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O que & que sabe @

sobre computadores?

Bem-vindos ao mundo dos computadores

Provavelmente hd muito pouco tempo vocé esteve em contacte com um
computador: se fez um telefonema, um computador ajudou ao estabelecimento
da chamada; se se diverfiu com um jogo electronico, um computador calculou
as pontuagdes e ajudou a controlar a ac¢do; se vigjou de avido, o respactivo
comandante teve a gjuda de computadores ao pilotar o aparelho; e saiba que,
até neste livro, as palavras que esta a ler foram escritas com a qjuda de um
computador.

De seguida esté uma lista de afirmacdes sobre computadores. Indique as
que sdo verdadeiras e as gue sao failsas:

1, Os computadores sGo mais infeligentes que os homens.

2. Os computadores tém cérebros.

3. Alguns computadores tém sentimentos.

4, Os computadores podem resolver qualquer problema.

5. Para se poder usar um computador € preciso saber-se muito sobre ciéncia
e matemdtica.

Se considerou todas as afirmagdes falsas, acertou. Os computadores ndo
sao mais infeligentes do que 0s homens; ndo 1ém cérebros nem sentimentos; ndo
podem resclver qualguer problema; e ndo sdo necess@rios muitos
conhecimentos de ciéncla ou de matemdtica para se poder usar um computador,

Entdo, o que & um computador? O que pode fazer? E uma méaquina que
manuseia grandes quantidades de informacao, que trabalha a velocidades
espantosas e que estd preparada para executar as seguintes quatro tarefas:

1. Receber informagéo, A informagdo & fornecida ao computador sob a
forma de um conjunto de dados ou de valores, ou como um conjunto de
instrucdes que lhe indicam o que ele tem a fazer.

2. Armazenar informag¢do. O computador tem um dispositivo, @ meméria, que
retém a informagdo enquanto se desejar.

3. Processar informagdo. Isto significa que o computador pode fazer algo
com a informagdo: desde uma simples adigdo até comparar e ordenar
nomes.

4. Fornecer informag¢@o processada. Em consequéncia das instrugdes que the
foram dadas o computador fornece os resultados do processamento,




Os computadores sGo projectados para seguirem instrugdes de um ser
humano e apenas resolvem os problemas gue os homens lhes mandam resolver,
Se se ndo souber solucionar um problema, um computador também o ndo pode
fazer. Assim, para se indicar a um computador o gue ele tem de executar, hd
gue conhecer o problema que se guer resolver e ter um planc para a sua
resolucio.

Como os computadores ndo podem fazer nada sem instrugdes de um ser
humano, o que os torna t&o especiais é o facto de conseguirem executar
aigumas tarefas melhor que os seres humanaos: tém uma maior velocidade de
cdlculo, s&o mais exactos, podem armazenar grandes quantidades de
informagdo e ndo «esquecems» o que tém armazenado. Sdo estas caracteristicas
gue os tornam dptimas ferramentas auxiliares na resolu¢do de problemas.

No mundo actual os computadores fornaram-se instrumentos importantes e
valiosos. E porque eles nos afectam de tantos modos € imporfante estar
informado sobre como sdo usados e como trabalham, _

O objectivo deste livro & iniciar o leitor num caminho que o leve a fornar-se
«instruido» em computadores. E o que significa isto? Considera-se alguém
«insiruidos se foi educado ou se tem conhecimentos ou experiéncia em
determinadas dreas. Portanto, para se ser instruido em computadores serd
preciso entender-se de computadores e ter-se alguma experiéncia na sua
utilizacéo.

Neste livro o leitor poder-se-a insiruir em computadores. Na primeira parte
estudard os diferentes tipos de computadores, as varias partes que o0s
constituem e fambém o-que os faz funcionar. Na segunda parte poderd
apreciar algumas das invengdes histéricas que conduziram ao desenvolvimento
dos computadores actuais; informar-se-G como os computadores sdo utilizados
na induastria ou nas empresas, na administra¢do publica, nas escolas e em casa
& verd também que espécie de oportunidades de carreira sdo criadas pelos
computadores. Finalmente, na terceira parte, aprenderd a escrever programas
para um computador,

Quando fiver dbrangido estas trés dreas principais — como funcionam os
computadores, como é que os computadores afectam a nossa vida e como se
programa um computador — terd dado um grande passo em frenfe para se
tornar «instruidos em computadores. Bem-vindo ao mundo dos computadores!
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Capitulo 1

SISTEMAS DE
COMPUTADORES

sistemas computacionais, chamados computadores mainframe, até aos
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H& computadores de muitas formas e tamanhos, gue véo desde os grandes

pequenos minicomputadores e aos ainda mais pequenos microcomputadores.

Computador mainframe

Por vezes o @

equipamento ocupa
diversas salas.

Terminal

significa

«ponio finals. Um
terminal & o «ponto
final» de um sistema
de computadores.

ﬁj%_ P

Microcomputadaor

Minicomputador

Os computadores mainfrome sd0 muito grandes e muitas vezes ccupam
tanto espaco como uma sala de aula. Armazenam enormes quantidades de
informagdo e custam dezenas de milhar ou mesmo centenas de milhar de
contos. Sdo utilizados pelas grandes empresas, pela administragdo pablica e
pelas universidades, gque assim podem executar os seus trabalhos mais facil e
eficientemente. Por exemplo, uma companhia de telefones utilizard um
computador deste tipo para um registo completo de todas as chamadas
telefdnicas interurbanas feitas pelos seus assinanies; a Marinha empregd-lo-a
para registar s movimentos e a localizagdo de todos os seus barcos e
submarinos; uma universidade, por sua vez, utilizd-lo-& para ter um registo dos
seus aiuncs e das respectivas notas.

Os grandes sistemas podem fer, ligados a si, muitos postos ou ferminais que
mais parecem pequenos computadores, embora verdadeiramente ndo o sejam.
Os ferminais s@o dispositivos que enviom informagdo para o computador e
recebem a que este lhes envia. Alguns deles localizam-se na mesma sala ou no
mesmo edificio gque o computador, estando a ele ligados por cabos; outros, por
sua vez, localizam-se noutros edificios ou noutras cidades, «comunicando» com 0
mainframe através de fics telefdnicos.
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Ligacdo
ao telefone Terminal

Como este tipo de computador & muito grande e pode armazenar muita
informagdo, é-lhe possivel fazer, ao mesmo tempo, uma série de frabalhos
diferentes: varias pessoas podem utilizar simultaneamente’ e para finalidades
diversas os seus varios terminais. O armazém central de uma grande empresa
em Nova lorque, dispord, por exemplo, de um sistema de computadores com
terminais colocados em todos os armazéns regionais &, num determinado
momento, pode dar-se uma situa¢do como a representada na figura:

_ CHICAGO
Preciso de uma lista
dos nossos clientes

LOS ANGELES  &m Nllinois.

Envio informacgsées
sobre a situa¢cdo das

novas contas-correntes, DALLAS

Resultados das
vendas de Julho.

Quantos vestidos
1. 10 temos no nosso
armazém de Dallas?

Os minicomputadores sdo muito mais pequenos que os mainframes.
Ocupam pouco espago numa sola e, alguns deles até podem ser montados
sobre uma mesa. O seu pre¢o varia bostante. Tém capacidade para armazenar
grandes quantidades de informag¢do, ainda que ndo tanta como os mainframes,
& tal como estes podem executar, ao mesmo tempo, mais do que uma farefa.
Os seus terminais, em ndmsro menor que os dos mainframes visto a sua
capacidade ndo ser 1do grande, situam-se na mesma sala ou no mesmo edificio
do minicomputador. Sao utilizados nao sé por peguenas € médias empresas
como também por grandes empresas e por escolas.




Conias de depésites
a ordem T

Preciso de um extracto

do movimento da
conta n.° 478-37929.

Empréstimos

Quanto ja
empresta@mos para
aquisi¢do de
automéveis no
corrente més?

E possivel, através de @

ligagdes telefbnicas,

ligar alguns tipos de
microcomputadores a
outros microcomputadores,
a minicomputadores e a
mainframes. Nesta
situagdo o micromputador
pode funcionar como um
terminal

Recorde que os @
grandes sistemas
podem executar

vdrias tarefas ao
mesmo tempo.

Reaimente nalgumas grandes emprescs, para além dos grandes sistemas
frabaiharem a informagdo respeitante ao conjunto da empresa, empregam-se
minicomputadores para os trabalhes especificos de cada um dos seus
depariamentos. Os grandes bancos, por exemplo, tém véarios departamentos
(contas de depdsitos & ordem, depdsitos de poupanga, empréstimos, operagdes
infernacionais e outros), cada um dos guais rabaltha um conjunto de
informagdes especificas gue ndo diz respeito a outros departamentos: para
trabathar estas informagoes, ‘cada departamento pode fer o seu préprio
minicomputador, svitando recorrer & utilizagdo do computador ceniral.

g Contas de poupanc¢a

o~

J) No ano passado,
quanto pagdmos em
juros a contas de
poupanga?

Internacional

Preciso de converter
as quantias indicadas
em ddlares neste
relatério para francos
franceses.

Os microcomputadores sdo mais peguenocs que os minicomputadores. SGo
conhecidos por computadores «pessoais» ou «domésticos», porque muitas
pessoas 08 adquirem para essas utilizagdes. SGo leves e peguenos para se
poderem fransportar de um lado para o outro e cabem em cima de uma mesa
ou de uma secretdria. O seu preco & inferior a mil contos e muitos deles nGo
ullrapassam algumas dezenas de contos, Um microcomputador nGo pode
armazenar tanta informagao como um mainframe ou um minicomputador e ndo
permite iambém a ligagdo de terminais.

" A maioria dos microcomputadores estd preparada para realizar apenas um
trabalho de cada vez, SGo utilizados por grandes e peguenas empresas e
também por escritérios. As grandes empresas, embora processem 0s seus
maiores frabathos em mainframes e minicomputadores, também empregam
microcomputadores em frabaihos de pequeno porte, de natureza individual.
Muitas pequenas empresas que ndo se podem permitir dispor de um grande
sistema computacional verificam que um microcomputador se ajusta as suas
necessidades pois podem utilizarse em diferentes tipos de frabalhos, embora
ndo os executem em simuitaneo. Num consultdrio médico, por exemplo, o
microcomputador pode proceder ao registo dos doentes, imorimir os respectivos
recibos e fazer a lista
de marcagdes.

MOVA A SETA PARA SELECCIONAR
O ITEM QUE DESEJA TRABALHAR

PR REGISTO DE DOENTES
® EMISSAQ DE RECIBOS
B MARCAGOES
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Muitas escolas ja tém microcomputadores nas sclas de aula, o que permite
aos alunos utilizarem-nos como apoio em linguas, nas Ciéncias, na Matemdtica,

Os programas sdo nos Estudos Sociais e noutras disciplinas; os professores, por sua vez, podem
conjunios de empregd-ios para regisiar os progressos dos seus alunos ou para outros 1ipos de
instrugcdes dadas Qo P‘r 9 N P ¢ pA 9 tad q p‘T ) P i
computador que lhe rfegls 0s. Nas n_osgxs casas 0s mlcroc?mpug ores po. em ser (feis para opqlo as
dizem o que deve finangas domésticas, para elaboragdo de jogos ou simplesmente porque ha
tazer. @ guem goste de escrever programas como passatempo.

\.
'I'ente '#ﬁtmm&wgg 1. Que tipo de computador (mainframe, minicomputador ou microcomputador)

utilizaria para cada uma das seguintes tarefas?

responder‘

a. Uma grande empresa distribuidora de energia elécirica deseja utilizar um
computador para registar a electricidade consumida todos os meses pelos
seus milhares de clientes.

b. Uma pessoa utiliza-o para registar receitas culindrlas, datas importantes e |
controlar os extractos das suas contas bancdrias.

