instrução VL IN 

Para traçarmos uma l i nha vert ica l ,  de modo semel hante às l i nhas horizor:itais, podemos 
executar  a seqüência de comandos no modo gráfico de baixa reso lução, que segue : 

30 G R  
40 CO LO R = 1 5 
50 FOR  1 = O  TO 39 
60 P LOT 20, 1 

70 N EXT I 

Este programa traça u ma l i nha vert ical  na te la  do micro da l i nha O até a l i nha 39, na co· 
l una 20. 

Ex iste, analogamente, uma forma de s impl if icar  o traçado de l i nhas verticais, que é a 
instrução V L I N .  

A forma geral desta instrução é :  

1 n/ V L I N /1 , /2 AT C 

onde : nl é o número da l i nha da in strução 
/1 é o número da l i nha onde se in icia o traçado da l i nha a ser desenhada 
12 é o número da l i nha onde termina o traçado da l i nha a ser desenhada 
C é o número da coluna onde será desenhada a l i nha vert ical  desejada. 

OBS. : Os va lores de /1 , /2 e C devem respe itar os l i mites da te la do gráfico de baixa reso lução, 
ou seja : 

o �  /1 � 47, o �  12 � 47 e o �  e �  39 
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Ex. : Pa ra traça rmos a mesma l i nha vert ica l do exemplo anter ior, podemos fazer :  

30 G R  
4 0  CO LO R = 1 5  
50 V L I N  0,39 A T  20 

o que também s imp l if ica a programação. 

2.2.  Modo G ráfico de Alta Resolução 

Este sem dúvida é o modo gráfico mais  uti l i zado pelos programadores, devido a grande 
qua l idade dos gráficos gerados. 

Neste modo, a te l a  do term ina l  de v ídeo f ica d iv id ida em 280 co lunas por 1 92 l i nhas que 
perfazem u m  total de 53760 pontos que podem ser  acessados i ndependentemente. 

2. 2.1. Instrução HGR 

Esta instrução converte a te l a  do microcomputador para o modo gráfico de alta resolução .  

A forma geral desta instrução é :  

onde n/  é o número da l i nha do programa. 

Esta i nstrução, quando executada, l impa a te l a  e entra no modo gráfico de a l ta reso lução 
deixando acess íve l  um espaço de 280 colunas por 1 60 l i n has, deixando as ú l t imas 32 l i n has da 
parte de baixo da te la  para a jane la de texto . A representação da tela gráfica de a lta reso lução 
é mostrada na f igura a segu i r : 

Tela de g ráfico 
de 
Alta Reso lução 

Janela de Texto 

De forma aná loga ao modo gráfico de baixa reso lução pode-se supr im i r  a janela de texto, 
deixando toda a te l a  no modo gráfico de a lta reso lução através do comando 
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PO K E - 1 6302,0 ou PO KE 49234,0 

Podendo-se também reativar a área de texto com o comando 

PO KE - 1 630 1 ,0 ou POKE 49233,0 

2.2.2. Instrução HCOLOR 

Esta i nstrução tem a f ina l idade de especificar qua l  será a cor adotada no modo gráfico 
de a l ta reso l ução para o desenho das próxi mas figuras, após o comando ser executado. 

Sua forma geral é a segu i nte : 

nl H CO LO R  = n. 

onde : nl ind ica o número da l inha 
n é um número que i nd ica o cód igo da cor a ser uti l izada 

Ex istem neste modo gráfico uma menor quantidade de cores d ispon íveis, e podem ser 
identificadas pelos número-cód igos de O a 7 ,  conforme a tabe la  abaixo : 

N Cor 

o Preta 
1 Verde 
2 R oxo/Violeta 
3 Branca 
4 Preta 
5 Laranja 
6 Azu l 
7 Branca 

Quando o modo gráfico de alta resolução é ativado, a cor adotada é a preta (0 )  e se não 
for selecionada uma nova cor, não se perceberá a execução do resultado da  i mpressão do grá­
fico, uma vez que o fundo da tela também é preto . 

Ex . : 20 H G R  
3 0  H CO LO R = 7 

Muda para o modo gráfico de a lta reso lução e seleciona a cor branca ( 7 )  para a p lotagem 

dos gráficos. 
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2. 2.3. Instrução HPL O T  

Esta i nstrução tem a f ina l idade de colocar na tela de v ídeo u m ponto gráfico em u ma de­
terminada posição da telà. 

A forma gera l desta instrução é a segu inte : 

1 n/ H P LOT c, l 

onde : n/ ind ica o número da l i nha do programa onde a instrução aparece 
l i nd ica a ordenada da l i nha  e 
c i nd ica a abscissa da co luna 

A origem das coordenadas c e /, isto é, o ponto (0,0) está situado no canto superior es­
querdo da te la de v ídeo. 

Ex. 1 :  

1 00 H G R  
1 1 0 HCO LO R = 7 
1 20 H P LOT 1 40,96 

Este programa coloca um ponto b ranco na co luna 1 40 e na l i nha 96 da te la de v ídeo 
(centro da te la ) ,  de ixando uma janela de texto de 4 l i nhas na parte i nfer ior da te la .  

Ex.  2 :  

1 0  HG R 
20 PO KE 49234,0 
30 HCO LO R = 7 
40 HP LOT O,O 
50 H P LOT 279,0 
60 H P LOT 279, 1 9 1 
70 H P LOT 0, 1 91 
80 H P LOT 1 40,96 
90 G ET A$ 
1 00 E N D  

Este programa coloca 4 pontos d e  a lta reso lução nos 4 extremos da te l a  g ráfica tota l ,  
sem a jane la de texto que é e l im inada pela  l i nha  20. 

2. 2.4. Traçando Retas no Gráfico de Alta Resolução 

É bem mais fác i l  e versáti l traçar retas em gráficos de a lta reso lução que no modo de ba ixa 
reso l ução. Basta ind icarmos na instrução H P LOT o ponto de or igem até (TO) o ponto destino,  
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e estes dois pontos serão u n idos por uma reta , que não preci sa ser só vertica l  ou só horizonta l ,  
como no caso de ba ixa reso lução. 

A forma geral desse comando é a segu i nte : 

nl H P LOT c l , /1 TO c2, /2 

onde : n/ é o número da l i nha do programa onde aparece esta instrução 
c l e /1 coordenadas do ponto de origem 
c2 e /2 coordenadas do ponto destino 

Ex. : 1 0  H G R  : H CO LO R  = 7 
20 H P LOT 0,90 TO 279,90 

Desenha uma l i nha hor izonta l da co luna O até a coluna 279 na l i nha 30. 

Pode-se encadear vários pontos em uma mesma instrução, o que faz aparecer na te la o 
desenho de várias l i nhas de u ma só v,ez. 

Ex. :  1 0  H G R  : HCO LO R = 7 
20 H P LOT 0,0 TO 279,0 TO 279, 1 59 TO O, 1 59 
TO O,O 

Desenha uma l i nha ao redor da te la  gráfica deixando a jane la  de texto. 

Outra forma muito uti l i zada do uso da instrução H P LOT é a segu i nte : 

1 n/ H P LOT TO c, l 1 
onde : n/ ind ica o número da l i nha  onde esta i nstrução aparece 

c e l são as coordenadas de um ponto da tel a  gráfica de a lta reso lução. 

Nesta forma, o ponto adotado como ponto i n ic ia l  para o traçamento da reta é o ú lt imo 
ponto marcado na te la ,  e com a mesma cor deste ú lt imo ponto. 

OBS. : A cor deste novo segmento de reta não é a lterada com a colocação de um comando 
H CO LO R ,  preva lecendo rea lmente a cor de plotagem do ú lt imo ponto marcado. 

2.3. Modo Texto 

Este é o modo normal de ed ição de programas. Neste modo, a tela dos micros compat í­
veis com o Apple 11 f icam d ivididas em 40 co lunas por 24 l i nhas que podem ex ib i r  um total de 
960 caracteres na tela.  
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2.3.1. Instrução TEXT 

Esta i nstrução retorna para o modo texto a part i r  de qua lquer um dos modos gráficos. 

A forma gera l desta i nstrução é :  

n/ TEXT 

onde : n/ é o número da l i nha .  

Quando esta i nstrução é executada, o prompt, que é o caracter ind icativo de modo de 
comando ( ] ) juntamente com o cu rso r são colocados na ú lt ima l inha da te la .  Esta instrução 
não apaga a tela e como o modo texto ut i l i za  a mesma á rea de memória do modo gráfico de 
baixa reso lução, i nvar iavel mente a tela f ica cheia de caracteres estranhos, o que é um fato 
norma l .  

E X E RC IC I O  

• E laborar programa BAS 1 C q u e  receba um conju nto d e  1 O pontos (x, y) através d o  tecl ado e 
coloque-os em u m  gráf ico ca rtes iano, un i ndo os pontos entre s i .  

Sabe-se que os  va lores de x e y são positivos e menores que 1 O. 

Colocar o eixo x na l i nha  1 50 e o e ixo y na coluna 20. 

Colocar o ponto x = 1 O, y = O na l i nha 1 50, e coluna 1 60 e o ponto x = O, y = 1 O na l i ­
nha  1 O, coluna 20. 

Algoritmo 

1 ? ) entrada dos pontos nos vetores X ( 1 )  e Y ( 1 )  (ver if ica faixa opciona l )  
2? ) ordenar os pontos com re lação ao  eixo x 
3?) modu lar izar os pontos 
4? )  p lotar e ixos 
5?)  p lotar pontos 
6?) voltar para o modo texto depois de uma pausa 

Modularização dos Pontos 

Devemos transformar as coordenadas do ponto P (x, y) para u m  s i stema de eixos onde a 
origem do s i st�ma, ou seja,  as coordenadas do ponto P (O, O) está situada na i nterseção das l i ­
nhas 1 50 com a coluna 20. 
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e 

Esquematicamente temos : 

/j.y 

0 o 20 
1 
1 

1 0  - - - (0, 1 0) 

1 50 - -(Ô,0 )  
1 
1 
1 
' 

o 20 

Verif icamos então que : 

1 60 

( 1  ,0) 
1 
1 

� 
1 60 

- todos os pontos cy y = O estão na l i nha 1 50 
- todos os pontos cy x = O estão na co luna 20 

as coordenadas modular i zadas serão : 

l = y (0 )  - I NT ( fj.y * y ) 
N Dv 

( /j.x * X ) e * X ( O) + I NT --. N Dh 

onde :  /j.x = Xmáx - X rl"in = 1 60 - 20 = 1 40 

fj.y = Ymáx -- Y m ín = 1 50 - 1 0 = 1 40 

N Dv número de d iv i sões vert ic.d i s  
N Dh nú mero d e  d iv isões horiwnt;:iis  

Como o ma ior va lor de x e de y va le 1 0, adotaremos N Dv = N D h  = 1 0, y (O) e x  (0)  
são as coordeP::idas o ponto de or igem, que no nosso caso va iem 

y (O) = 1 50 
x (0)  = 20 

o resu ltado da modu l ar ização para o problema proposto será : 

L ( 1 )  = 1 50 - I NT ( 1 40/ 1 0  * Y ( 1 ) )  
C ( 1 ) = 2 0  + I NT ( 1 40/ 1 0  * X ( 1 ) )  



F LUXOG RAMA : 

D I M  X ( 1 0) , Y { 1 0) ,  L ( 1 0) , C ( 1 0) 

N = 1 0 

TA = X ( 1 )  
TY = Y ( I )  
X ( l ) = X ( l + 1 ) 
Y { l ) = Y ( l + 1 ) 
X ( 1 + 1 ) = TA 
Y ( l + 1 ) = TY 

INSTRUÇÕES ADIC IONAIS DO BASIC / 201 

L ( 1 )  = 1 50 - I NT ( 1 40/1 0 • Y ( 1 ) )  
C ( 1 )  = 2 0  + I NT ( 1 40/1 0 • X  ( 1 ) )  

20, 1 0 a 20, 1 50 
a 21 0, 1 50 

Texto 

PARE 



202 I C U RSO DE PROGRAMAÇÃO BASIC 

P R OG R AMA 

10  D I M  X ( 1 0) ,  Y ( 1 0) ,  L ( 1 0) ,  C ( 1 0) 
20 R E M * * * * * E NTRADA D E  DADOS * * * * * 
30 N = 1 0  
40 HOM E 
50 F O R  1 = 1 TO N 
60 P R I NT " ENTR E COM X ( " ;  I ; " ) = " ; 
70 I N PUT " " ; X  ( 1 ) 
80 P R I NT " E NTR E COM Y ( " ;  I ; " )  = " ; 
90 I N PUT " " ; Y ( I )  
1 00 P R I NT 
1 1 0  N E XT 1 
1 20 R E M  O R D E NACAO DOS PONTOS 
1 30 HOME : P R I NT " O R D E NAN DO " 
1 40 F O R  1 = 1 TO N - 1 
1 50 I F  X ( 1 )  < = X  ( 1 + 1 ) T H E N  GOTO 230 
1 60 TR = X  ( 1 )  
1 70 TY = Y ( 1 )  
1 80 X ( 1 )  = X  ( 1 + 1 ) 
1 90 y ( 1 )  = y ( 1 + 1 )  
200 X ( 1 + 1 ) = T R  
2 1 0  Y ( 1 + 1 ) = TY 
220 GOTO 1 40 
230 N E XT 1 
240 HOME : P R I NT "MOD U LA R I ZAN DO" 
250 F O R  1 = 1 TO N 
260 L ( 1 ) = 1 50 - I NT ( 1 40 / 1 0  * Y ( 1 ) )  
270 C ( 1 )  = 20 + I NT ( 1 40 / 1 0  * X  ( 1 ) )  
280 N E XT 1 
290 R E M  P LOTA N DO E I XOS 
300 H G R  
3 1 0  HCO LO R  = 7 
320 H P LOT 20, 1 0  TO 20, 1 50 TO 2 1 O, 1 50 
330 R E M P LOTA PONTOS 
340 H CO LO R = 5 :  R E M  LAR ANJA 
350 H P LOT C ( 1 ) . L ( 1 )  
360 F O R  1 = 2 TO N 
370 H P LOT TO C ( 1 ) ,  L ( 1 )  
380 N E XT 1 
390 G ET A$ 
400 TEXT 
4 1 0  HOME 



INSTRUÇÕES ADIC IONAIS DO BASIC ! 203 

3. N ÚM E ROS ALEATÓ R IOS 

N ú meros a leatórios são aque les obtidos através do acaso e comandados pe las le is  da pro­
babi l idade, ou seja ,  um número cujo va lor é i mprev i s ível de ser calcu lado antes deste ser gerado . 

Estes números são ut i l i zados para cá lculos estat íst icos, s imu lações de problemas técn icos 
e c ient íf icos e pr inc ipa lmente para jogos uti l i zando o m icrocomputador. 

3.1. Função RND 

Esta função tem a f ina l idade de gerar um número a l eatór io, cujo nome RND é a forma 
abreviada da pa lavra R ANDOM,  que em i ng lês s ignif ica casua l  ou a leatório. 

S ua forma gera l  é a segu i nte : 

R N D  ( exp) 

onde exp i nd ica uma expressão BAS I C. 

a )  se exp for igua l a zero , a função R N O  (13 ) fornece um número a leatório entre O e 1 .  

Dependendo do m icrocomputador estes l im ites podem var iar,  como por exemplo nos 
m icros : 

S I N C LA I R : O <  X <  
T RSBO : 0 .000001 < X <  0.999999 i nc lu sive. 

b) Se exp for uma expressão BAS I C, o número a leatór io será fornecido na fa ixa entre 
1 e I NT (exp) dentro dos l im ites de 1 < exp < 32768. 

A função R N D  não fornece um número verdadeiramente randômico ou a leatório, po is  
é gerado a part i r  de uma seqüência de 65536 va lores m i sturados de forma a parecer a leatór io. 
Por este mot ivo, a fu nção R N D  norma l mente é descr ita como um gerador de números pseudo­
a l eatórios. 

Ex. : 

1 .  - l O A = R N D (O) 
Armazena na var iável A um número a leatór io. 

2. 1 0 X = R N D  ( I NT 75  * A +  1 )  - 1 /65536) 
Armazena na variável X um número a leatór io entre 1 e a parte i nteira da expressão entre 
parênteses . 
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3. 50 A = I NT ( R N D ( 0 ) * 6) + 1  
60 P R I NT A 

I mpr ime um número a l eatór io entre 1 e 6 . 

3. 2. I nstrução RANDOM, RANDOMIZE ou RAND 

E sta i nstrução tem a f i na l idade de de ixar  a fu nção R N D  verdadeiramente a leatór ia .  Para 
a geraçã"o dos números pseudo-a l eatór ios  da fu nção R N D  ex i ste um proced imento computacio­
na l  f i xo ,  que gera sempre a mesma seq üência de  números que parecem a l eatór ios, a part i r  de 
um número i nc ia l também chamado "semente" ou  "ra iz" da função a l eatór ia .  

A fu nçâ'o R A N DO M  var ia  a "semente" ou  "ra i z"  a part ir  da q ua l  é gerada a seqüência 
pseudo-a leatór ia da função R N D . 

Sua forma gera l pode ser uma  das segu i ntes, dependendo do m icrocomputador :  

n/ RAN D ou 

o nde nl ind ica o número da l i nha .  

Ex . : 1 0  R A N DO M  
20 A = R N D (O) 
30 PR I NT A ; 
40 G OTO 1 0  

nl R AN D O M  ou nl RAN DO M I Z E  

1 mpr i me uma seq üência d e  números verdadeiramente a l eatór ios. 

Convém observarmos que enquanto R AN DO M  é uma i nstrução BAS I C, R N D  é u ma 
fu nção ,  não podendo, portanto , ser confund idas ou trocadas .  

A in strução RAN DOM uti l i za -se de var iáve is  do s i stema para gerar  o próx imo va lor de 
R N D , como por exemplo ,  contar qua ntos ca racteres foram i mpressos na te la do term i na l  de 
v ídeo , e ut i l i zar este va lor ,  que é a leatór io , como "semente" da função R N D. 

4. D ESVIOS M Ú LTIPLOS PROGR AMADOS 

E x istem problemas em compu tação onde ,  na e laboração de um programa , há a necess i dade 
lóg ica que o f luxo do processamento seja d i r ig ido para uma dentre vá r ias  d i reções poss íve is . 
Para reso lver este prob lema ex i stem as instruções de desvios mú lt ip los programados .  
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4. 1 .  I nstrução ON - G OTO 

Esta i nstrução tem a f i n a l idade de desv i a r  o f l uxo do processamento para uma das  l i nhas 
espec i f icadas logo após G OTO. A forma gera l desta i nstrução é a seg u i nte : 

n/ O N  v G OTO n/1 , n/2 , n/3 . . .  

onde n/ i nd ica o número da  l i nha da i nstrução . 

v = var iá ve l BAS I C  
nl 1 , nl2 . . .  i nd icam números de l i nhas  pa ra as qua i s  poderão ser desviados os f l uxos de proces­
samento . 

Quando o computador encontra esta i nstrução,  o va lor  da var iáve l v é testado. Se v = 1 ,  
o f l uxo de processamento é desviado para a i nstrução cujo número de l i nha é n/ 1 ;  se for igua l 
a 2, desv ia pa ra nl2 e ass im por d i a nte. 

E x. : 50 ON X G OTO 1 00 ,  1 O ,  90 ,  500 

se X for igua l a 1 ,  desv ia para a l i nha 1 00 ;  
se X for igua l a 2, desvia para a l i n ha 1 0 ;  
se X for igua l a 3 , desv i a  para a l i n ha 90 ; 
se X for igua l  a 4, desv i a  para a l i nha 500. 