¢. No Hawai um corrector usa um terminal para comprar e vender
obriga¢des na Boisa de Valores de Nova lorque,

d. Na sede da NASA utiliza-se para o langamento e acompanhamento
A NASA Q das Orbitas das centenas de safélites existentes em volta de Terra,

(bil\gé?orrxgtlrgcédo e. Numa grande clinica médica um guarda-livros usa um terminal para

Aerondautica e do infroduzir as contas dos doentes no respectivo computador,

Espago} & um
departamento da

administrac@o dos 2. Segue-se um resumo dos trés principais tipos de sisternas de computador.
Estados Unidos. Diga o nome de cada sistema.
Dimenséo Custo Caracteristicas
Aproximado

a. Chega a Muitos milhares  Executam muitas tarefas o mesmo
ocupar foda de conlos. fempo: podem ter muitos terminais;
uma sala. usados nas grandes empresas,

deparfamentos governamentais e
universidades.

b. Coloca-se no De 1000 a Executam vérias tarefas ao mesmo
pavimento ou 10 000 contos.  tempo; podem ter diversos fermingis;
numa mesa utilizados nas pequenas e médias
grande. empresas e em departamentos das

grandes empresas.

c. Portétil. Pode Menos de 1000  Apenas executa uma tarefa de cada
colocar-se numa  conlos até vez; usadeo em peguenas empresas,
secretdriq, algumas em frabalhos isclados nas grandes

dezenas de empresas, em casa e nas salas de
contos. aula.

4



Capitulo 2

COMO FUNCIONA UM
COMPUTADOR

Quando se d@o insirugdes a um computador para fazer um detsrminado
trabatho, ele vai executd-las dé uma forma muito especial: comega por receber
a informa¢do, armazena-a até poder ser ulllizada, processa-a e finalmente
fornece a informagao devidamente trabalhada. Este método de frabalho é
dfinal idénlico ao que muitas pessoas empregam todos os dias. Vejamos um
exemplo:

Numa escola os alunos da senhora Branca fazem muitos trabathos escrifos.
Ela recebe-0s, coloca-0s numa pasta gue tem na secrefdria, no fim do dia
corrige-os e no dia seguinte devolve-os aos alunos. Esta sequéncia de
operacdes & idéntica & de um computador.

3. Processa a informacdo. 4. Fornece a informagdo
processada.

A execucdo de cada uma destas tarefas é realizada numa determinada
parte do computador. Todos eles, desde o5 grandes sistemas gue custam
centenas de milhar de contos aos peguencs microcomputadores de algumas de
confos, sdo constituidos pelas seguintes quatro partes ou unidades: unidade de
enfrada, meméria, unidade ceniral de processamento e unidade de saida. Ver-
-se-d em seguida como_estas quatro pares esido relacionadas.

18
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Processar a

informacg¢d&o significa
«fazer alguma coisa
com» a informag¢do.

responder

A

LINIPDADE PE MEMSRIA

UNIDADE CENTRAL

A unidade de entrada recebe a informagado.

A unidade de memédrla armazena a informacdo.

A unidade central de processamento (CPU ou UCP) processa a informagdo.
A unidade de saida fornece a informag¢do processada.

1. Diga qual o trabalho executado pelo computador (recepcdo,
armazenamento, processamento e saida de dados) e a parte do computador
onde é executada (unidade de entrada, memaria, unidade central de
processamenio e upidade de saida) em cada
uma dos seguintes actividades executadas na aula da senhora Branca:

a. Os alunos entregam os seus trabalhos & professora.

b. A senhora Branca guarda os trabathos numa pasta.

c. A senhora Branca corrige os trabalhos e classifica-os.

d. A| senhora Branca devolve os frabalhos corrigidos e classificados aos
alunos.

2. Indicam-se em seguida algumas tarefas que se executam na Pizzaria do Sa.
Faga-as comesponder &s varias tarefas executadas por um computador e
indique a parte do computador onds séo realizadas:

a 0 Sc recebe um forecimento de géneros para fazer pizza.




imagine por um @

momentol

|
b. Na sua dispensa guarda a massa de farinha, o molho da pizza, o queljo,
os condimentos e o peperoni.

c. Modela a massa numa forma circular, cobre-a com o moihe, o gusijo, 0s
condimentos € o peperoni e Coze a pizza.

d. O $a serve a pizza,

Se um computador pudesse substituir o S& na sua Pizzaria, seria a unidade
de enfrada que receberia os fornecimentos de géneros, a memdria que
guardaria os vérios ingredientes € a unidade central de processamenfo que os
misturaria nas devidas propor¢des e procederia & cozedura da pizza; & unidade
de saida caberia a tarefa de servir a pizza aos clientes.

ﬁ
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Capitulo 3

Nem todos os @

computadores
quando sdo ligados
fazem aparecer no
écran a palavra
READY: ouiros
imprimem mensagens
como O.K.,, o nome do
computador ou um
simbolo especial.

SYNTAX (em
portugués

SINTAXE) relaciona-se
com a estrutura de
uma linguagem e as
respectivas regras. Se
escrever algo que o
computador ndo
entenda ele imprimird
a mensagem SYNTAX
ERROR (erro de
sintaxe).

A COMUNICAGCAO COM
UM COMPUTADOR

Os computadores destinam-se a executar diversas tarefas, das mais complaexas
como o conirolo de uma nave espacial em véo ds mais simples
como a adi¢do de dols nimeros. Seja qual for a tarefa que tenha de executar,
o computador tem de receber um conjunto de instru¢des numa linguagem que
ele «compreenda». Vejamos como se ddo instru¢des aos computadores.

O Jorge pegou huma cadeira e sentou-se em frenie do microcomputador.
Ouvira dizer que os computadores faziam coisas maravilhosas e estava ansioso
por vé-las com os seus olhos. Ligou o computador e esperou. No écran
apareceu a palavra READY (que significa que o computador estd «prontos), mas
nada mais.

777 | .
O Jorge resolveu eniGo escrever a seguinfe pergunta: QUANTOS SAO 545’?
O computador imprimiu: SYNTAX ERROR. _\

o QUL—A. z READY : :
: QUANTQCS SAQ 5+5?
SYNTAX ERROR
zlr‘»"’”q;j
4[{(&&466(6( vJ

Olc
)

g\\\ L Ltercececdlde 0_/

77T —ar
Perplexo, o Jorge fentou fazer algo diferente. Cuidadosamente teclou: 5+5="7
E de novo o computador respondeu: SYNTAX ERROR.

QLJTRIIN
VEZ QUANTOS SAO 5+ 57
> SYNTAX ERROR
Rs 54527

*

SYNTAX ERROR

bleLedtererelee »0
delypelenerecer ¢

F;n



Todos os
computadores —
mainframes,
minicomputadores e
microcomputadores —
tém de ter instrugdes
ou programas para
executarem as suas
{arefas.

PRINT & um termo @

da linguagem BASIC.

Na maior parte dos
compuladores o zero
distingue-se da letra
«O» por aparecer
cortado com uma
barra sob a forma «0».

RUN & uma

palavra da linguagem
BASIC que significa
«processe as Instrugdes»
ou, por outras palavras,
«execute o programas.

Os problemas que o Jorge estava a ter na comunicagdo com o seu
computador eram devidos ao facto de ele ndo compreender como os
computadores frabatham. O computador nGo fem um «cérebro» para entender o
gue se [he pergunta, nem pode executar qualquer trabalho sem instru¢des. Um
computador & como um automdvel que sem gasolina ndo consegue mover-se:
sem instrugoes, um computador também ndo consegue executar qualguer tarefa.

Chama-se programad a um-conjunto de instrugdes que indicam ao
computador ¢ que ele tem de fazer. Assim hd varios tipos de programas: 0s que
«dizerns ao computador para caleular o saldo de uma conta bancaria, os que
procedem & emissdo da folha de vencimentos de uma empresd, 0s que servem
para efectuar um plano de véo até Paris, os que pergunfam a um aluno ¢ que
ele sabe, por exemplo, acerca de pronomes ou até os que nos fazem disputar
um jogo de monstros do espago. Todos os progromas devem ser escritos numa
linguagem que o computador possa entender.

H& muitas linguagens de computador, cada uma delas destinada a uma
finalidade especifica. As linguagens mais vulgarmente usadas nos
computadores 5Go as seguinies:

BASIC Beginners All-purpose Symbolic Insfruction Code

PASCAL  derivado do nome de Blaise Pascal (1623-1662)

FORTRAN  Formula Translator

COBOL  Common Business Criented Language

Logo palavra grega que significa «pensamento»

O BASIC é a iinguagem mais vulgarizada nos microcomputadores existentes
nas escolas. Esta linguagem emprega varias palavras correntes da lingua
inglesa, cuja utilizagdo no entanto deve ser feita de uma maneira muito exacta,
Por exemplo, para mandar executar a operagdo 5+5, na linguagem BASIC, o
Jorge feria de escrever:

PRINT 5+5

Entdo o computador imprimiria a respesta: 10,

Os programas consistem numa série de instru¢des que o computador vai ler
€ executar uma a uma. Vejamos um programa simples, escrito em BASIC, que
indica ao computador para calcular a soma e a diferenga de dols nimeros.
Uma vez o programa escrito no teclado do microcomputador, aparece no
écran com 0 seguinte aspecto:

1 PRINT 192 +158
20 PRINT 192-158
30 STOP

Cada linha do programa, depois de escrita no teclado, vai ser armazenada
na memdria do computador. Contudo o programa sé se processa quando se
escreve o comando RUN. Uma vez isto feito, o computador segue as varnas




instrugdes do programa: «é» a primeira linha (linha 10) e vai catcular e imprimir
a soma de 192 com 4158 que é 350; depois «é» a segunda linha (linha 20) e
caleula e imprime a resposta & opera¢do 192—158 que é 34; finalmente «é»
a finha seguinte (linha 30) que Ihe indica que deve parar: ndo hd mais
instrucoes.

As linhas 10, 20
e 30 constituem &
o programa ou

10 PRINT 192+ 158
20 PRINT 182158

a enfrada 30 STOP -
(input). RUN #7— RUN indica ao
350 computador

Estes nimeros 5"'"”
s@o os

resultados ou
saidas (oufpur).

para processdr
as instrugoes,

34

Sempre que se digita e faz correr este programa de computador, sao
envolvidas no processo as quatro parfes que o constituem:

Unidade de Entrada: o feclado utilizado para introduzir o programa no
computador.
Memoéria: &€ agui que o programa é armazenado.
Unidade Central de Processamento: onde sé&o executadas as instrugdes do
' programa.
Unidade de Saida: o écran onde sdo apresentados os resuitados do
programa,

Existem varias formas de introduzir um programa num microcomputador: uma
delas & escrever o programa no teclado respectivo; outra forma é usar um

No capitulo 4 programa ja escrito (por si ou por alguém) que esteja gravado numa fita de
h& mais informagdes casseffe ou num disco (disqueie) e que sdo introduzidos no computador através
Zogi’s:gfscs de gravagdo de um gravador de cassettes ou de um leitor de discos. Estes dispositivos

70

permilem usar o mesmo programa varias vezes sem fer de o escrever no teclado
sempre que se guer usé-fo. Chama-se hardware ¢ todo o equipamento do
computador como o feclado, o écran, o gravador de casseffes, o leitor de
discos e outros dispositivos a ele ligados.