A representação desta i nstrução no f l u xograma é a segu i nte : 

N a  m 11 i o r ia d a s  versões B AS I C  em q u e  esta i nstrução ex i ste, a var iáve l  v pode ser su bst i ­
t u í da por " IT' ª exoressão q u 11 íq uer ,  desde que  o resu l tado seja um número i nte i ro entre 1 e o 
número máx i mo de l i n has  de desvios escr itas após o G OTO. Assi m ,  no exemplo abaixo : 

1 50 O N  A * 3 - J G OTO 1 00 ,  200 , 300, 400 

o resu l tado da expressão entre o ON e o G OTO tem que  estar necessar iamente na fa ixa entre 
1 e 4. 
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EX EMPLO DE UTI L I ZAÇÃO: 

Os dados referentes aos cand idatos de um vest ibu lar  u n if icado , no qua l  part ic ipam 5 fa­
culdades foram codif icados em uma l i sta DATA onde consta : n? de inscr ição ( N ) ,  nome do 
cand idato ( N 1 )  e cód igo da facu ldade de i nteresse do cand idato ( F ) .  Cada candidato pode 
esco l her apenas uma das 5 facu ldades, po is estas são de áreas tota lmente d iferentes entre s i .  

I mpr im i r  um relatório que forneça o nome do candidato , n? de i nscrição e o nome da 
escola na qual está in scr ito , sabendo-se que : 

Cód igo ( F )  

1 
2 

3 

4 

5 

Nome da Facu ldade 

E ngenhar ia Mauá 
Med ic ina USP 
Economia FAAP 
Agronomia São Car los 
Educação F ísica Mackenzie 

Considerar que o ú l t imo cand idato tem n? de i nscr ição zero. 

F LUXOG RAMA 

I n ício 

A$ = "  ENGENHAR IA  MAUÁ " 
8$ = " MED IC INA USP " 
C$ = " ECONOMIA FAAP " 
0$ = " AGRONOMIA SAO CAR LOS " 
E$ = " E DUCAÇAO F IS ICA MACKENZI E " 

PARE  



1 0  A$ = " E N G E N HA R IA MAUA ' " 
20 8$  = "M E D I C I NA USP "  
30 C$ = " E CO N O M I A  FAA P "  
40 D $  = "AG R O N O M I A SAO CA R LOS " 
50 E $ = " E D U CACAO F IS I CA MAC K E N Z I E "  
6 0  R EA D  N ,  N $, F 
70 I F  N = O  T H E N  STO P 
80 O N  F G OTO 90, 1 1 0, 1 30, 1 50 ,  1 70 
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90 LPR I NT TAB ( 2 )  ; N ; TAB ( 1 0) ; N $ ; TAB ( 50)  ; A$ 
1 00 G OTO 60 

1 1  O LPR 1 NT T A B  ( 2) ; N ; T AB ( 1 0 ) ; N $  ; T AB ( 50 )  ; 8$  
1 20 G OTO 60 

1 30 LPR I NT TAB ( 2 ) ; N ;  TAB ( 1 0) ; N $ ; TAB ( 50) ; C$ 
1 40 GOTO 60 

1 50 LPR I NT TA B ( 2 )  ; N ;  TAB ( 1 0 ) ; N $ ; TAB ( 50 )  ; D $  
1 60 GOTO 60 

1 70 L P R I NT TAB ( 2 )  ; N  ; TA B  ( 1 0) ; N $ ; TAB ( 50)  ; E$ 
1 80 G OTO 60 

200 DATA 000 1 , "ANTO N I O  CA R LOS" ; 1 

2 1 0 DATA 0005, " F R ANC I SCO COSTA" , 3 

220 DATA 0 1 05, "JOAO DA S I LVA" , 5 

230 DATA 1 539, "PE D R O  A LONSO" , 4 

1 000 DATA 0000, "X", O 

4. 2. I nstrução O N-GOSUB 

Esta i nstrução é seme l hante à i nstrução ON-GOTO ,  com a ún ica d iferença de que  o f l uxo 
do processamento é desv iado para subroti nas que  i n ic i am nas l i nhas espec if icadas l ogo a pós o 
GOSUB .  A forma gera l desta instrução é a seg u i nte : 

nl O N  v GOSUB  n/ 1 ,  n/2 , n/3 . . .  

onde n/ i nd ica o número da l i nha da  i n strução 

v = var iáve l  B AS I C  
n l  1 , n/2 , . • .  i nd icam n úmeros de  l i nhas onde s e  i n ic i am a s  sub rot i nas para a s  q uáis poc:erão 
ser desv iados o f l uxo de processamento .  

Sendo o fu ncio namento seme lhante à i nstrução ON-GOTO , possu i  também u ma repre­
sentação seme lhante no f l uxograma : 
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2 3 N 

Subrot ina 1 Subrot ina 2 Subrot ina 3 Subrot ina N 

E x . : 1 00 O N  K G OSUB 1 000, 2000, 3000, 4000 

Se K for u m  número i nte iro entre 1 e 4, o f l uxo do processamento será desv iado para as 

subrot i nas : 1 000 , 2000, 3000, 4000. Se K for, respect ivamente, 1 ,  2, 3 ou 4. 

E xistem m icros que não têm d ispon lve l estas duas i nstruções. E ntretanto, elas podem ser 
faci l mente s imu l adas .  A i nstrução O N-G OTO pode ser s imu lada pela i nstrução GOTO v, onde v 
é uma var iáve l que assume o número da l i n ha para a qua l q ueremos desv iar  o f l uxo do pro­
cessa mento . 

Ex . : 40 I N PUT 1 
50 A = 1 00 * 1 
60 G OTO A 

Dependendo do va lor  d ig itado de 1 ,  o processamento será desviado para as l i nhas  1 00, 200, 

300 etc. Ana logamente, a i nstrução O N -GOSUB pode ser s imu lada pela i n strução GOSUB v, 
o nde v é uma  var iáve l q ue assume os números das l i n has onde i n ic i am subrot i nas. 

1 0  I N PUT K 
20 M = K * 1 000 

30 GOSUB M 

Depe ndendo do va l o r  de K , será executada uma  das subrot i nas que i n ic i am em 1 000 ou 
2000 o u  3000 etc . . .  

Convém observarmos ,  entretanto ,  que  ex istem m icrocomputadores que  não aceitam as  

s imu l ações descritas , notadamente aque las  que possuem as i n struções O N -G OTO e O N -GOSUB .  
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EXEMPLO DE APLICAÇÃO : 

Um pesqu i sador deseja conhecer estat íst icas de méd ia ,  var iâ nc ia e desv io-padrão da var iá­
ve l concentração de monóx ido de carbono no ar, que ocorrerem durante um mês, em uma 
reg ião po l u ida do Estado de São Pau lo .  Tem-se dispon íve l a tabela que fornece o d i a  e a con­
centração dos 30 d ias do mês em questão. 

Fazer f l uxograma e programa BAS I C  que permita d ig itar os 30 va lores de concentração e 
obter através de u m  menu, conforme F ig .  1 ,  a estat íst ica desejada . 

F ig. 1 

OBS. : 

ESTAT l°ST I CAS D E  CONCENTRAÇÃO D E  CO 

( 1 )  Méd ia 
(2) Var iância 
(3 )  Desvio-padrão 
( 4) F im de Programa 

O pção :  

N 
Méd ia = M = � Xi  

N 
� 

i = 1 

i = 1 
l\f 

( � 
Xi
)2 

X i2 
- i = 1 

N Var = �������....:....:...��-
N 

Desvio-padrão = 

x ;' - (_i_!_1_
x
_

i)_2

_ 
N 

N - 1 
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D I M  X ( 31 ) 

( N� de d ias do mês) 
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2 3 4 

2 3 4 

s 
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Subroti na 1 

S = O  

S = S + X ( I )  

M = S/N 

R E T U R N  

Subrot i na 2 

S = O  
S 2  = O  

S = S + X ( I )  
S 2  = S2 + X  ( 1 )  t 2 

V = S2 - (S ) 2  
N 

N 

R E T U R N  



5ubrot ina 3 

5 = 0 
52 = o  

5 = 5 + X ( I )  
5 2  = 52 + X ( 1 )  t 2 

J 52 - (5) 2 

5 0  = N 

N - 1 

R E T U R N  

I NSTR UÇÕES ADIC IONAIS D O  BASIC I 2 1 3  

5ubrot ina 4 

PA R E  
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1 0  D I M  X (3 1 ) 
20 C LS 
30 P R I NT "ENTRADA D E  VA LO R ES D E  CONCENTR ACAO" 
40 P R I NT 
50 P R I NT 
60 I N PUT "N UM E R O  D E D I AS DO M ES = " ;  N 
70 P R I NT 
80 PR I NT 
90 F O R  1 = 1 TO N 
1 00 P R I NT "D I A " ;  1 ; 
1 1 0 I N P UT "CONCENTRACAO D E  CO = " ; X ( 1 )  
1 20 P R I NT 
1 30 N E XT 1 
1 40 C LS 
1 50 P R I NT "ESTAT IST I CAS D E  CON CENTR ACAO D E  CO " 
1 60 PR I NT 
1 70 P R I NT 
1 80 PR I NT, 

1 90 P R I NT " ( 1 ) M E D IA"  
200 PR I NT " (2 )  VA R I ANC IA"  
2 1 0  P R I NT " ( 3) D ESV I O  PAD R AO" 
220 P R I NT " (4) F I M  D E  P R OG R AMA" 
230 P R I NT 
240 PR I NT 
250 1 N PUT "OPCAO = " ; O 
260 ON O GOSU B 340, 440, 560, 680 
270 P R I NT 
280 P R I NT "PA R A  O UT R A  ESTAT IST I CA D I G ITE S " 
290 PR I NT "PA RA E NT RADA D E  N OVOS DADOS D I G ITE  E" 
300 I N PUT A$ 
31 0 I F  A$ = "S" GOTO 1 40 
320 1 F A$ = " E "  GOTO 20 
330 GOTO 300 
340 R E M  SUB R OT I NA D E  M E D I A  
350 LET S = O  
360 F O R  1 = 1  TO N 
370 LET S = S + X ( 1 )  
380 N E XT 1 
390 LET M = S/N 
400 PR I NT 
4 1 0  PR I NT " M E D I A = " ; M  
420 P R I NT 
430 R ET U R N  
440 R E M  S U B R OT I NA D E  VAR I A N C I A  
450 LET S = O  
460 LET S2 = O  
470 F O R  1 = 1 TO N 
480 LET S = S + X ( 1 )  



490 LET S2 = S2 + X [ 1 ] t 2 
500 N E XT 1 
51 0 LET V =  (S2 - S  t 2/N ) /N 
520 PR I NT 
530 PR I NT "VA R I A N C I A  = " ; V 
540 P R I NT 
550 R ETU R N  
560 R E M  S U B R OT I NA D E  DESV I O  PAD R AO 
570 LET S = O  
580 LET S2 = O  
590 F O R  1 = 1 TO N 
600 LET S = S + X {I )_ 
6 1 0  LET S 2  = S 2  + X ( 1 )  t 2 
620 N E XT 1 
630 LET SD = SOR ( (S2 - S t 2/N ) /( N  - 1 ) )  
640 PR I NT 
650 PR I NT "DESV I O  PAD R AO = "  ; SD 
660 PR I NT 
670 R ETU R N  
680 R E M  SUB R OT I NA D E F I M  D E  PROG R AMA 
690 C LS 
700 PR I NT @ 605, "F 1 M" 
7 1 0  E N D  

I NSTR UÇÕES ADIC IONAIS D O  BASIC / 215 



AP!: N D ICE A 

1 .  CAR ACTE R ES ASC I I  

Como sabemos, o com putador traba l ha apenas com números b i ná r ios e por i sso foram 
criados cód igos que representassem os va lores a lfa numér icos. Estes códigos são conjuntos de 
b its  através dos qua i s  um va lor  a lfanumérico pode ser  representado ,  ex i st i ndo um cód igo ún ico 

para cada a lfanumér ico. 

O código ma is ut i l i zado para cod if icação de ca racteres é o da American Standard Code 
for l nformat ion l nterchange, ou ASCI I ( cuja pronúnc ia  correta é "AS- KE Y") . 

Ex istem códigos ASC I I  de 7 e 8 bits , que são capazes de representar , respect ivamente, 

1 28 e 256 caracteres , sendo compostos por  letras ma iúscu las e m i núscu las  do a lfabeto i ng l ês ,  

caracteres dec imais  numér icos ,  caracteres espec ia i s  e de operação e caracteres de controle ,  con­

forme a tabe l a mo strada a segu i r : 

Caracter Cód igo Dec ima l  Cód igo Hexadec ima l  Observação 

N U L  00 00 N u l l  
SO H 01  0 1  Start of  H ead ing 
STX 02 02 Start of T ext 
ETX 03 03 E nd of Text 
EOT 04 04 E nd of Transmission 
E N Q  05 05 E nqu iry 
A C K  06 06 Acknowledge 
B E L  07 07 Be l l 
BS 08 08 Backspace 
HT 09 09 Horizonta l Tab 
LF 1 0 OA Line Feed 
VT 1 1  O B Vert ical Tab 
F F 1 2  o c Form Feed 
CR 1 3  O D Carr iage Return 
so 1 4 O E  Sh ift Out 
S I  1 5  OF Shift l n  



AP�NDICE I 2 1 7  

Caracter Código Decima l  Cód igo Hexadec ima l  O bservação 

D LE 1 6  1 0 Data L ink  Escape 
D C I  1 7  1 1  Device Contro l 1 
D C2 1 8 1 2  Dev ice Contro l 2 
D C3 1 9  1 3  Device Contro l 3 
D C4 20 1 4 Device Contro l 4 
N A K 2 1  1 5  Negat ive Acknowledge 
SYN 22 1 6  Synchronous l d le 
ETB 23 1 7  E nd of B lock 
CAN 24 1 8 Cancel 
E M  25 1 9  E nd of Med i um 
S U B  26 1 A Subst itute 
ESC 27 1 8 Escape 
FS 28 l C  F i te Separator 
GS 29 I D  Group Separator 
R S  30 1 E R ecord Separator 
us 3 1  I F  Un it Separator 
)ií 32 20 Space 

33 2 1  
" 34 22 
# 35 23 
$ 36 24 
% 37 25 
& 38 26 

39 27 
40 28 
4 1  29 

* 42 2A 
+ 43 28 

44 2C 
45 2D 
46 2E 

/ 47 2F 
o 48 30 
1 49 3 1 
2 50 32 
3 5 1  33 
4 52 34 
5 53 35 

6 54 36 
7 55 37 
8 56 38 
9 57 39 
. .  58 3A 

59 38 
< 60 3C 
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Caracter Cód igo Deci ma l Cód igo Hexadecima l  Observação 

61  30 

> 62 3E 

? 63 3F 

@ 64 40 

A 65 41 

B 66 42 

e 67 43 

D 68 44 

E 69 45 

F 70 46 

G 7 1  47 

H 72  48 

1 73 49 

J 74 4A 

K 75 4B 

L 76 4C 

M 77  40  

N 78 4E 

o 79 4F 

p 80 90 

Q 81 51 

R 82 52 

s 83 53 

T 84 54 

u 85 55 

V 86 56 

w 87 57 

X 88 58 
y 89 59 

z 90 5A 

[ 9 1  5C 

\ 92 5C 

] 93 50 

t 94 5E 
95 5F 
96 60 

a 97 6 1 
b 98 62 

e 99 63 
d 1 00 64 
e 1 0 1 65 
f 1 02 66 
g 1 03 67 
h 1 04' 68 

1 05 69 
1 06 6A 
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Caracter Cód igo Decima l Cód igo Hexadecima l Observação 

k 1 07 6B 
l 1 08 6C 
m 1 09 60 
n 1 1  o 6E 
o 1 1 1  6F 
p 1 1 2  70 
q 1 1 3 7 1 

1 1 4  72 
s 1 1 5 73 
t 1 1 6 74 
u 1 1 7 75 
V 1 1 8  76 
w 1 1 9  77 
X 1 20 78 
y 1 21 79 
z 1 22 7A 

{ 1 23 7B 
1 24 7C 

} 1 25 7 0  
1 26 7E 

± 1 27 7F  
1 28 80 } Os cód igos decimais de 1 28 a 

1 9 1 são caracteres gráficos. 
Ver tabela de item 1 . 5 do 

1 91 B F  
Cap. 1 5. 

1 92 ro } 
Na faixa de 1 92 a 255 estão os 
cód igos especia is  de compres-
são de espaços. 

255 F F  

2. SISTEMAS DE N UMERAÇÃO 

Conforme foi visto no Cap. 1 1  ex istem vários si stemas de numeração. Apresentamos neste 
apênd ice u m  resumo das conversões de base ma is usua is  em computação .  
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D E C I M A L H EXADECI M A L  B I N Á R I O  

o 00 0000 0000 

01 0000 0001 

2 02 0000 001 0 

3 03 0000 001 1  

4 04 0000 0 1 00 

5 05 0000 01 0 1  

6 06 0000 01 1 0  

7 07 0000 0 1 1 1  

8 08 0000 1 000 

9 09 0000 1 001  

1 0 OA 0000 1 01 0  

1 1  08  0000 1 01 1  

1 2 oc 0000 1 1 00 

1 3  O D  0000 1 1 01  

1 4 O E  ºººº 1 1 1 0 

1 5  OF  0000 1 1 1 1  

1 6  1 0  0001 0000 

1 7  1 1  0001 0001 

1 8 1 2  0001 001 0 

1 9  1 3  0001 001 1 

20 1 4  000 1 0 1 00 

2 1  1 5  000 1 0 1 0 1  

22 1 6  0001 01 1 0  

23 1 7  0001 01 1 1 

24 1 8  000 1 1 000 

25 1 9 000 1 1 00 1  

26 . 1 A  0001 1 0 1 0 

27 1 8  000 1 1 0 1 1 

28 1 C  0001 1 1 00 

29 1 D 0001 1 1 0 1 

30 1 E 000 1 1 1 1 0 

3 1  1 F  000 1 1 1 1 1  
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D E C I M A L  H EXADECI MA L B I N Á R I O  

32 20 00 1 0 0000 
33 2 1  001 0 000 1 
34 22 001 0 001 0 
35  23 001 0  001 1 
36 24 001 0  0 1 00 
37 25 00 1 0  0 1 0 1  
38 26 00 1 0 01 1 0  
39 27 00 1 0  0 1 1 1  

40 28 00 1 0 1 000 

4 1  29 00 1 0  1 00 1  

4 2  2A 001 0 1 0 1 0  

43 2B 001 0 1 0 1 1  

44 2C 001 0 1 1 00 

45 2D 001 0 1 1 0 1 

46 2E 001 0 1 1 1 0 

47 2F 001 0 1 1 1 1  

48 30 001 1 0000 

49 3 1  001 1 0001 

50 32 001 1 001 0  

51  33 00 1 1 001 1 

52 34 00 1 1 01 00 

53 35 00 1 1 0 1 01 

54 36 00 1 1 01 1 0  

55 37 001 1  0 1 1 1  

56 38 001 1 1 000 

57 39 001 1 1 001 

58 3A 001 1 1 0 1 0 

59 38 001 1 1 01 1  

60 3C 001 1 1 1 00 

6 1  3D 001 1 1 1 0 1 

62 3E 001 1  1 1 1 0 

63 3F 001 1 1 1 1 1  
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D E C I M A L  H EXAD E CI MA L B I N Á R I O  