AL
Ao Inmm )y )" e
\'_-.1"

Leitor de discos




A aquisi¢@o de
software deve ter em
conta @ marca e as
especlficagdes do
computador em que
vai ser utllizado, ndo
podendo, geralmente,
ser usado noutras
marcas.

responder

Aos programas dos computadores chama-se software. O prego de aquisi¢do
do soffware varia entre algumas centenas de escudos (case dos jogos de
computador) e largas centenas de contos (case de programas complexos para
a exsecucdo de farefas muttiplas). Uma escola pode ter soffware proprio para os
seus compuiadores, parte do qual pode ter sido adquirida e parte ter sido
escrita por alunos ou professores. As duas solugdes (adquirir soffware ou escrever
0s seus proprios programas) #ém vantagens: com a primeira ganha-se muito
tempo e permite-se a utilizagcdo de um computador mesmo a quem ndo saiba
programar; com a segunda solu¢do é possival indicar ao computador
exaclamente o que se deseja que ele execute.

1. Um computador ndo funciona sem um conjunto de i'nstrucéesA Como se
chama tal conjunto de instrucdes?

2. Indique o nome da linguagem de programacdo utitizada na maior parte dos
microcomputadores das escolas.

3. O que & o haraware de um computador?
4, O gue é o soffware de um computador?

5. Indigue uma vantagem que tenha em comprar soffware para o seu
compuiador. '

6. Indigue uma vantagem que tenha em escrever 0s seus proprios Programas,
7. Eis um exempio de um programa escrifo em linguagem BASIC.

T
R

10 PRINT-6+6
i 20 PRINT 9—7
i 3osTOP

A

i S
e

a. Que instru¢des sdo dadas ao computador para ele executar?

b. Que resultados (saidas) indicard o computador depois de obedecer as
instrugdes?




_ ENTRADAS (INPUT)
Capiiulo 4 | g gAIDAS (OUTPUT)

Vamos ver em seguida alguns dos diferentes tipos de dispositivos utilizados
como unidades de entrada e como unidades de saidq, que, como se deve
recordar, sdo as partes de um sistema computacional que recebem informagdo
e fornecem Informacao processada.

Unidades de Entrada

Se se partir a palavra input em silabas e se se alterar a respectiva ordem,
recordaremos imediatamente o papest de um dispositivo utilizado como unidade
de entrada.

in-put - put in
Put in significa «nfroduzirs, «pdr ems, o que corresponde ao trabalho de uma

unidade de entrada gue é precisamente infroduzir informagdo deniro do
computador. -

Frececce iy
=
Lo tlegadon o

L el ~ 8

Unidade
de entrada

Computador

Como sse infroduzem as informagdes ou os dados num computador? Um
processo & escrever os dados ou 0s programas no teclado do computador que
& assim um dos tipos possiveis de unidades de entrada. Se o teclado estiver
@ incorporado no ferminal de um grande sistema entéo a unidade de entrada é o
Os terminais por vezes

Dareoemes com préprio terminal.

microcomputadores.

oqono =\

2000000 ﬁfﬁgnn B
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Terminal
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periférico signitica
«elacionado com a
parte mais exteriors.

Se tiver um gravador @

desligue o cabo de
ligagdo ao
compuiador e ouga o
programa gravado na
fila. Os ruidos que
ouve ndo soam nem a
inglés, nem a BASIC, e
muito menos a
musica.

Existem discos
flexiveis ou disquetes
em diferentes
dimensdes, as mais
vulgares das quais sdo
as de 8 potegadas e
de 5 s polegadas de
didmetro.

As disquetes Q}

devem estar
permanentemente
encerradas na
respectiva cobertura
protectora evitando-se
assim que se sujem e
facilitando o seu
manuseamento.

|

Geraimente os programas de computador sdo armazenados no exterior do
computador em suportes apropriados. Este sistema permite a sua utilizacdo
repetidas vezes com a vantagem de demorar menos fempo a carregar no
computador um programa longo gravado num desses suportes do que se se
tivesse de o escrever totalmente no teclado sempre que se desejasse utilizd-lo.

H& muitos tipos de unidades peritéricas de entrada que «carregams
programas guardados no exterior do computador. Nos microcomputadores
funciona geralmente como tal o gravador de cassettes. A fita da cassette é uma
banda de material magnético onde os programas sdo gravados sob a forma de
impulsos magnéticos que o gravador entende ou «ié» & medida que a fita vai
correndo, transferindo essa informagdo para o computador ao qual estd ligado.

Qutra forma de suporte para grava¢do de programas destinados a
microcomputadores ainda sob a forma de impulsos magnéticos s&o os floppy
disks (discos flexiveis, ou simplesmente disquetes). Tém uma forma circular,
parecendc-se com um pedquenc disco, mas séo flexiveis pois curvam-se
faciimente (donde o termo floppy que significa «<mole», «frouxo»). Uma disquete
pode ser inutilizada por poeiras ou por uma simples impressdo digital, pelo que
se encontra permanentemente guardada num invdiucro cartonado ou

plastificado.

L2027
I0~
oo

Disquete com ?
capa protectora Leitor de discos

A disquete & introduzida num dispositivo de enirada chamado leitor de
discos € que vai carregar o programa ho computador, A disquete roda dentro
da sua capa protectora da mesma forma gue um vulgar disco roda num gira-
-discos. O leitor de discos dispde de uma cabeg¢a de leituraigravagdo que
desliza sobre a superficie magnética da disquete um pouco @ maneira do
brago de um gira-discos. Simplesmente, como a disquete ndo tem estrias, a
cabega de lefturalgravagdo ndo precisa de ter agulha, tendo, isso sim, umas
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Alguns
microcomputadores
usam também discos
rigidos.

Uma méaquina
perfuradora tem um
teclado de maquina
de escrever.

almofadas metdlicas que procedem a leitura dos impulsos magnéticos
registados e fransmitem essa informagcdo ao computador.

Uma disquete tem habliualmente maior capacidade de armazenagem gue
uma cassefte e, para além disto, o leitor de discos & muito mais rapido a
carregar a sua informagdo no computador gue um gravador de cassettes. O
grande inconveniente deste sistema é o seu pre¢o que & muito mais caro do
gue um simples gravador.

Como dispositivos de entrada dos minicomputadores e dos grandes sistemas
usam-se geralmente as unidades de discos rigidos. Estes sGo maiores que as
disquetes e, como 0 nome indica, sGo duros, ndo flexiveis. A sud superficie é
magnética pelo gue o processo de gravagdo da informagdo lambém é feito
sob a forma de impulsos magnéticos. E também agui & uma cabega de
lettura/gravagdo que enlende ou «é» a informagdo do disco e a envia ao

computador.
y-)
4
A=
Qg ag u
Disco rigido

Unidade de discos rigidos

Alguns computadores mainframe tém
unidades de enfrada diferentes das
anieriores: usam unidades de fita Fita

magnética em bobinas, Estas fitas sdo mais
largas e madls compridas que as fitas das
cassettes e os respectivos leitores carregam &

a informag¢do mais rapidaments que os de
casseffes.

Outro fipe de unidade periférica de O Roodo [

. : Roono

entrada é o leitor de carides que 16 e
ordena cartées perfurados. Os dados sdo
perfurados em cartdes especiais por aiguém
gue trabalha com uma maquina
perfuradora, tilizando-se um Unico cartdo
para cada instrucdo. Cada letra, ndmero ou
simbolo tem um determinado padrdao de
perfuragdo. No cartGo da figura seguinte as
perfuragdes representam a instru¢do
PRINT 1423,

| conc—oonoc—o

Gravador de bobina

\




PRINT 1423 \
| |

i
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Este & um dos mais
ontigos métodos de
introduzir informagdes.

Dados sdo a
informag¢do que vdi
ser processada pelo
computador.

Este processo & %
por vezes conhecldo
como varrimento ou
scanning éptico.

i

Os cartdes perfurados séio colocados no leitor respectivo ligade ao
computador, que vai ler o padr@o de furos existente e envia a informagdo
respecfiva para o computador. Os cartdes perfurados usam-se dos
microcomputadores cos grandes sisiemas.

O leitor dptico & outro tipo de unidade de entrada; ele 1é documentos
marcados de uma forma especial e iransfere os dados para o computador. Os
leitores dpticos esido preparados para ler muitos documentos numa cadéncia
muito r@pida. Por exemplo, j& alguma vez fez um feste em que tem de
preencher pequenos circulos ou linhas numa folha de resposta? As respostas sao
pontuadas através da sua andlise por um leitor &ptico que compara o padrao
das marcas feitas no papel com o padrdo correcto armazenado na meméria do
computador.

Ja alguma vez reparou que nos avisos de pagamento que recebe em sua
casa ou nos cheques bancarios existem digifos especials de «computador?
Estes digilos, impressos com tinfa magnética, representam geralmente o namero

~ de conta e, em cerlos avisos, @ quanfidade de dinheiro que esta em débito. Ha

um tipo especial de dispositivo de entrada, o leitor MICR (de Magnefic Ink
Character Recognifion) ou seja leitor de reconhecimento de caracteres em tinta
magnética — que pode «er a forma especial de cada digito, fransferindo os
dados respectivos para o computador que regista o movimento da sua conta,
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Caracteres magnéticos

Outro tipe de dispositivo de enfrada é a light pen ou caneta luminosa.
Parece-se com uma caneta, esta ligada ao computador por um cabo e é
sensivel 4 luz existente no écran, alimentando de informagdes o computador.
Pode ser usada, por exemplo, para rectificar uma figura que o computador
desenhe no écran.

S——

1. Qual é o papel de um dispositivo de entrada? -

2. Diga o nome de cada um dos dispositivos representados. Uns s&o de enfrada
e outros de armazenamento.

L
©

o

.




Um écran video
parece-se com uma
televis@o mas ndo
capta o sinal dos
canals de televisdo.
Também se [he chama
Tubo de Ralos
Catédicos (CRT ou
TRC) ou montior.
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Unidades de Saida
Poderemos recordar a fungdo de uma unidade de saida da mesma forma

que fizemos com a unidade de entfrada, ou seja,
out-put - put out

o que significa «expeiir, deitar para fora». Um dispositivo de saida deifa para
fora @ informa¢do que o computador processou.

H& muitas formas de um computador fornecer a informagdo processada. O
mais vulgar dos dispositivos de saida utilizados nos microcomputadores e nos
terminais & o écran video. Nos computadores domésticos este pode ser uma
vulgar televisdo ou entdo um monitor,

Ecran video ou
Tubo de raios catdédicos
(CRT ou TRC)
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A impressora & outra vulgar unidade periférica de saida. Em vez de ser
apresentada num écran, a informag&o é enviada para a impressora que a
imprime em papel. A velocidade das impressoras varia mas a maior parte delas
imprime a informag¢do mais rapidamente gue a velocidade de leitura de uma
pessoa. As saidas impressas, chamadas prinfouts ou hard copys, para além de
darem o oufput (ou sejo a informagé@o processada fornecida peld computador
como seria visualizada no écran), permitem o seu fransporte para todo o lado;
esta caracteristica toma as impressdes importantes para todas as pessoas que
tém nacessidade de apresentar ou utilizar oufoufs sem ser junto ao computador.
Alguns exemplos: quando um vendedor visita um cliente pode precisar de levar
consigo uma impressdo com os registos das vendas; uma empresa de cartdes
de crédifo usa impressoras para emitir os exiractos das contas que envia aos
seus clientes. Se nGo produzissem hardcopys, os computadores ndo teriam tanta
utiiidade como tém.

]
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Impressora

Outros periféricos de saida gue iambém permitem a produgdo de
hardcopys, mas que em vez de imprimirem palavras e ndmeros fragam gréficos
e desenhos, sdo os fragadores de graficos (plotfers). SGo multo (teis para
engenheiros, arquitectos, matematicos e outros profissionais para quem os
gréficos e os desenhos fazem parte integrante do seu frabalho.

aaase””

comnmifonea

PP T a_ar

Tragador de grdficos \

/. M PYET

Outros periféricos de saida s@io os gravadores de cassettes, as unidades de
disquetes, os gravadores de bobinas e as unidades de discos rigidos. Se
reparar bem estes termos sdo-lhe familiares porgue ja falémos deles como
unidades de entrada. Isto significa que, relativamente a estes periféricos o
computador, para além de poder receber a informag¢do neles gravados,

também pede enviar informagdo para ai ficar armazenada.




Um bug & um erro de @

programaqdo.

respoﬁder

Os periféricos que executam ambas as funcdes — de entrada e de saida de
dados — s@o conhecidos peios nomes de unidades de entradalsaida ou
unidades 1O, derivando /O de Input/Oufout. Por exemplo & possivel escrever um
programa num microcomputador ufilizando como unidade de entrada o
teclado; quando se prime o comando RUN os resultados aparecem no écran,
unidade de saida. Depois de fazer «correr o progroma varias vezes e de
corrigir guaisquer erros ou defeltos que contenha {e que sdo conhecidos pelo
termo inglés bug) pode guardé-io em cassette (utilizando ¢ comandc SAVE);
nesta operagdo o gravadar de cassettes funciona como unidade de saida.
Pode-se entdo desligar o computador e ir camamente para casa. No dia
seguinte, se se quiser mostrar o programa aos colegas, a cassefte e o gravador
de cassettes vao funcionar como unidades de entrada. Da-se ao computador a
instrugdo para o programa ser carregado da cassette para o computador
(LOAD) e em seguida a de fazer correr o programa (RUN). Como vé, o gravador
de casseites foi utilizado como unidade fO. Estas unidades sdo por vezes
conhecldas como memdrias secunddrias ou memdrios extensivels, pcrgue
contém e armazenam Informagdo fora da memodria principal do computador, ou
ainda por memérias de massa.

1. Dos dispositivos seguintes diga quais os gue sao unidades de entrada (1),
unidades de saida (O) ou unidades de entrada/saida (IO):

a. Teclodo g. Caneta luminosa

b. Gravador de casseffes h. Leiftor dptico

¢. Unidade de disquetes . Ecran video

d. Gravador de bobina j. Impressora

e. Unidade de discos rigidos k. Tracador de graficos

2. Das unidades de entrada indicadas na segunda coluna escolha a que
methor se adapta a cada uma das situagdes referidas na primeira coluna:

a. Um professor carrega um programa de orfografia 4. Leitor de
num microcomputador, cartées
b. Uma empresa de estudos de mercado classifico 2. Lelior de disces

10 mil respostas a um inquérito num grande sistema.

¢. Um engenheiro rectifica num écran de computador o 3. Teclado
desenho do sistema de direcgdo de um automdével

d. Um esfudante escreve um programa para um 4. Leitor gptico
microcomputador.

e. Um operador carrega num computador dades em 5. Caneta
carndes perfurados. luminosa
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Capitulo 5

Recorde que dados &
signiflca Informagdo.

Recorde que a
informagdo pode ser
armazenada no
exterior do
computador em
discos, bandas, fitas,
etc. e carregada no
computador através
de uma unidade de
enfrada.

Os programas em
BASIC podem ser
limpos ou «apagados»
da RAM escrevendo a
Instrug&o NEW.

O programa da ao Q
computador a
Insiru¢@o de imprimir
no écran a frase
«LEMBRA-TE DE MiMI»,
No final de cada
instru¢@o & necessario
premir as teclas
RETURN ou ENTER que
indicam co
computador que se
acabou de escrever
uma instru¢cdo e que
agora o processador
pode tentar

executa-la.
30

MEMORIA
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Todas as pessoas 1&ém memdria. Vocé pode recordar-se bem de algumas
coisas € mal de ouiras, Recorda-se dos nomes de todos os professcres que ja
teve? E lembra-se do Gltimo hamburger que comeu?

Um computador também tem memdria. Ndo precisamente idénfica a uma
memdria humana, pois apenas pode «ecordarn dados armazenados (factos,
ndmeros e programas) e ndo sensagdes como o delicioso cheiro do seu bolo
predilecto a cozer no forno ou a frescurd da dgua gquando se salta para dentro
de uma piscina num dia quents.

Realmente um computader tem dois tipos de meméria: uma é a chamada
RAM, ou meméria de acesso aleatdrio (Random Access Memory), e a outra € a
ROM, ou meméria apenas de leitura (Read Only Memory). Vejamos em primeiro
lugar a RAM.

Memoéria de Acesso Aleatério (RAM)

A Meméria de Acesso Aleatdrio, RAM ou meméria viva pode ser imaginada
como uma caixa vazia onde se vao guardar as informagdes que se escrevem
ou carregam no computador. A RAM é a meméria onde sdo guardados 0s
programas. Ao contrario da meméria humana, a RAM nunca esquece as
informacdes que tem armazenadas, enquanio o computador estiver ligado. Para
demonstrar o poder de «recordagdo» da RAM experimente teclar esie pequeno
programa:

10 PRINT “LEMBRA-TE DE MIM!"
20 STOP

AN M < N e
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Alguns computadores @
tem teclas ou

Comqndos que uma
yez premidos ou
gscritos limpam o
écran, por exemplo o

CLS.

Mesmo com o écran @

limpo © programa
continua na RAM.

Recorde que RUN é o
comando que indica
ao computador para
execular cadd uma
.das instrucdes do
programa.

LIST & um fermo da (50>

linguagem BASIC.

Os programas que se @

compram séo
normalmente
protegidos, de tal
forma que na@o podem
ser alterados.

Depois limpe o écran e deixe o computador ligado.

ﬁgz%ﬁwg s m%ﬁwﬁ%g@g%%

e
Mais tarde (ou mesmo no dia seguinte) quando voitar ao computador prima
o comando RUN. E agora que o computador vai demonsfrar a sua notavel

memdria, recordando as instrugdes que the foram dadas e imprimindo no écran

SR R
Vamos agora supor que se desejava ver o programa em memoria. Um

programa carregado na RAM pode ser apresentado no écran escrevendo o

comando LIST. Se o fizer poderd certificar-se do programa existente na RAM:

10 PRINT ""LEMBRA-TE DE MIM!"
20 STOP

TR

A RAM & uma memaria fempordria o que significa que as informagdes al
guardadas se podem alterar. Pode, por exemplo, alterar-se parte de um
programa ou dos dados de um programa ou até apagar-se todo um programa
e substitui-lo ha RAM por um novo. SGo estas caracteristicas que permitem que
um computador seja usado para muitas tarefas.

Como a RAM & uma meméria tempordria todas as informagdes ai
armazenadas se perdem ou se apagam gquande o computador se desliga. Para
evitar que fodo o trabaiho de escrita de um programa no teclado de um
computador, gue por vezes pode demorar horas, se perca pelo desligar,
acidental ou ndo, do computcdor. utilizam-se periféricos de saida onde o
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responder

O comando NEW ndo @
apaga os programas
da ROM.

O comando RUN foi @

escrito
incorrectamente € o
computador «reagiu»
imprimindo uma
mensagem que
significa «erro de
sintaxe».

Acerca deste tema @

veja-se o capituio 7

31

programa fica gravado em fita ou disco através da instru¢do SAVE. Quando se
guiser usar o programa novaments, carregar-se-a do disco ou da fila para a
memdria RAM do computador.

1. Qual o significado de RAM?

2. Quando se liga um computador por que razdo a RAM é como uma «caixa
vazian?

3. Por gue razdo se chama & RAM meméria tempordria?

Meméria Apenas de Leitura (ROM)

A ROM ou Meméria Apenas de Leitura € o outro tipo de memdria do
computador. A ROM armazena 0s programas de que o computador necessita
para poder funcionar e que s@o ai infroduzidos quando da moniagem do
computador na fabrica, A ROM é uma memdria permanente pois 0s seus
programas conservam-se em memoria esteja o computador ligado ou desligado
e ndo podem ser alterados.

Os diferentes tipos de computador tém diferenies tipos de programas
armazenados na ROM. A maior parte destas memaorias contém programas
destinados:

a fazer aparecer no écran sSiMbolos aspaeciais, cComo um cursor;

1¢ PRINT “DOR O cursor & um quadrado cintilante
ou odutro simbolo que indica onde
val ser colocado o cardcter

seguinte.

a emitir, quando necessario, mensagens de erno;

" RIN
SYNTAX ERROR

a traduzir o BASIC para a linguagem prépria dos computadores, em
numeracdo bindria.
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&3% 4 1. Qual o significado de ROM?

fenfe ém GRE 2, Por que razdio a ROM & uma memdria permanente?

respandei' 3. Dé um exemplo do que pode fazer um programa da ROM.

RAM e ROM

Para funcionarem devidamente os computadores carecem dos dois tipos de
memaria (RAM e ROM): a ROM guarda as instru¢des permanentes de operagdo
do computador e a RAM os programas e os dados gue se infroduzem no
computador. Fagamos agora uma revisdo dos dois tipes de meméria do

compufador.

-
RAM ROM
Meméria de acesso aleatdrio Meméria apenas de leitura
Meméria tempordaria Meméria permanente
Armazena os programas que se Armazena os programdas
escrevem infroduzidos na memdéria aquando

da montagem do computador
Os programaos armazenados Os programas armazenados ndc
podem ser aiterados podem ser alierados
AHK)
@ X 1. Das caracteristicas das memérias adiante descritas indique as que se referem

T G RAM ou & ROM:

respondgg' % a. Armazena os proagramas que vocé escreve.

b. Armazena programas permanentemente.

c. Os seUs programas podem apagar-se ou até perder-se.

d. Podem fazer-se alteragdes num programa ai armazenado,

2. Em que é que a meméria de um computador difere da meméria de uma
pessoa’?

RAM
SOU LMA MEMSRIA
TEMPORARIA [

ROM

sou UMA MEMORIA
PERMANENTE /
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Capitulo

Porque pensa que a
CPU é chamada de
«cérebro»? E-o
realmenfe?

3

6

=

UNIDADE CENTRAL
DE PROCESSAMENTO

SOINIOT)

weesl

gbtoms
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O «cérebro» do computador & a Unidade Central de Processamento, CPU ou
UCP. £ ai que tém lugar fodo o processamenio e todos os calculos. Embora
chamemos a CPU um «cérebror ela nGo & nada como um cérebro hurmano pois

- ndo pode pensar ou raciocinar, apenas executando as instrucdes que lhe séo

dadas. A CPU & constituida por duas partes — a unidade aritmética e a unidade
de controlo.

Unidade Aritmética

A unidade aritméfica é a parte de um computador que executa os cdlculos.
Mesmo guando progromado para fazer problemas aritméticos muito
complicados, na unidade aritmélica de um computador apenas se adicionam
e comparam ndmeros. Entdo como pode resolver outros tipos de problemas
como as multiplicagdes? Imagine, por um momento, que apenas sabe somar —
e que nunca aprendeu a muliiplicar. Como poderia resolver um problema como
O seguinte?

8xé
Se se lembrar que a multiplicagdo & uma adi¢do sucessiva, poderd adicionar
6+6+6+6+6+6+6+6

E possivel assim resolver o problema adicionando o nimero 6 oito vezes,
embora se demore um pouco mais do que multiplicando 8 por é.




ST

E vocé arrisca-se

qinda a fazer alguns
erros ao longo deste
processo de cdlculo.

A unidade aritmética
também pode subtralr,

" dividir e fazer outras

operagdes, mas redu-
.jas todas a adigdes
efectuando assim os
calculos.

Retenha que pdra Q

resolver este tipo de
problemas o
computador fem de

_ser previamente

programado.

Num computador a @
velocidade de
compara¢do de

ndimeros é tdo grande
como a de c¢dlculo.