64 40 01 00 0000 

65 4 1  01 00 0001 

66 42 0 1 00 001 0 

67 43 01 00 001 1 

68 44 01 00 0 1 00 

69 45 01 00 0 1 0 1  

70  46 01 00 01 1 0  

7 1 47 0 1 00 01 1 1  

72  48 0 1 00 1 000 

73 49 0 1 00 1 001 

74 4A 0 1 00 1 0 1 0 

75 48 0 1 00 1 01 1  

76 4C 0 1 00 1 1 00 

77  4D 0 1 00 1 1 0 1 

78 4E 0 1 00 1 1 1  o 

79 4F 0 1 00 1 1 1 1  

80 50 01 01 0000 

8 1  51  0 1 0 1  0001 

82 52 01 0 1  001 0  

83 53 0 1 0 1  001 1 

84 54 01 01 0 1 00 

85 55 0 1 0 1 0 1 0 1  

86 56 01 01 0 1 1 0  

87 57 01 0 1 0 1 1 1  

88 58 0 1 0 1 1 000 
89 59 01 01 1 001 

90 5A 01 01  1 0 1 0 
9 1  58 0 1 0 1  1 0 1 1  
92 5C 0 1 0 1  1 1 00 
93 5D 0 1 01 1 1 0 1  
94 5E 01 0 1 1 1 1 0 
95 5F 0 1 01 1 1 1 1  
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D E C I M A L  H EXAD EC I MAL B I N Á R I O  

96 60 0 1 1 0  0000 

97 6 1  0 1 1 0  000 1 

98 62 01 1 0  001 0 

99 63 0 1 1 0  001 1 

1 00 64 01 1 0  01 00 

1 0 1  65 0 1 1 0 0 1 0 1  

1 02 66 0 1 1 0  01 1 0  

1 03 67 0 1 1 0  0 1 1 1  

1 04 68 01 1 0 1 000 

1 05 69 01 1 0  1 00 1 

1 06 6A 01 1 0  1 0 1 0  

1 07 68 01 1 0  1 01 1  

1 08 6C 0 1 1 0  1 1 00 

1 09 6D 01 1 0  1 1 0 1  

1 1 0 6E 0 1 1 0 1 1 1 0 

1 1 1  6F 0 1 1 0  1 1 1 1  

1 1 2  70 01 1 1  0000 

1 1 3  7 1  0 1 1 1  0001 

1 1 4 72  0 1 1 1  001 0 

1 1 5  73 01 1 1  001 1 

1 1 6 74 0 1 1 1  0 1 00 

1 1 7  75 0 1 1 1  0 1 0 1 

1 1 8  76 01 1 1  0 1 1 0 

1 1 9 77 0 1 1 1  0 1 1 1 

1 20 78 0 1 1 1  1 000 

1 2 1 79 0 1 1 1  1 00 1 

1 22 7A 01 1 1  1 0 1 0  

1 23 78 0 1 1 1  1 0 1 1  

1 24 7C 01 1 1  1 1 00 

1 25 7 D  01 1 1  1 1 01  

1 26 7E 0 1 1 1  1 1 1  o 

1 27 7F 0 1 1 1 1 1 1 1  
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D E C I M A L  H EXAD E CI M A L  B I N Á R I O  

1 28 80 1 000 0000 

1 29 8 1  1 000 0001 

1 30 82 1 000 001 0 

1 3 1  83 1 000 001 1 

1 32 84 1 000 0 1 00 

1 33 85 1 000 0 1 01 

1 34 86 1 000 0 1 1 0  

1 35 87 1 000 0 1 1 1  

, 36 88 1 000 1 000 

1 37 89 1 000 1 001 

1 38 8A 1 000 1 01 0  

1 39 88 1 000 1 0 1 1  

1 40 se 1 000 1 1 00 

1 41 BD 1 000 1 1 0 1  

1 42 BE 1 000 1 1 1 0 

1 43 BF 1 000 1 1 1 1  

1 44 90 1 001 0000 

1 45 9 1  1 00 1 0001 

1 46 92 1 001 001 0  

1 47 93 1 00 1  00 1 1 

1 48 94 1 00 1  0 1 00 

1 49 95 1 001  0 1 0 1 

1 50 96 1 00 1  0 1 1 0  

1 51 97 1 00 1  0 1 1 1  

1 52 98 1 00 1  1 000 

1 53 99 1 00 1  1 00 1  

1 54 9A 1 00 1  1 01 0  

1 55 98 1 00 1  1 01 1  

1 56 9C 1 001 1 1 00 

1 57 9D 1 00 1  1 1 0 1  

1 58 9E 1 00 1  1 1 1 0  

1 59 9F 1 001 1 1 1 1  
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D E C I M A L  H EXAD ECI M A L  B I N Á R I O  

1 60 AO 1 01 0  0000 

1 6 1 A l 1 0 1 0  0001 

1 62 A2 1 0 1 0  001 0 

1 63 A3 1 01 0  001 1 

1 64 A4 1 01 0  0 1 00 

1 65 A5 1 01 0 0 1 01 

1 66 A6 1 0 1 0  0 1 1 0  

1 67 A7 1 01 0  0 1 1 1  

1 68 AS 1 0 1 0  1 000 

1 69 A9 1 01 0 1 001 

1 70 AA 1 01 0  1 01 0  

1 7 1 AB 1 0 1 0  1 01 1  

1 72 AC 1 01 0  1 1 00 

1 73 A D 1 0 1 0  1 1 0 1  

1 74 A E  1 0 1 0  1 1 1 0  

1 75 AF 1 01 0  1 1 1 1  

1 76 BO 1 01 1 0000 

1 77 B l  1 01 1  0001 

1 78 B2 1 01 1 001 0  

1 79 B3 1 01 1  001 1 

1 80 B4 1 0 1 1  0 1 00 

1 81 B5  1 01 1 0 1 0 1 

1 82 B6 1 01 1 0 1 1 0  

1 83 B7 1 01 1  0 1 1 1  

1 84 B8 1 01 1 1 000 

1 85 B9 1 01 1 1 001 

1 86 BA 1 01 1  1 01 0  

1 87 B B  1 01 1 1 01 1  

1 88 BC 1 0 1 1 1 1 00 

1 89 B D  1 01 1 1 1 0 1  

1 90 BE 1 01 1  1 1 1 0 

1 9 1 B F  1 01 1  1 1 1 1  
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D E C I M A L  H EXADECI M A L  B I N Á R I O  

1 92 co 1 1 00 0000 

1 93 C l  1 1 00 0001 

1 94 C2 1 1 00 001 0 

1 95 C3 1 1 00 001 1  

1 96 C4 1 1 00 01 00 

1 97 C5 1 1 00 01 0 1 

1 98 C6 1 1 00 0 1 1 0  

1 99 C7 1 1 00 01 1 1  

200 C8 1 1 00 1 000 

20 1 C9 1 1 00 1 001 

202 CA 1 1 00 1 0 1 0  

203 CB 1 1 00 1 01 1 

204 cc 1 1 00 1 1 00 

205 CD 1 1 00 1 1 0 1  

206 CE 1 1 00 1 1 1  o 

207 CF 1 1 00 1 1 1 1  

208 DO 1 1 01 0000 

209 D l 1 1 0 1  0001 

2 1 0 D2 1 1 01  001 0  

2 1 1 D3 1 1 0 1 00 1 1 

2 1 2 D4 1 1 0 1  01 00 

2 1 3 D 5  1 1 0 1 0 1 0 1  

2 1 4 D6 1 1 0 1 0 1 1 0  

21 5 D7 1 1 01 0 1 1 1  

2 1 6  D 8  1 1 01 1 000 

21 7 D9 1 1 01 1 001 

2 1 8 DA 1 1 0 1 1 01 0 

2 1 9 D B  1 1 01  1 01 1 

220 DC 1 1 0 1  1 1 00 

221 D D 1 1 0 1  1 1 0 1  

222 D E  1 1 01  1 1 1  o 

223 D F  1 1 0 1 1 1 1 1  
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D E C I M A L  H EXADE C I MA L B I N Á R I O  

224 EO 1 1 1 0  0000 

225 E l  1 1 1 0 0001 

226 E2 1 1 1 0 001 0 

227 E3 1 1 1 0 001 1 

228 E4 1 1 1 0 0 1 00 

229 E5 1 1 1 0 0 1 01 

230 E6 1 1 1 0 01 1 0  

231 E7 1 1 1 0 01 1 1  

232 E8 1 1 1 0 1 000 

233 E9 1 1 1 0 1 001 

234 EA 1 1 1 0 1 01 0 

235 E B  1 1 1 0 1 01 1  

236 EC 1 1 1 0 1 1 00 

237 E D  1 1 1 0 1 1 01  

238 E E  1 1 1 0 1 1 1 0 

239 E F  1 1 1 0 1 1 1 1  

240 FO 1 1 1 1  0000 

241 F 1 1 1 1 1  0001 

242 F2 1 1 1 1  001 0 

243 F3 1 1 1 1  001 1  

244 F4 1 1 1 1  01 00 

245 F 5 1 1 1 1  0 1 01 

246 F6 1 1 1 1  0 1 1 0  

247 F 7 1 1 1 1  0 1 1 1  

248 F8 1 1 1 1  1 000 

249 F9 1 1 1 1  1 001 

250 FA 1 1 1 1  1 01 0 

251 F B  1 1 1 1  1 01 1 

252 F C 1 1 1 1  1 1 00 

253 F D 1 1 1 1 1 1 01  

254 F E  1 1 1 1  1 1 1 0 

255 F F  1 1 1 1  1 1 1 1  
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3. D E F I N I ÇÃO FORMAL DA L I N G UAG EM BASI C  ( Notação B N F ) 

A maneira for ma l de se def in i r  uma l i nguagem de programação uti l i za a notação B N F ,  ou 
Backus-Naur-Form ( a i nda a lguns  autores a citam como Backus-Norma l -Form) . Esta notação 
ut i l i za-se de uma meta l i nguagem, ou seja , uma l i nguagem que expl ica u ma outra l i nguagem, que 
é por sua vez composta por metasímbolos def in idos a segu i r : 

a) O metas ímbolo : = é  l ido "defi n ido como sendo", i nd i cando a def in ição de uma tese. 

b) Os metasímbo los < > i ndicam que a tese está sendo def i n ida,  é a que est iver entre 
estes do i s  s ina is .  

e) O metas ímbo lo 1 é l ido como "ou", i nd icando q ue a def in ição da tese pode ter mais  
de u m  s ignif icado. 

d) Os metasímbolos { } � ind icam a repetição da (s) tese ( s )  que está entre estes dois 
s i na i s. 

O "m" i nd ica o menor número de repetições possíve l ,  enquanto que o "M" ind ica o 
maior número poss ível de repetições daque la  tese. 

Como a l i nguagem BAS I C  não é padron izada , ex i st i ndo uma i nf i n idade de d ia l etos para 
a mesma, será def i n ida a l i nguagem BAS I C  or ig i na l ,  ou seja , a sua pr ime ira versão,  desenvo lv ida 
no Dartmouth Co l l ege, que é de onde todos os dia letos desta l i nguagem se orig i nam.  

< caracter a lfabético > : = A 1 B 1 C 1 D 1 E 1 F 1 G 1 H 1 1 1 J 1 K 1 L 1 M 1 
N I O I P I O I R I S I T I U I V I W I X I Y I Z I 

< d íg ito > : = 0 1 1 1 2 1 3 1 4 1 5 1 6 1 7 1 8 1 9 

< caracter especia l > :  = + 1 - 1 * 1 / 1 = 1 ( 1 ) 1 > 1 < 1 • 1 , 1 ; 1 t 1 b 
O BS. : )5 i nd ica espaço em branco 

< inteiro > :  = {< d íg ito > } 1 
< fracionár io > : = . < i nteiro > 

< número decima l >  : = {< d íg ito > } � " 9 • · { < d íg ito > } g - n  
< sina l  > : = < nada > 1 + 1 -

< expoente > : =  E < s ina l > {< d íg ito > }t 

< nú mero > : =  { < i nteiro > 1 < fracionário > 1 < número dec ima l >} : 
{ < expoente > } A 

< número com s i na l > : = < si na l  > < número > 

< variável s imples > : = < caracter a l fabético > { < d ígito > } A 
< variável i ndexada > : = 

< caracter a lfabético > ( < expressão > { , < expressão > } A J 
< var iável > : = < variável s imples > 1 < var iável i ndexada > 



< nome de função > : =  ABS 1 ATN 1 COS 1 EXP  l I NT 1 LOG I R N D  I 
S I N  1 SOR 1 TA N  I F N  < caracter a lfabét ico > 

< fu nção argumentada > : = < nome da função > ( < expressão > ) 

< argumento > : = < número > 1 < var iáve l > 1 
< função argumentada > 1 ( < expressão > ) 

< fator de potenciação > : = < argumento > 1 < fator de potenciação > 
< fator de potenciação > t < argumento > 

< fator mu lt ip l icador > : = < fator de potenciação > 1 
< fator mu lt ip l icador > { * 1 / } i  < fator de potenciação > 

< expressão > : = <  fator mu lt ip l icador > 1 < sina l > <  expressão > 1 
< expressão > { + / -'-- H < fator mu lt ip l icador > 

< instrução de atr i bu ição > : = LET < variável > = < expressão > 

< l i sta de le itura > : = < variável > { , < var iável > } ;  
< instrução R EA D  > :  = R EAD < l ista de le itura > 

< l ista de números > : = < número com s ina l > { , < número com s ina t  > \ ;  
< I nstrução DATA > : =  DATA < l i sta de números > 
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< Mensagem > : = " { < caracter a lfabét ico > 1 < d íg ito > 1 < caracter especia l > } ; " 

< I tem de impressão > : = < expressão > 1 < mensagem > 1 < mensagem > < expressão > 

< l ista de i mpressão > : = < nada > 1 < item de impressão > { , item de impressão > } ;  
{ .} A .· 

< instrução PR I NT > :  = PR I N T  < impressão de l i stagem > 

< número de l i nha > : = { < díg ito > } i 
< I nstrução GOTO > : = GO {b } õ  TO < número de l i nha > 

< Comentário > : =  R EM { < caracter a lfabético > 1 < d íg ito > 1 < car�cter especia l > } '; 
< Operador R elaciona l > : = > 1 < 1 < = 1 < > 1 > == 1 = 

< I nstrução I F  > :  = I F  < expressão > <  operador relaciona l > <  expressão > 
T H E N  < nú mero de l i n ha > 

< I nstrução FOR  > : = FO R < var iável s imples > = < expressão > TO 
< expressão> { STE P  < expressão > }õ 

< I nstrução N E XT > :  = N E XT < variável s imp les > 

< I nstrução E N D  > :  = E N D  

< Dimensão > : = < i nteiro > { , < i ntei ro >} õ 
< Variáve l de d imensionamento > : = <  caracter a lfabético > ( <  dimensão >l  

< I nstrução D I Mension > :  = D I M  < variável de d imensionamento > 
\ , < var iável de d imensionamento > } -;  

< I nstrução d e  D E F in ição > :  = D E FJff N < caracter a lfabético > ( <  var iável s imples > )  
= < expressão > 
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< I nstrução GOSUB > : = GOSUB < número de l i nha > 

< I nstrução R ET U R N  > :  = R ET U R N  

< Corpo d e  I nstrução > : = <  I nstrução d e  Atr ibu ição > 1 
< 1 nstrução R EAD > 1 < 1 nstrução DATA > 1 
< I nstrução GOTO > 1 < I nstrução PR I NT > 1 
< I nstrução F O R > 1 < I nstrução N EXT > 1 
< I nstrução D I Mension > 1 
< I nstrução de D E F in ição > 1 
< I nstrução GOSUB > 1 < I nstrução R ETU R N  > 1 
< Comentário > 

< N úmero de Comando > : = { < d ígito > H 11' 
< 1 nstrução BAS I C > : = < número de comando > < corpo de i nstrução > 

< Programa BASI C > : = {< instrução BAS I C  >}7 
< número de comando > <  instrução E N D  > 



APi: N D I C E  B 

U N I DADE D E  ACI ONAM ENTO D E  D ISCO 

A un idade de d i sco, ou d i sc dr iver, é u m  componente do s i stema de computação e letrô· 
n ica que permite o armazenamento de arqu ivos e programas de forma não vo l át i l ,  isto é, as in· 
formações não são perd idas quando desl igamos o computador. As i nformações são gravadas e 
l idas de um d isco de forma magnética, seme lhante a um gravador de fitas, porém na un idade 
de d isco não é necessár io que para encontrar uma i nformação, arqu ivo ou programa, todo o 
d isco seja l ido desde o i n íc io,  como no caso .da fita magnét ica ,  o que caracteriza a un idade de 
acionamento de d i sco como sendo u m  d ispositivo de acesso aleatório. 

Existem vários t ipos de d i scos, como os d i scos r íg idos, com capacidade de 5 a 1 0  mega­
bytes ; d i scos t ipo winchester, que funcionam em uma câmara l acrada i senta de qualquer t ipo 
de pó ou sujeira e permite um armazenamento de i nformações até dez vezes maior que os 
d iscos de tecno logia convenciona l ;  temos a i nda  os d i squetes, d i scos f lex íve i s  ou em i nglês 
floppy d i scs que são os d i scos mais ut i l izados em sistemas de m icrocomputadores e por isso 
vamos estudá- lo mel hor. 

1. D ISQUETES 

Os d isquetes são fe itos de um mater ia l  magnético que é depositado sobre uma base de 
v i n i l  ou PVC flex íve l  e colocado dentro de um envelope de PVC un i forme e opaco que serve 
de proteção para o mater ia l  magnético, além de poss ib i l itar o manejo do d isco. Este enve lope 
tem uma abertu ra central que permite o enca ixe do mecan ismo de rotação, fazendo com que 
o d i sco g ire dentro do envelope; possu i tam bém uma abertura ova l que permite que a cabeça de 
le itura e gravação entre em contato com a superf ície  do d i sco. 

O d i squete também possu i  dois enta l hes para a l i nhamento dentro da un idade de d isco, 
um or ifício que i nd ica o i n ício dos setores para d i squetes setorizados por hardware (ver mais 
ad iante) . e f ina lmente um recorte l atera l que serve para permit i r  ou não a gravação de dados, 
arqu ivos ou programas no d isquete, dependendo se este recorte estiver aberto - permitindo a 
gravação - ou coberto - não permit i ndo gravação. 

I nternamente o envelope é revest ido por um tecido a base de s i l icone com espessura 
méd ia  de 0,2 mm e tem por f ina l idade l impar a superfície do d isco continuamente, e l im i nando 
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principalmente poeira;  preven i r  a formação de cargas estáticas que poderiam dan ificar a grava­
ção de dados ou programas a lém de reduzir  ao m ín imo o atrito com o envelope. 

Tecido 
de 
proteção Ranhura de 

gravação 

Buraco de Orif ício de 
índice tracionamento 

Abertura de 
acesso do 

E ntal hes de cabeçote 

Esquematicamente, se fizermos um corte vertical no d isquete ter íamos as camadas, con­
forme a figura : 

Tecido protetor 

Óxido metál ico 

1 . 1. Organização do Disquete 

O rápido acesso a uma i nformação quando uti l i za-se uma un idade de d isco deve-se pr in­
cipalmente à sua organ ização na forma de d istribu i r  os dados pe la superf ície do d isco, chamada 
formatação. Trata-se da d iv isão de d isquete na forma de tr i l has e setores. 