E se 0 problema for 34x 5897 Se apenas souber somar e ndo souber
multiplicar poderd adicionar 589+589+ 589+ . .. 34 vezes mas demorard
muitissimo fempo. Um computador reduz a execugdo de todas as mulfiplicagdes
a adigdes sucessivas, mas praticamente ndo demora tempo: aquela operagdo
demora a executar menos de um millonésimo de segundo! Mesmo resolvendo o
problema da multiplicagdo pelo caminho «mais longo» das adi¢des sucessivas,
o tempo demorado pelo computador & minimo.

Os cientistas medem a velocidade de um computador em nanosegundos ou
seja um espago de lempo 1000 milhdes de vezes mais pegueno que ¢ segundo.
Para resolver 25 692x 587 104 999 um computador demora 4 nanosegundos, £
esta velocidade fantastica da unidade aritmética que faz com que o
computador seja uma optima ferramenta. Os cientistas que planeiam os voos
espaciais 1ém de resolver problemas muito complexos que, naturaimente,
levariam meses ou, talvez anos a conclulr @ que com os computadores resolvem
rapidamente em minutos, ou mesmo em segundos.

A unidade aritmética também é conhecida por unidade 18gica, pols nGo
resolve apenas problemas aritméticos: executa ainda o trabalho «iégico» de
comparar nimeros. Como exemplo ha soffware para computadores escolares
gue exercita os alunos em cdiculos arifméticos: neste tipo de programas pode-se
perguntar quanto séo 4+9 e como parte do programa a unidade aritmética ou
l6gica compara a sua resposta com o cdleulo correcto (13); se as respostas
forem iguais o computador imprime a mensagem «VIVA! PARABENS» & se ndo for
imprime «ERRADO, TENTE QUTRA VEZ»,

R
4+8=712
ERRADO, TENTE QUTRA VEZ

O computador compara
a sua resposta com 13,

o R

o 4+9=713
VIVA! PARABENS

O computador compara
a sua resposta com 13.

éf

e

R

§



Outro exemplo da capacidade da unidade aritmética e [dgica na
comparag¢do de ndmeros 8 quando um agente da policia deseja verificar se um
carro é roubado. O agente comunica o nimero da matricula para o quartel-
-general onde é introduzido num terminal de computador e é comparado com
os das mairiculas de carros roubados, registados na sua memdria: se o numero
introduzido for igual a algum dos registados, o computador fornece as
informagdes necessarios.

(W, 3
e e -

Bk

4. Seleccione os dols processos de a unidade aritmética processar nimeros:
a. Somar c. Comparar
b. Subtrair b. Multiplicar

2. Porque se chama iambém unidade légica & unidade aritmética?

3. Diga como a unidade aritmética resolve o seguinte problema de
multiplica¢do: 4x5,

| M —— _

Unidade de Controlo

Quando através de uma unidade de entrada se introduzem dados num
computador, o fluxo desta informagdo & dirigido pela unidade de controlo que
age um pouco como um policia de transito no controlo do trafego.

A unidade de controlo envia para a meméria a informag¢do a ser ai
guardada e vai buscar @ memdria a informa¢do para ser processada.

| Memoria |

N
[ R
|
|
|
|
|

Controlo
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1

Qual a outra unidade @

cuja velocldade se
3 mede em
' nanosegundos?

Dirige a informagdo para e da unidade aritmética e 1dgica onde sdo feitos

céleculos e comparagdes.
Memoéria l

A

A I
[Entradal———>| Conirolo |
! v % !
[ Unidade J
| Aritmétlcal |
| Loglca |
b e - - — —
CPU

A unidade de confrolo tem ainda o papel de dirigir as informagdes
processadas para a unidade de saida.

—
| Conirolo ——>[ Saida |
[ AR ™ |
f Unidade {
| Aritmétical |
| Légica |
|

CPU

Como vé a unidade de controlo encarrega-se, dentro do computador, de
mover a informagdo para os locais correctos. Este movimento da informagdo &
tGo répido que a sua velocidade também se mede em nanosegundos. Sem
unidade de controlo. nada se poderia mover no computador: haveria como que
um congestionamento de réfego.

\

9

I, 1



responder

g

1. Descreva a funcé@o da unidade de controlo.

2. Porque se chama «cérebros do computador & unidade central de
processamento?

3. Que unidade de medida é ufllizada para descrever a velocidade o que a
CPU faz os seus cdlculos?

4. Um estudante ssta a fazer um exercicio de orfografia no seu
microcomputador. Diga em que parie da CPU (se na unidade aritméfica, se
na unidade -de controlo) se efectua cada tarefa:

a.
b.

cC.

A resposta do aluno € orienfada da unidade de enfrada para a memdria.

A resposta do aluno dirige-se da memdria para a unidade aritmética.
A resposta do aluno 6 comparada com a resposta correcta,

A resposta do aluno é correcta e & envioda para a unidade de saida a
mensagem de PARABENS,

A resposta do aluno é incorrecta e é enviada para a unidade de sqida o
mensagem TENTE NOVAMENTE.

No final da licdo esta unidade soma o nimero total de resposias
correctas,

Esta unidade envia o nimero total de respostas correctas para a unidade
de saida.
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capitulo 7

CHIPS, BITS e BYTES

ONDE EsTAO

Alguns chips tém uma @
cobertura cer&mica

em vez de uma
cobertura plastica.

A RAM, A ROM
EA CPUZ

I‘I
7 )

Quando se olha para um computador podemos ver unidddes de entrada e
unidades de saida como o teclado, o écran, ¢ gravador de bobinas e o leitor
de discos. Mas onde estdc a meméria e a unidade central de processamento?
Num rmainframe como num minicomputador estas unidades estdo geralmente
numa pe¢d de hardware a parte que as pessoas referem como sendo o
computador, & & quai estdo ligados os terminais e outros periféricos IfO. Nalguns
microcomputadores a meméria e a CPU estdo na caixa do teclado, debaixo
deste. Mas qual o aspecto da RAM, da ROM e da CPU? Todas elas sGo chips de
computador. O que sdo chips de computador e como funcionam?

Um chip de computador parecs-se com uma peca de pldstico negro com
pinos de metal salientes: o pldstico negro & a cobertura protectora do chip e o5
pinos tornam possivel a ligacdo do chip a placa de circuitos do computader.

° BEDUDjé éUUDD

Chip de computador

Placa de circuitos do computador
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O silicio & um dos @

elementos mais
vulgares a superficie
da Terra encontrando-
-se nha areiq, no
quarfzo & no granito. A
pastilha de silicio de
um vulgar
computador parece-se
com uma peguend
lasca de metal.

Actualmente, o chip &€ uma delgada pastllha de silicio com cerca de 4 cm

de cada lado. Se olhar atentamente para a placa de circuitos de um chip
poderd ver 6 que parecem ser uns arranhdes ou gravacoes no melal.

7 Pelh
hG24

Dimensé&o real
do chlp

Q

Um cireuito & um
caminho através do
qual flul a
electricidade.

Recorde gque um % >
tracador de grdfico

é& uma unidade de
saida que desenha

flguras e graficos.

)

Se conseguir olhar ainda mais atentfamente, veré que tfais «gravagdess sdo
mindsculos circuitos que formam uma teiq, uns & volta dos outros, havendo
cerca de 10 a 20 mil num dnico chip!

%'ﬂﬂl"'_
|y
=1

Chip ampliado EJhbt'J[‘l\tl

Todos estes circultos sdo inferligados ou intfegrados uns nos outros. Por essa
10280 estes chips chamam-se circuifos infegrados.

Come podem estes circuitos ser colocados num anico chip? A técnica de
pdr fantos circuitos num Unico minusculo chip chama-se integrag@o em grande
escala (LSI). A integragdo em grande escala envolve muitos processos
complexos de que a segulr se indicam os principais passos.

O chip comega por ser planeado num computador por um engenheiro.
Depois o projecto & Impresso num tracador de graficos.
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£ pela fotografia de @

(aios /aser que se
consegue o desenho
pormenorizcdo dos
circuitos.

R

Cada pastilha de
silicio tem dGzias de
clrcuitos gravados.
Depois de passar
através de uma
cGmara magnética
ela vai ser dividida
em chips individuais
de cerca de 1 cm de
lado.

" Os chips s@o
encerrados num
Invélucro plastico ou
ceramico.

-

O desenho dos cfrcﬁﬁos, extremamente preciso, é fotografado e reduzido

para gs dimensdes do chip.

N

Esta fotografia é «cosida» numa fina pastilha de silicio. Durante este
processo, as linhas marcadas na fotografia fazem um sulce, ou gravagdo, no

silicio.

A pastiitra de silicio assim gravada passa por uma camara magnética onde
as gravacses sdo magnetizadas, passando agera a ser capazes de conduzir
electricidade — tornaram-se circuitos eléctricos.

Coloca-se entdo o chip num invdlucro plastico com pinos, 0s quais vao ser
colocados na placa de circuitos do computader.

44



Num
microcomputador
toda a CPU é apenas
um @nico chip, a que
se chama
microprocessador.

A maior parte dos Q

chips de circuitos
integrados custa
menos de 1500
escudos.

respondeif

u

Como é evidente nem todos os chips s@o iguais. Um chip da ROM é
diferente de um chip da RAM e qualquer destes diferenie de um chip da CPU. £
os proprios fabricantes de computadores fazem diferentes tipos de chips ROM,
RAM e CPU. A inven¢do da LSt (infegragdo em grande escala) levou fodos estes
tipos de chips a ser produzidos em grandes quantidades e a custo mutfo
reduzido, conduzindo ao desenvolvimento dos computadores mais pequenos &
mals baratos que muitas empresas, escolas e pessoas, usam hoje em dia.”

1. De que elemento sao feitos os chips do computador?
Qual é o famanho aproximado de um chip de computador?
Qual o nimero aproximado de circultos que hé num chip?

Qual & o nome complefo de um ¢chip com muiios circuitos inferligados?

S

Qual & o nome do processo de colocdgdo de milhares de circuitos num (nico
chip?

Bits e Bytes
Vejamos agora como funciona um chip de computador. Para cada circuifo

de um chip de computador hd duas possibilidades:

— através do circuito passa a corrente eléctrica; ou

— afravés do clreuifo ndo passa a corrente eléctrica.

Quando o circuito estd ligado (on) a electricidade passa através dele;
guando o circuito estd desligado (off] o electricidade ndo passa. Um clreuito on
é representado pelo digito 4; um circuito off pslo digito 0.

CIRCUITo ’
ON

CIRCuUITo
OF

A electricldade passa
através do circuito.

A electricidade ndao
passa através do
circuito.




| gm bindrio, o prefixo

. pl significa «dois». O

| sistema de numeragao
. pinaria tem apenas

. dois digitos 0 e 1. O

! gistema de numeragédo
. corrente que usamos

| diarlamente é um

. slstema de numeragéo

| gecimal em que ha

]

ML

dez digitos do 0 co 9.

Byte pronuncia-se @

«baites,

O computador faz fodos os seus cdlculos e o respectivo processamento
utilizandc apenas os digitos 0 e 1 que constituem o sistema de numeragao
bindria. E s6 precisa daqueles dois digitos pois tudo o que ele «lé» é traduzido
numa sarie de zeros e uns. Uma Instrugdo lida como 0 ordena ao computador
para desfigar um circuito; uma instrugdo lida como 1 ordena ao computador
para ligar um circuito.

Aos dois diglios 0 e 1 chamam-se bits, palavra derivada de «digito binarios
(em inglés binary digif).

binary digit — bit

Sempre que um computador «Ié» uma instrugd@o converle-a numa série de
bits (1s e 0s). Na maior parte dos computadores todas as lefras, nimeros e
simbolos sGo fraduzidos em oifo bits, ou seja numa combinacdo de ofto zeros e
uns. Por exemplo quando se prime ¢ tecla da lefra A o computador fraduz A em
04000001; a leira B converter-se-a em 01000010, A seguir apresentam-se alguns
outros:

X 01041000 2 01044010 ? 00414444
Y 01011004 § 00100100 1 00110001

2 00140010
3 00110014

Cada um dos caracteres do teclado converte-se numa determinada
combinagdo de oito bifs. A cada um destes grupos de oito bifs chama-se byte.
Um byte sGo oito digitos bindrios; ou sejam oito bifs, ou ainda oito zeros e uns.

0 1 11001101

bit bit byfe

Suponhamos que vocé tecla esta instrugdo no seu microcomputador:

PRINT “BOO"

O computador converte cada cardcter € cada simbolo em um byfe (oito
digitos binarios). Cada byfe indica ao computador o que.fazer com Os seus
circuitos — coloca-los em «on» (a electricidade circula) ou em «offs (@
eleciricidade nao circula).

Byte Circuitos

4 2 3 4 5 6 7 8
P 01010000 off on off on off off off off
R 01010010 off on off on off off on off
1 01001001 off on oft off on off off on
N 0410014110 off on off off on on on off
T 010104100 off on off on off on off off
“ 00400010 off off on off off off on off
"8 04000010 off on off off off off on off
O 01001111 off on off off on on on on
O 04001411 off on off off on on on on
' 00100010 off off on off off off on off




Recorde que o
nanosegundo & mil
milhdes de vezes
menor que um
segundo.

Lembre-se que & um @

programa da ROM
que ordena ao
computador a

emiss@&o deste tipo de

mensagem.

Uma memédria de 16 K
armazena, mais Q

preclsamente,
16 384 bytes.

H& computadores de
grande porte com
capacidades de
varios milhares de
bytes ou seja,
1000x1000=1 000 000
de bytes. '

=

O computador traduz cada um dos caracteres num byfe ligando e
desligando circuitos de acordo com as instrugdes «4» e «0». Embora o Procesgy
possa parecer lento e fastidioso tem {ugar em poucos nanosegundos,

As membrias de computador medem-se em byfes. A RAM do sey
computador, por exemplo, pode ter aproximadamente 16 000 byfes o que B
significa que a respectiva capacidade de armazenagem é oproximodOmeme.
de 16 000 byfes de informagdo, ou sejam 16 000 grupos de oito bifs oy 14 000
grupos de oito circultos ligados ou desligados. Recorde que cada byfe
representa um caracter fal como uma lefra ou um nimero. Se fentar escrever
teclado ou carregar um programa com mais de 16 000 caracteres o
computador imprimird a mensagem OUT OF MEMORY (meméria ulfropossng)
algo equivalente.

Outra forma de indicar a dimensdo de uma memaria RAM de 16 000 pyteg &
16 K byfes. «K» significa quilo ou um milhar, pelo que 16 K representa 14 pop, (Em
rigor, quilo significa, em contexio computacional, 4024 e nao 1000). As Memériag
de acesso aleatério dos microcomputadores disponiveis no mercado tém
capacidades que variam entre 0s 16 & 0s 640 K ou mesmo mais de 1000 K a
sua aquisicao deve ter em conta essa caracteristica. Também se pode, em
alguns computadores, adicionar mais memaria:; se, por exemplo, tiver ym
computador de 16 K, com a adigdo de chips RAM suplementares aumeniqa q
sua capacidade de memdria,

oy

1. Qual o nome do sistema de numerag¢do usado nos computadores?

2. Qual o significado dos digitos 0 e 1 em termos de corrente de slectricidade
através de um circuito num chip?

3. Os digitos bindrios G & 1 tém um nome mais pequeno. Qual &?

4. Quando um computador i o caracter C converte-o em oito bifs (01000014).
Como se chama a este grupo de oito bifs?

5. Que significa o facto de um computador fer uma memoria RAM de 44 K ou
16 000 bytes?

6. Se fiver acasso a um computador, verifique qual a capacidade da sua
memoria de acesso aleatorio (RAM).

o
g
of
pit
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FICHA DE AVALIAGAO

kscolha a melhor alternativa para cada questao.

. 1. Que tipo de sistema computacional poderia usar
uma grande companhia de aviagdo para planear
0s seus vbos e fazer as respectivas marcagoes de
lugares?

a. computador mainframe
b. minicomputador
¢. microcomputador

2. Qual das seguintes declaragdes & verdadsira para
um microcomputador?

a. pode fazer muitos frabalhos ao mesmo tempo
b. pode colocar-se numa secretdria e deslocar-se
facilimente

|

¢. custa mais de 15 mil contos

3. Qus parte do computador processa a informagcdo?

a. unidade de entrada
b. memdria
¢. unidade central de processamento

4. Escolha a afirmagdo verdadeira:

a. os computadores carecem de instrugdes para
resolverem problemas

b. os computadores tém cérebros

c. 0s computadores séio mais inteligentes que os
seres hurmanos

5. Das seguintes, qual € uma linguagem de
computador?

a. Inglés
b. BASIC
c. RAM

6. Um exemplo de unidade de entrada peritérica é:

a. Uma impressora
b. um leitor de cartdes perfurados.
C. um écran video

10.

1.

12.

. Um programa de computador é:

a. um ¢chip

b. uma unidade de saida periférica

c. um conjunto de instrucdes dizendo ao
computador o que tem de executar

. Os programas de computador sdo conhecidos por:

a. soffware
b. haraware
C. microprocessadores

. Qual das seguintes afirmagdes se aplica @ ROM

(meméria apenas de leitura):

a. é uma meméria tempordria
b. 0s seus programas podem ser apagados
C. 0§ seus programas ndo podem ser apagados

A unidade aritmética e a unidade de controlo sGo
partes da:

a. integragcdo em grande escala
b. unidade central de processamento
¢. programa de computador

O sistema de numerag¢do usado nos computadores
é designado por:

a. sistema bindrio de numeragdo
b. sistema decimal de numera¢ao
c. sistema métrico

Num microcomputador, RAM, ROM e CPU sdo:

Q. dispositivos de entrada
b. chips de circuitos integrados
c. digitos bindrios
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‘capitulo 8

.

Os ndmeros sdo @

referidos como
digitos, palavra que
deriva do latim digitus
que significa «dedos.

O nosso sistema de @

numeragdo &
chamado decimal. O
prefixo deca slgnifica
«dez»,

Os egipclos, os
romanos e os gregos
fambém tinham
versdes do abaco,
palavra que deriva do
grego agbax e que
significa «t&bua ou
prancha de calculos.

O dbaco é um
dispositivo de
armazenagem de
Numeros, tal como um
lapis e um papel
também servem para
0s registar quando se
fazem cdlculos.

DO ABACO AO IBM

Na unidade 1 vimos o gque é um computador e como funciona. As suas
quatro fungdes — receber informagdo, armazenar informagdo, processar
informagao e fornecer informagdo processada — ndo sdo ideias novas: desde o
inicio da civliizagcao que o homem tem vindo a desenvolver instrumentos ou
mecanismos que o auxiliem nessas tarefas.

Neste capitulo iremos até ao passado, ver alguns dos desenvolvimentos que
levaram & inven¢do dos computadores modernos.

Na Antiguidade

Desde os fempos mais antigos que os homens usaram os dedos quando
gueriam demonstrar «quantos sdo»: era assim que exprimiam o ndmero de
animais morfos numa cagada ou o nimero de moradores de uma habitagdo;
era facil referirem-se a grandes ndmeros come grupos de dez para o que
levantavam ambas as maos abertas. Por isso, © dez se fornou a base do nosso
sislema actual de numeracdo.

Os povos primitivos careciam também de um processo de cdlculo e de
armazenamente ds Informagdes para utilizagdo posterior: o nimero de animais
mortos era registado reunindo pequenas pedras ou cathaus num monte em que
cada pedra representava um animal; mais tarde comeg¢aram a registar e

~ armazenar informacdes, fazendo entalhes e simbolos em pedra ou madeira.

O dbaco foi um dos primeiros instrumentos utilizados para simbolizar
ntmeros. O &baco chinés, desenvolvido ha cerca de 5000 anocs, era construido
com madeira e contas e podia-se segurar e transportar faciimente. O dbaco
teve fanto sucesso que, a partir da Ching, o seu uso espalhou-se por multos
outros paises ainda se utilizando hoje em dia nalguns deles.

TTTTTT TLTT),

STy T

ol

Abaco

>

|

O dbaco ndo faz reaimente o cdlculo, como as calculadoras actuais. Ajuda
0s pessoas a informarem-se dos nimeros & medida que os calculos sao feitos.
Os peritos na utilizagdo de um abaco podem fazer cdiculos tdo rapidamente
como uma pessod que disponha de uma calculadoral '
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()] (- —
responder

As barras originais @
eram feitas de 0sso o

marfim.

g

1. Qual foi o mais antigo método de contagem utilizado pelo homem?

2. Porque é que este método levou & utilizagdo do sistema de numeragdo
decimal?

3. Que dispositivo inventado pelos antigos chineses & usado para cjudar a fazer
cdlculos?

4. Por que motivo este antigo instrumento ainda é usado hoje? l

No século xvu

Através da histdria 03 povos foram desenvolvendo sisternas de numeracao e
processos de contagem, procurando maneiras de tornar os céleulos mais faceis.
Em 1617 0 matemdtico escocés John Napier inventou umas barras de cdleulo

conhecidas pelo nome de ossos de Napier e que foram utilizadas como
ouxmares da mulhphca@do de grandes_numeros.
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Ossos de Napier

Cada uma das barras continha os miltiplos sucessives de um ndmero. :
Movendo as barras em roda e lendo as filas de nimeros, era possivel com !.!
poucas adigdes, obter o produto de dois nimeros grandes. As barras 1.
efectivamente ndo faziam multiplicagdes; elas ajudavam uma pessoa a caleular |
um produto de uma forma répida e fécil. "

f¢

Alguns anos mais tarde, em 1642, um jovem matemdtico francés chamado
Blaise Pascal inventou uma méaguina que podia adicionar e subtrair ngmeros.’ !
Pascal trabalhava no escritdrio do pai onde tinha de fazer enormes somas
relativas a impostos; fazer tantas adicdes era enfadonho e consumia tempo, e
por isso Pascal procurou uma maneira de fazer o frabalho mais rapidamente,
chegando assim ao seu invento cujas dimensdes eram as de uma caixa de
sapatos.

A Maqulina Aritmética de Pascal
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responder

!

A méquina aritmética de Pascal usava rodas dentadas gue se moviom cada
vez que se adicionava ou subtraia um numero. O funcionamento da maguina
era muito semelhante ao de um conta-guildmetros de um automével moderno.
Os nimeros 0 a 9 estavam impressos nas bordas de cada uma das rodos.
Quando uma delas completava uma rotagdo desde o 0 até ao 9 um pequenc
dente encarregava-se do respectivo transporte, isto &, movia a roda colocada
imediatamente & esquerda do correspondente a uma unidade. A maquina
aritmética foi uma das primeiras maquinas que realmente executava calculos

Nos cmquenta anos seguintes inventaram-se outras maaguinas de calculor
que, no entanto, ndo passaram de simples aperfeicoamentos da maguina
arifmética de Pascal. Em 1694 o matemdtico alemd&o. Gottfried Wilhelm von
Leibnitz construiu uma moqumc de cclculcr muﬁo engenhosa conheCIdo por
subfralr Pcra fczer 0§ seus calculos estes calouludores dlspunham de cilindros
graduados em vez de rodas e engrenagens.