As tri l has são círcu los concêntricos, i sto é ,  um dentro do outro, in iciando pe la  tri lha 0 
na parte ma is externa do d isco e termi nando na ú lt ima tri lha na parte ma is interna do d isco, 
que no caso dos m icros da l i nha Apple é a tri lha  n!l 34, conforme a figura : 
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Os seto res são subdiv isões das t r i l has e também no caso dos micros Apple são de número 
de 1 6  setores de 256 bytes cada, numerados de O a 1 5  conforme a f igura : 

Setor O 
de uma 
tri l ha do 
d isco 

Para loca l izar-se um determinado byte armazenado no d i sco, basta-se loca l izar o número 
da t r i l ha , o número do seto r e procu rá- lo  apenas entre 256 bytes, o que é mu ito mais rápido 
que procu rá- l o  entre 1 43.360 bytes que cada d isquete possu i .  

Para loca l i za r-se a tr i l ha  de u m  determi nado d i sco, existe um mecan ismo que move a 
cabeça de le itu ra e gravação até a posição do d i sco onde se encontra a tr i l ha  O, e a part i r  d a í, 
move-se até a t r i l ha  desejada em mú lt ip los da d istância entre duas tr i l has consecutivas, va lor 
este que é conhecido ( 0 ,53 mm para d i squetes 5 1 /41 1 ) .  

Para loca l i zar-se u m  setor existem 3 métodos d iferentes que  definem o t ipo de  formata­
ção ut i l i zada pel a  u n idade de d isco, que são : 

• setor ização por software pad rão I B M  37 1 0  
• setor ização por software pad rão Apple 
• setor ização hardware 

Na setorização por software padrão I B M  3740, os d isquetes têm apenas um orif ício de 
índice que i nd ica posição do seto r O.  Neste método, ex iste um sistema e letrôn ico de emissão 
e recepção de l uz  ( na  fa ixa i nfraverme l ho) que envia u m  s ina l  aos ci rcu itos do acionador de 
d iscos, quando o emissor de luz  "vê" o receptor de luz  através do furo de índ ice, i nd icando 
o i n ício dos setores. Os demais setores são l oca l i zados a part i r  de uma tempor ização feita e 
baseada na velocidade de rotação do d isco ( 300 rpm ) .  Esquemat icamente teremos : 

Setor 



234 I CU RSO DE PROGRAMAÇÃO BASIC 

A setorização por software padrão Apple não ut i l iza o furo de sensor de índ ice, sendo 
que a identif i cação de setor O é fe ita através do software. N ão existe para este método o s iste­
ma de ind icação de i n íc io de setores, sendo a temporização tota l mente e letrôn ica e, portanto, 
podem ser ut i l i zados tanto d isquetes para setorização por software como os d i squetes especia is  
para setorização por hardware. 

Na setorização por hardware o d isco é espec ia l ,  possu i ndo um furo no i n ício de cada 
setor, a lém de um furo especia l  a mais no i n ício do pr imeiro setor. A loca l i zação de um deter­
m inado setor é feita através da contagem de furos a part i r  do pr imeiro setor. Esquematicamente 
ter íamos: 

1 .2. Cuidados com o D isquete e com a Unidade de Disco 

Setor 

Furo de setor 

Fu ro do 
índ ice 

Para o correto funcionamento do s istema de armazenamento secundário, composto pe l a  
un idade de acionamento de d isco e pe lo  d i squete, devemos ter  a lguns cu idados para garant i 1  
uma longa v ida  úti l dos  mesmos. 

A un idade de d isco é um d ispositivo que capta i nformações do d i squete através de movi­
mentos mecân icos de precisão. Possu i  i nteriormente ajustes de posic ionamentos mecân icos ex· 
tremamente sens íveis de forma a identificar uma tri l ha  de gravação de 0,30 mm de largu ra e 
uma d i stância entre tr i lhas de 0,53 mm. 

Transporte-a com cu idado, não dê batidas nem deixe-a ca ir , nem tampouco de ixe objetos 
e, é c laro, 1 íqu idos cai r  sobre a un idade de d isco. 

A cabeça de leitura e gravação é sem dúvida o componente mai s  de l i cado da un idade de 
d i sco. E la deve ser l i mpa somente quando houver acúmu lo  de óxido em sua superfície, uti l i ­
zando um tecido macio e seco. Pode-se uti l i zar  uma so lução de á lcoo l i sopropí l i co para faci l itar 
a operação de l i mpeza, mas enxugando sempre com um pano seco. Jamais fume durante a l im­
peza ou toque a cabeça de le itura e gravação com os dedos pois res í1 uos de óxido metá l i co, 
poei ra e fu l igem podem dan if icar defin it ivamente a cabeça. Ex i ste no rnercado um t i�v especia l  
de d i squete para l impeza de cabeçote, devendo ser  uti l izado de 3 e m  3 meses ou quando esti ­
verem ocorrendo erros de le itura de forma mu ito freqüente. 

O d i squete também requer um tratamento especia l ,  para que não comprometamos a sua 
v ida úti l . 
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Os d isquetes não são eternos. Possuem uma v ida méd ia da ordem de 40 horas de uso con­
t ínuo. Este tempo é relativamente longo uma vez que uma operação de le itu ra ou gravação no 
d i squete leva apenas alguns segu ndos. E ntretanto, existem algumas tr i l has que são sempre 
consu ltadas em todas as operações, e são justamente ne las que i rão ocorrer o maior desgaste 
do d isquete. 

As recomendações no trato com o d isquete são as segu intes : 

1 )  Jamais toque nas á reas expostas do d isco, nem com os dedos, tampouco com materia is me­
tá l i cos. 
A impressão d igital de ixada na superf ície do d isco, imped i râ a le itura daqueles setores; 

2 ) N ão permita que seu d isquete fique contaminado com o acúmu lo  de poe i ra ,  graxa, á lcoo l ,  
ó leo ou c inza de cigarro ; 

3) Nunca tente l i mpar a superf ície do d isquete pois poderão ser reti radas part ícu las do óxido 
metá l ico dan ificando def in itivamente o d isquete; · 

4) Cuidado com campos magnéticos. O d i squete armazena dados magneticamente e u m  campo 
magnético externo perto do d isquete, como um i mã de a l to-fa l ante ou o tubo de i magem de 
seu termi na l  de v ídeo, podem apagar partes de seus dados; 

5) Não deixe o d isquete exposto ao so l .  A ltas temperatu ras deformam fis icamente o d i sco, fa. 
zendo com que sejam a lteradas as d istâncias entre tr i l has não permit indo sua le itura, o que 
pode ser  até de forma defin itiva. As cond ições c l imáticas para o perfeito funcionamento são : 
temperatura de 1 0° e a 50° e e um idade re lativa de 8% a 80%. 

6) Não escreva os rótu los do d isquete com caneta esferográfica ou lápis  quando o rótu lo já est i· 
ver colocado ao d isquete. Uti l ize canetas de ponta porosa ou he l iográficas. 

7) Recoloque o d isquete no envelope protetor sempre que for removido da u n idade de d isco, 
nunca deixando-os sobre mesas ou sobre o equ i pamento sem esta proteção. 

8) Mantenha seus d isquetes mais importantes e/ou os mais ut i l i zados com uma cópia sempre 
atua l izada ( back·up) e guardado em l ugar seguro, uti l izando para isso sempre d isquetes de 
boa qua l idade, o que· prev ine desagradáveis surpresas. 
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A 

• ABS - abso l uto ; módu lo  

• Acesso - mane i ra pe l a  q ua l  o computador f az  referência ou  at i nge u m  conjunto de  dados ou  
arqu i vos .  

• Acu mu lado1· - reg istrador para armazenamento de  dados temporár ios,  durante a execução 
de um prog rama .  

• Aleatór io  - i m previ s íve l ; número que  é consegu ido ou  gerado pe las l e i s  da  proba b i l idade. 

• Alfanumér ico - contração das pa lavras a lfabét ico e numér ico .  Qua lquer caracter que com­
põe uma l i nguagem de programação , i nc l u i ndo os a lfabéticos, os números, caracteres espe­
c i a i s  e o espaço em branco. 

• A lgor itmo - descr ição de u m  processo para se reso lver um prob lema passo a passo . 

• A locação - reserva de  á rea de memór ia onde são f ixados os endereços s imbó l icos de forma 
abso l uta . 

• A na lóg ico - forma contínua de apresentação de dados de grandezas f ís icas  como tempera­
tura, pressão , ten são ,  corrente etc. 

• Argumento - var iáve l  i ndependente que  def i ne o va lor  para o q ua l  será ca lcu lada u ma ope­
ração ou função .  

• Arqu i vo - conjunto de dados  c:rmazenados na memór i a ,  re lac ionados entre s i ,  formando 
uma un idade. 

• Array - matr i z ,  tabela ou va lor  de dados i ndexados que podem ser acessados d i retamente. 

• ASC I I - abreviação em ing lês  de Amer ican Standard Code for l nformat ion  l nterchange, o u  
seja,  cód igo padrão amer icano para i ntercâ mbio de i nformações q u e  emprega um conjunto 
de 8 bits representando 1 28 caracteres, ma i s  um bit de par idade, adotado com o objet ivo de  
padron i za r  a troca de dados entre s i stemas de processamentos e per ifér ico5 de d iferentes 
fabr icações. 

• Assembler  - montador - programa que atua sobre as i n struções de u ma l i nguagem s i mbó­
l ica ,  produz i ndo a part i r  de las  instruções de máqu i na .  

• Assemb ly  - montagem.  

• A to D converter - converso r de ana lóg ico para d ig ita l .  
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• Atr ibu ição - 1 nstrução da L i nguagem BAS I C  que  assoc ia u m  va lor  numér ico ou  a lfanumé­
r i co a um endereço de  uma loca l i dade da memór ia .  

B 

• Base de numeração - número que  ident i f ica a quant idade de e lementos permi t idos em u m  
s i stema de  nu meração .  

• BCD - abreviação em i ng lês de B i nary-Coded-Dec i ma l ou dec ima l  cod if icado em b i ná r io .  