A

W
bz

O calculador graduado de Leibnitz

As maquinas inventadas por Pascal e Lelbnitz eram complicadas. Tinham
muitas partes méveis. Naquele tempo era dificil construir exemplares perfeitos
das maquinas. Assim, e embora as maqguinas originais funcionassem bem,
poucas foram construidas.

1. Indique o nome do inventor dos seguintes dispositivos:
a. 0ssos de Napier
b. mdquina aritmética
¢. calculador graduado
2. Indique o nome do invento que foi usado para fazer cada um dos seguintes
conjuntos de operacdes:
a. adicionar, subtrair, multiplicar e dividir nimeros
b. multiplicar nimeros grandes
¢. adicionar € subtrair nimeros

3. Por que razdo néo teve muita expans@o o emprego da Méquina Aritmética e
do Colculador Graduado?

9



Os tecidos franceses
eram muito populares
em todo o mundo. Os
teceldes franceses
eram eximios em
procurar sempre
maneiras melhores e
mais rapidas de tecer
os seus modelos.

Inicialmente Babbage
queria construir a sua
mdaquina para
calcular tabelas de
informacdes para a
navegagdo.

Isto n&o the parece
familiar? Estas sao as
quatro fungdes
execuiadas por um
computador.

=

Babbage fundou na
Universidade de
Cambridge, em
Ingiaterra, a Analytic
Society, cujos
membros espalharam
muitas Ideias novas
por todo o pais.

Actuaimente todos os
computadores usam o
sistema bindrio ou de
base 2. Recorda-se do
que significam os dois
digitos deste sistemaq,
_00e01?

No século xix

Em 1801 o francés Joseph Jacquard inventau um.nove tipo de tear que
_empregava.cardes-perfurados-no controlo do operagdo. Os orificios do cartdo !
permitiam a passagem de agulhas que puxavam um flo $e€ num ponto houvessea /
orificlo o fio passava e tornava-se parie do desenho do tecido; se n@o houvesse
nada era desenhado. O processo podia ser repetido quantas vezes se quisesse.
O padréo de orificios de cada novo cartdo infroduzido debaixo das agulhas
determinava quais as que podiam atravessar o cartdo, traccionando fios de
diferentes cores e espéciss. Se um teceldo desejava repelir um desenho
bastava-the simplesmente fazer passar os mesmos carides € pela mesma ordem

através do tear.

i

s P =

O fear Jacquard de cartdes perfurados

Jacquard, quando projectou o seu tear de carfdes perfurados ndo pensava
em computadores. Mas a sua idela.de armazenar informacdes em cartdes
perfurados iria ser usada ancs mais tarde por uma série de inventores de
computcdores

A A primeira moqumo de calcular que talvez possa verdadeiramente ser
chamada de computador fol inventada em Inglaterra por Charles Babbage em
1835. O sonho de Babbage era construir uma maquina gue pudesse fazer algo
mais do gue calcular grandes nameros. Ela deveria receber instrugdes,
processd-las, armazend-las e finalmente imprimir os resulfados. Pensou chamar-
-lhe Maquina Analitica. Babbage planeou usar cartdes perfurados para a
informagdo numérica e planeou fambém gue os resultados fossem impressos.

Babbage era um cientista respeitado mas a maior porte das psessoas ndo
entendiam as suas novas e invulgares ideias. Era considerado um excéntrico.
Demorou muito fempo @ encontrar alguém que quisesse emprastar-lhe dinheiro
para construir a sua Maguina Analitica. Foi uma talentosa matematica, Lady
Ada Augusta Lovelace gus viu como a maquina analitica poderia ser
importante e apoiou Babbage na tentativa de juntar dinheiro para o sua
construgdo. Uma das suas mais importantes contribuicoes foi convencer
Babbage a usar na sua maaquina o sisterna de numeragdo bindria em vez do
sistema de numeragdo decimal, o que iria tornar o trabalho da maguina
analitica muito mais eficiente.

. R T
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cartde s Maquina Analitica @
O%Qs?g em exposi¢do no
OUVesset Thish Science
)uvess;g;Museum, em Londres.
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Jrdem
O Departamento de @
Defesa dos Estados
Unidos tem a sua
propria linguagem de
programagdo
chamada «Aday,
nome derivado de
Ada Lovelace,
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Os cartées perfurados @
. 5Go também

' dctualmente
chamados de cartdes
de Hollerith.

" Nesta altura j& se
. Usava a electricidade.
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A mdquina analitica de Babbage

Ada Augusta Lovslace também escreveu sobre os planos de Babbage para
a Maquina Analitica. Destes escritos conclui-se que os seus planos eram como 0s
de um moderno computador: a Maguina Analitica tinha as quatro partes de um
sistema de computadores — entradas, saidas, memobrias e unidade centfral de
processamento,

Infelizmente, Ada Augusta Lovelace era a (nica pessoa que apreciava 0s
planos de Babbage. A faita de dinheiro impediu o progresso e a falla de
instrumentos de precis@o tornou muito dificil @ construgdo da Magquina Analitica.
Nos principios do século XIX ndo se usava electricidade; apenas sa dispunham
de instrumentos mecdnicos para trabalhar com engrenagens, dentes de
engrenagens e rodas, e as ferramentas exlstentes ndo eram suficientemente
precisas para construir uma t@o complicada maquina. Por isso, a Maquina
Andlitica nunca frabaihou: Babbage morreu considerando-se um fracassado e
nunca soube gue as suds ideias seriam usadas mais de 400 anos depois no
primeiro computador «moderno.

Cerca de 50 anos mais tarde foi construida uma outra méguina importante,
a Maquina de Tabulagdo de Herman Hollerith, que se destinava a auxiliar o
Governo dos Estados Unidos no censo de 1890. O Governo dos Estados Unidos
recliza de dez em dez anos um recenseamento da populacdo onde regista
dados acerca de todos os habitantes do pais. No censo de 1880 haviam sido
recolhidos tantos dados que no momento em que foram classificados e
ordenados ja se estava quase no momento de realizar o de 1890! Um
engenheiro militar, Herman Hollerith pensou nurma maneira melhor de registar os
dados do censo, indo buscar tal ideia ao teceldo francés Joseph Jacquard — os
cartdes perfurados.

As inforrmagdes relativas a cada pessoa eram perfuradas em cardes que
eram entdo colocados na maguina de tabulagdo projectada por Hollerith, A
maquina de tabulagéo fazia empurrar uma série de pinos contra os candes: se
um pino atravessava um orificio do cartdo, contactava com uma superficie
metdlica situada debaixo do cartdo e fechava um circulto eléctrico que fazia a
labulgdora adicionar mais uma unidade ao item que estava a ser contado: se
ndo houvesse orificio no cartdo o circuito eléctrico ndo se fechava e nada era
adicionado ao total.
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A mdaquina de tabulagdo de Hollerith

A maquinc de Hollerith permitiv fazer uma «épida» contagem da
popula¢do dos Estados Unidos. De facte, os dados do censo de 1980
demoraram pouco menos de trés anos a ser trabalhados. Era um grande
avango sobre o censo de 1880! O uso da M&auina de Tabulagdo foi um éxito
t&o grande que Hollerith formou uma empresa gue mais tarde veio a ser
conhecida por infernational Business Machine Company ou seja a {BM.

Marcos miliarios na histérig dos computadores

Ano Invengdo Inventor Pais
cercade )
3000 a.C. Abaco desconhecido China
1617 Cssos de Napier John Napier Escécia
1642 Maquina Aritmética  Blgise Pascal Franga
1694 Calculador )

graduado Goitfried Lsibnitz Alemanha
1804 . Tear de cartdes

perfurados Joseph Jacquard Fran¢a
1835 Maquina Analitica = Charles Babbage Inglaterra
1887 Maquinao de

Tabulagdo Herman Hollerith Estados Unidos




ito

. Babbage (Maguina Analitica) e Hollerith (Maguina de Tabulagdo) foram

buscar a idsia da forma de introduzir informagdes nas suas maquinas a um
teceldo francés Jacquard. Que ideia era essa?

. Qual afinalldade de Hollerith ao projectar a Maquina de Tabulagdo?

. Em gque era a Maguina Angiitica de Babbage semethante a um computador

moderno?

. Com que ideia importante coniribuiu Lady Ada Augusta Lovelace para a

Mé&aguina Analitica?

. Algumas pessoas dizem gue Babbage «nasceu no século errados, Esta de

acorde? Porqué?

v

. Faga corresponder cada descricdo a invengdo apropriada:

a. usado no censo de 1890 dos Estados 1. Caiculador graduado.
Unidos.
b. ufilizava cartdes perfurados para tecer, 2. Ossos de Napier.

desenhos em tecidos
c. inventada ha cerca de 5000 anos 3. Méaquina de Tabulagdo.
d. ajudavam apenas a fazer longos problemas 4. Maquina Analitica.

de multiplicagdo '

e. primefra méaguina capaz de adicionar, 5. Maquina Aritmética.
subtrair, muttiplicar e gividir

f. apenas podia adicionar e subtrair . 6. Tear de carides

perfurados,
g. projectada para receber, armazenar, 7. Abaco.
processar e fornecer informagdo
processada

53




Capitulo 9

Recuperar

informagdo signlfica
«obiter informag¢des
que est@o
armazenadas algures».

Lembre-se que @

Babbage ndo
conseguiu construir a
sua Maquina
Analitica.

Um computador
electromecanico é
composto de partes
eléctricas e
mecdnicas (moveis).

Digital

significa «fer
digitos ou ndmeros».

b4

AS QUATRO GERACOES
DOS COMPUTADORES !
MODERNOS

O homem, & medida que aprende novas coisas, vai usando estes
conhecimentos para gerar novas informagdes, E quanto mais informagao tem,
melhores maneiras tenta encontrar de a armazenar, de o processar e de o
recuperar. Nos (ltimos quarenta anos deu-se um gigantesce salto no tratamento
da informagdo. Homens e mulheres desenvolveram computadores de alta
velocidade que recebem, armazenam, processam e fornecem informacdo. Os
computadores trabatham mais depressa do que pessoas como Pascal e Hollerith
alguma vez sonharam ser possivel,

I

I

Nos anos quarenta Nos anos oltenta

A era dos computadores modemos comegou em 4944. Foi nesse ano que
um engenheiro americano da Universidade de Harvard, Howard Aiken construiu
um computador. O seu funcionamento era muito parecido com o da Maquina
Andlitica de Babbage, projectada cem anos antes. O computador de Aiken,
chamado Mark | recebia a informagao através de cartdes perfurados,
armazenava-g, processava-a e imprimia os resulfados numa méquina de
escrever eléctrica. O Mark I, que permitia a execucdo de diferentes tarefas, era
uma maquina enorme que ocupava o espago do gindsio de uma escola.,
Resolvia um problema de matemdtica em apenas alguns segundos — 0 que era
uma proeza para 19441 O Mark | & hoje considerado como o primeiro
computador eleciromecdnico do mundo.

Logo apbs a invengdio do Mark | os cientistas cormnegaram a construir
computadores sem partes moveis, ou seja electrdnicos em vez de mecdnicos. A
maior parte dos computadores sobre 0s quais j& leu alguma coisa sGo 08
chamados computadores digitais, que transformam a informagdo em digitos,
sendo nesta forma que a armazenam e posteriormente processam.

—————
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Os computadores eiecirdnicos digitais rapidamente substituiram o Mark |. De
facto, poucos anos apds a sua construgdo, os computadores electromecdnicos
tornaram-se obsoletos e deixaram de ser ufilizados. Nos dltimos quarenta anos,
houve diversas alleragdes nos computadores digitais, cada uma das quais
Introduziu uma nova «geragdos de computadores. Tal como numa familia hd
pessoas de diferentes geragdes, 0 mesmo acontece com os computadores,
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5Num circuito eléctrico,
o Unico «movimento»
& o fluxo de
electricidade.