• B i ná r io - s i stema de numeração que ut i l iza a base 2 d ispondo ass im  apenas dos a lgar is­
mos O e 1 .  

• Bi t - ag lut i nação das pa lavras B l nary d i g iT ou d íg ito b i ná r io ; un idade m ín i ma de i nformação. 

• B uffer - un idade de memór ia de uso temporá r io  q ue compat i b i l iza as d iferentes ve loc idades 
de programação , mu ito ma i s  rápida que  ás dos per ifér icos. 

• Byte - menor u n idade endereçáve l  na memór ia do com putador cons i st i ndo em um conju nto 
de 8 bits ( var iave lmente, 1 b it  a ma i s  para par idade) . 

e 

• Caracter - u m  dos s ímbolos ut i l i zados na representação de dados, pertencente ao conjunto 
de caracteres da l i nguagem .  

• Cód igo - conjunto de  s i na i s, s ímbolos , regras usadas para fazer a conversão d e  dados d e  u m  
s i stema de  representação para outro . 

• Cód igo Objeto - resultado da conversão fe ita por u m  compi lador o u  i nterpretador, ou um 
Assemb ler espec i a l ; forma de i n strução executáve l pe lo computador .  

• Comando - ordem que  i n ic ia  ou  encerra uma determ i nada operação do computador. 

• Comentá r io  - observações fe ita s  no i nter ior do programa com a f i na l idade de documentá - lo .  
Não toma part i c ipação durante a execução , aparecendo apenas  du rante a l i stagem. 

• Compi lação - processo de  conversão d e  uma l i nguagem de a lto n íve l na qua l  é escr ito u m  
programa fonte para u m  programa objeto escr ito e m  l i nguagem d e  máqu i na .  

• Compi lador - programa que  f a z  a compi lação .  

• Computador - máqu i na capaz de  fazer processamento de dados automat icamente . 

• Contador - var iáve l que é i ncrementada ou decrementada , norma lmente de u ma u n idade, 

a cada ocorrênc ia de u m  evento du rante a execução de  um programa.  

• CPU - abrev iação de Centra l  Process i ng U n it ou  u n idade centra l de processamento. 
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• Cursor - elemento i nd icat ivo do termina l  de v ídeo que i nd ica a posição de entrada do 
próximo caracter. 

D 

• Dados - representação de u ma i nformação quant ificáve l que pode ser processada por um 
computador. 

• Debug - ver Depurar. 

• Decod i f icar - operação i nterna na qua l um determi nado cód igo pode ser i nterpretado e 
entend ido. 

• Delete - operação de e l im i nação ou remoção,  desde um caracter, uma l i nha, um programa 
até um arquivo. 

• Depurar - processo de loca l i zação e correção de erros de um programa , através de testes 
sucess ivos, até que funcione corretamente. 

• D ig itar - processo de i ntrodução de dados no computador através do teclado. 

• D íg ito - um dos 1 O s ímbolos que representam números i nte i ros de O a 9. 

• D isco f lex íve l - un idade de armazenamento auxi l i ar ,  para guardar de maneira não vo lát i l 
programas e dados. 

E 

• Ed itar - processo de corr ig ir  informações, dados ou programas. 

• Evento - acontecimento de  a lguma ação que mod if ique o valor das variáveis. 

• Execução - fase do processamento automát ico de dados onde os dados de entrada são uti l i ­
zados pelo programa para obter-se os dados de sa ída . 

• Expoente - número que i nd ica o número de vezes que um va lor é mult ipl icado por s i  
mesmo. 

• Expressão - combinação de var iáveis, operadores e funções da l i nguagem na qua l está sendo 
escr ito o programa. 

F 

• F irmware - conjunto de in struções armazenadas em memória R O M. E um software na for­
ma de hardware. 

• F l ag - va lor numérico ou alfa nu mérico que s ina l i za o f im de um arqu ivo de dados; Ba ndeira. 
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• F luxo de processamento - cam inho percorr ido pelo programa dur�nte sua execução. 

• F luxograma - esquema gráf ico, com s ímbolos padron izados, das operações necessárias na 
reso lução de  um problema, para poster ior programação . 

• F unção - conjunto de operações que são efetuadas sobre uma variável i ndependente, cha­
mada argumento para obter-se um determinado resu ltado. 

G 

• Gap - separação. 

• Gate - d ispositivo e letrôn ico que rea l i za operações lógicas como E ,  OU ,  NOT. 

H 

• Hardware - conjunto de ci rcu itos e letrôn icos, e lementos mecân icos, e létr icos e magnéticos 
que compõem um computador. t a  parte f ísica do computador. 

• Hexadec imal  - s istema de numeração que uti l iza a base 1 6 , onde os d íg itos são os números 
de O a 9 e as letras de A a F , que correspondem aos números de 1 O a 1 5  dec ima l ,  mas que 
devem ser representados por um ún ico s ímbolo no s i stema cie base 1 6. 

• I mpressora - perifér ico do computador que fornece rel atór ios impressos na forma de l i s­
tagens.  

• (nd ice - var iável i ndependente que identif ica um elemento de uma matr iz, tabe la  ou vetor. 

• I nterface - d isposit ivo que une o hardware do computador a um outro ponto ou d i sposi­
t ivo externo de forma a deixá- los compat íve is entre s i .  

• Instrução - cód igo b inár io que i nd ica ao computador qua l a operação que deve ser executada. 

• I teração - repet ição de um trecho de programa.  

J 

• Jack - tornada de gravador. 

• Job - trabv lho o u  tarefa ; conjunto de programas af ins .  

• Jump - sa lto para um determ inado ponto do programa. 

K 

• KBytes - ki lobytes ou conjunto de 1 024 bytes . 
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L 

• Laço - l i sta de i nstruções que se repete várias vezes. 

M 

• Matr iz  - variável i ndexada com duas d imensões. 

• Memória - d isposit ivo que tem a capacidade de reter uma i nformação para aproveitamento 
posterior . 

• M icrocom putador - computador completo com CPU, un idade de entrada (teclado ) , un idade 
de sa ída ( v ídeo ou i mpressora e memória) , porém,  de pequena d imensão . 

N 

• N u lo - caracter ASCI  1 00 ; ausência de i nformação (d iferente do espaço em branco ) .  

o 

• O n  Line - equ i pamento que está l igado ao computador, trocando informações e sendo 
contro lado pela CPU.  

• Overf low - estado causado por va lores nu méricos q ue excedem o va lor máx imo permit ido 
pelo computador. 

p 

• Paridade - método de checagem de um número b i nár io ,  podendo ser do t ipo par ou ímpar. 
É um bit co locado a mais que acumula  a soma de todos os b its 1 do byte. 

• Passo - va lor de i ncremento de uma var iáve l  contro ladora . 

• Periférico - un idade externa a CPU que promove sua comun icação com o meio externo. 

• Programa - l i sta de i nstruções armazenadas na memória do computador que seguem um 
a lgoritmo para reso lver um prob lema. 

R 

• RAM - Random Acess Memory ou memória de acesso a l eatório.  

• R eset - i n ic ia l i zar o computador, co locar um d i sposit ivo em sua cond ição i n ic ia l  de ope­
ração.  

• ROM - Read On ly  Memory ou memória apenas  de  le itura. Memór ia  que não pode ser  a lte­
rada e não voláti l  que contém roti nas necessárias  para o funcionamento do computador . 
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Rot ina - trecho de programa, co locado em posição def i n ida na memória que faz o compu­
tador executar uma tarefa ou operação determ inada . 

s 

Sintaxe - regra que determ i na a estrutura de uma palavra escrita em uma determi nada 
l i nguagem. 

S istema - conjunto de componentes ou equ ipamentos arranjados de forma a rea l i zar uma 
ou várias ações determ i nadas. 

' S i stema O peraciona l  - conjunto de programas que contro lam, executam e superv is ionam as 
operações de um computador. 

Software - conjunto de programas, documentação e proced imentos relativos a operação de 
um computador. 

Str i ng - cadeia de caracteres a lfanuméricos e especia is .  

T 

• Tempo compart i l hado - forma de um s i stema de computação onde podem ser executados 
vários programas d iferentes ao mesmo tempo em d iferentes termina is .  

Tempo rea l - reg ime de traba l ho de um computador onde as respostas são dadas imed iata­
mente após a entrada dos dados. 

Termina l  - d i spositivo de entrada ou sa ída que permite a comu n icação entre o usuár io e a 
CPU do computador. 

u 

U PC - un idade centra l de processamento. Ver CPU. 

V 

• Var iável - letra ou letra segu ida de um nú mero que pode assumi r  d iferentes va lores no de­
correr de u m  progra ma. 

• Var iável i ndexada - variáve l segu ida por um índ ice que aponta a pos ição rea l do va lor arma­
zenado na tabe la . 
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O Computador é uma ferramenta de t rabalho . 
i m presci nd ível nos d ias de hoje. Portanto, o aprend izado 
de uma l i n g uagem de programação e o domínio de um 
computador é fu ndamental .  

Este l ivro procura abordar de forma clara, d i reta e 
metód ica, todos os tópicos necessários para o ensi r'io 
da l i ng uagem BAStC a a lu nos q ue n,ão tenham 
conheci mento anterior sobre o assuh1o. 

Os textos vêm acompanhados de exerc ícios, com g rau 
crescente de d i ficu ldade, e quando necessário, é i n c l u ído 
texto exp l icativo ao exerc ício. ' 

Os problemas são resolvidos de forma que possam ser 
ut i l izados em g rande variedade de microcomputadores, 
pessoais e profissionais, não se prendendo a nenhum 
espec ificamente, e tentando ser o mais geral possível ,  
respeitadas as d i ferentes versões de l i ng uagem BASIC. 

MAIS UM LANÇAMENTO 
DA 

i1é l l VROS HCNICOS f C l fN l l f l COS fO I TORA  S . A .  

' ' 
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