NIAC deriva de
Electronic Numerical
Integrator and
Calculator ou seja
Calculador e
Integrador Numérico
Electrénico.

I Nos anos clnquenta

| 0s recepftores de radio
e de televis@o usavam
vdlvulas.

|
f Em 1946 a conta de @
i electricidade do

: ENIAC era de 1800

. délares por més! (270
contos ao camblo
actual).
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Os computadores da Primeira Gera¢do

A medida que no interior do computador as partes méveis foram substituidas
por circuitos eléctricos, os computadores comegaram a trabalhar mais depressa
e mais eficientemente. O primelro computador totalmente digital foi concluido
em 1946 na Universidade da Pensilvania sob a direc¢do de dois engenheiros,
John W. Mauchly e J. Presper Eckert. Este computador, o ENIAC era ainda maior
que o Mark | e pesava mais de 30 toneladas! A passagem da corrente eléctrica
fazia-se através de valvulas e o computador tinha mais de 18 000!

= [l

T [

Vaivulas

Como as valvulas aquecem, 18 000 valvuias libertavam uma grande
quantidade de calor. Para evitar o aquecimento do ENIAC eram necessarias

unidades especiais de ar condicionado.
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O computador tem Q‘

realmenie um
cérebro?

Os computadores @

actuagls podem
resolver o problema
em poucos minutos ou
ainda menos.

UNIVAC deriva de (; >
Universal Automatic
Computer

(Computador
automda@tico universal).

é algo que pode ser

Um produto comercial %
comprado e vendido.

tesponder

56

O ENIAC era considerado quase um «cérebroy. Era 300 vezes mais rapido
gue o Mark | e frabalhava um milhar de vezes mais répide que uma pessoa com
uma calculadora de secretdria. O ENIAC resolveu em duas horas um problema
gue 100 engenheiros, tfrabaihando § horas por dia leriam demerado um ano
inteiro a resolver.

\\
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ENIAC

Logo apds a construgdo do ENIAC, John von Neumann teve a ideia de
armazenar um programa na memoria do proprio computador. Até essa altura
apenas se guardavam em memdria 0s nimeros utilizados no programa. Esta
ideta permitiu a constru¢cdo de computadores que trabalhavam mais depressa
que o ENIAC e nela se baseiom os computaderes actuais gue fambém
armazenam programas na proépria merndricedo computador.,

Alguns anos mais tarde, em 1951, Eckert e Mauchly projectaram um outro
computader chamado UNIVAC. Era ainda maior gue o ENIAC e fol vendido
pelos seus criadores ao Servico de Recenseamento dos Esfados Unidos. Foram
depois construidos e vendidos outros modelos do UNIVAC que assim se fornou o
primeiro computador comercial.

1. Qual o nome do primelro computador electiromecanico do mundo?

2. Quem inveniou este computador? Por gue razdo & considerado
eglectromecénico»?

3. Que nome é dado aos computadores electronicos que traduzem as
informacdes em digitos e & sob esta forma gue os armazenam e processam?

4. Diga o nome de dois compufadores da primeira geragao.
5. Quem foram os inventores destes computadores?

6. Que dispositivos eram usados nos compuiadores da primeira geragdo para
conduzir slectricidade?

7. Imagine que é presidente de uma grande empresa nos anos cinguenta.
Indique uma vantagem e um problema gue poria a compra de um UNIVAC
para Q sua empresa.
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Recorde-se que um @

circuito & um
«camlnho» através do
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Os computadores da Segunda Geracgao

Em finais dos anos cinquenta, as vélvulas dos computadores foram
substituidas por transistores, que conduzem @ corrente eléctrica de uma forma
mais rapida e eficiente. E eram também mais seguros: as valvulas «queimavam-
-se» muitas vezes e necessitavam de ser substituidas; os transistores, pelo
contr@rio, raras vezes precisavam de ser substituidos. Eram ainda mais peguenos
que as valvulas e praticamente ndo aqueciam,

(o3

o

Transistor Valvula

Com a utitizacdo de fransistores em vez de vdivulas, os computadores
tornaram-se mais pequenos. A sua velocidade de resolucdo de problemas
aumentou dez vezes relativamente & dos computadores da primeira geragao.

E dificil atribuir @ uma Gnica pessoa o éxito da construgcdo de um.
computador da segunda geracdo. Eles sdo t&o complexos que foram
necessarnios os esfor¢os de muitas pessoas com diferentes especialidades para
projectar todas as suas partes constituintes. Foram varias as grandes empresas
gue construiram compuladores da segunda geracdo, alguns destinades Ao seu
proprio Uso e alguns para venda a outras empresas.

1. Na segunda geragéo de computadores que dispositivos passaram a ser
usados para a condugdo de electricidade?

2. Indlque duas vantagens do novo dispositivo eléctrico, sobre as
valvulas.

3. Porgue quereria uma empresa adguirir um computador da segunda geragdo
em vez de um UNIVAC?

Os computadores da Terceira Geragéo

Em 1964 foram desenvolvidos minGsculos circuitos integrados gue tomaram o
lugar anteriormente ocupado pelos transistores. Estes minlsculos circuitos eram
ainda mais rapidos e seguros que os fransistores. Os circuitos infegrados ou IC’s
eram muifo pequenos ocupando conseguentemente muito pouco espago.

Os computadores de primeira e segunda geragdo tinham sido méaguinas
grandes que assentes no pavimento ocupavam um volume grande. Mas os
computadores da terceira gerag@o eram muito mais pequencs; alguns podiam




Produc@o em série @
significa «fabricagdo

em quantidades muito
grandes».

responder

Recorde que no
capitulo 7 j& se dlssé
que o RAM, a ROM e -
a CPU sao chips de
circuitos integrados.

Os chips de clrcuitos
Integrados levaram ao
desenvolvimento dos
microcomputadores.

4

mesmo ser colocados em cima de uma mesa. £ a sua velocidade de operogd
era 100 vezes superior & dos da segunda geragdo (e 1000 vezes maior que Os
da primeira gera¢do)!

Os circultos integrados eram produzidos em série a baixo custo. Assim
guantos mals computadores fossem censtruidos com circuitos integrados mais
prego dos compuladores ia baixando. Os computadores da terceira geracago
eram suficientemente baratos e pequenos para poderem ser adquiridos por
mithares de empresas em todo 0 mundo.

1. Que dispositivos eram usados para conduzir electricidade nos computadoreg
do terceira gera¢do?

2. Que vantagens tinham estes dispositivos sobre ¢s transistores?

Os computadores da Quarta Geracdo

Em meados dos anos setenta os clentisias desenvolveram um método de
colocar milhares de circuiios infegrados num Gnico e fino chip ou pastilha de
silicio. O chip, em si mesmo, & tGo pegueno due aiguns podem até passar peio
buraco de uma agulha, pelo que é dificil imaginar tantos circuitos numa
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Tamanho real de um chip

T
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Chip ampliado

superficie tdo minUscula. Foram necessdrios instrumentos mufto delicados e
técnicas especials para criar ¢ «miraculosos chip de circuifos infegrados. ¢

Os computadores construidos com estes chips podem fazer cerca de 10
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milhdes de cdlcuios em 1 segundo. S&o 10 vezes mais rApidos que os da
terceira geragdo ou seja 1000 vezes mais rGpidos que os da segunda e 10 600
vezes Mals rapidos que os da primeira geragdo!

1.9 Geragao 2.° Geragdao 3.7 Gerag¢dae 4. Geracdo ]
Valvulas Transistores Circuitos Chips de
integrados cireuitos
infegrados
1000 10 000 1 000 Q00 40 000 000
céiculos cdlculos cdleulos calculos
l por segundo por segundo por segundo por segundo

Como se v8, cada geragdo de computadores é caracterizada pelo
emprego de uma nova invengdo como dispasitivo de condugdo de
electricidade através do computador. Porque estes novos dispositivos eram
sucessivamente mais pequenos, os computadorss também diminuiam de
tamanho, tornando-se mais potentes que os primitivos e encrmes computadores.
E 0 seu prego diminuiu de fal forma que permitiu a aguisicdo de computadores
por pequenas empresas, escolas & até pessoas.

1. Que dispositivo & usado para conduzir a electricidade nos computadores da
quarta geragdo?

2. Um chip de clreuitos infegrados geralmente encerra quantos circuitos?
a. 10a?20 . b. mihdes _ c¢. milhares

3. Porque & que os computadores da quarta geracdo sdo usados por muitas
empresas?

Os computadores das préximas geragoes

Como serdo as préximas geragdes de computadores? Os computadores
responderdo @ voz humana, ao contrdrio do que sucede com as vulgares
unidades de enfrada que sdo os teclados, as unidades de discos e 0s
gravadores de cassettes, J& hd computadores aptos a «compreender um
pequeno vocabuldrio falade e alguns outros podem «falars certos sons através
de um sintefizador de voz. As melhorias que estdo a ser introduzidas nestas
unidades de saidd s@o de tal forma gue os computadores ficardo aptos a
«falar numa voz quase humana.

Os cientistas ja est@o a tentar colocar milhdes de circuitos num dnico chip.
Isto fornard os computadores ainda mais peguencs e mais rapidos do que sGo
agora. Ja se vendem pequenos computadores de bolso. Vird o dia em que -
computadores mails potentes que os actuais serdo tdo comuns e tao pequenos
como as peguenas calculadoras.

Passaram milhares de anos desde o tempo em gue as pessods confavam




responder

o

pelos seus dedos até ao momento em gue fol construido o primeiro computador
electromecdnico. Mas demoraram apenas frinta anos desde a inven¢do do
enorme, dispendioso e «lento» ENIAC até aos pequenos, baratos e rapidos
microcomputadores. Qual a causa das répidas mudancas destes frinta anos?

As novas invengdes geralmente permitem a exploracdo de novas éreds e
fazem aparecer outras novas invengoes. Assim aconteceu com os computadores.
Ja se empregam mesmo computadores para projectar novos computadores:
logo que construido, um novo e melhor computador pode ser usado para
ajudar a projectar um ainda melhor. Que significam para nés computadores
mais peguenos, mais potentes e mais barafos? Talvez que algum dia haja um
computador em cada casa ou na pasta de cada estudantel

1. Porgus é que os aperfeicoamentos nos computadores &m lugar a uma
velocidade cada vez maior?

2. Faca corresponder ao dispositivo eléctrico indicado a respectiva geragdo de
computadores em gue foi utilizado:

a. circulto integrado 1. primeira geragéo
b. valvwula 2. segunda geracdo
c. chip de circuitos infegrados 3. terceira geracao
d. transistor . 4. guarta geracao

3. A medida que cada geracéo de computadores foi cporecehdo eles
fornaram-se:

a. maiores e mais caros
b. mais pequenos e menos potentes
¢. Mais pequencs e mais baratos

4. Se os computadores fossem suficientemenie peguenos e baratos para fer um
e o levar para a escola, em gue o utilizaria?
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O COMPUTADOR COMO
FERRAMENTA DE TRABALHO

Durante muitos anos homens & mulheres dedicaram-se — e ainda se
dedicam — a trgbalhar no sentido de fornar os computadores cada vez mais
(teis. Os computadores sdo come ferramentas — utensilios que servem parg
qjudar as pessoas. Neste capiulo iremos ter uma visdo dos diversos 1ipos de
programas de computador (ou soffware) concebidos para tornar o computador
um utensilio muito Ofl em casa, na escola e no trabalho.

Processamento de texto

Qualquer aluno ocupa sempre multo do seu tempo a escrever trabalhos
para a escola. Se tem de preparar uma bod redac¢do provavelmente escreve-
-a — e reescrove-a — até conseguir o texto que melhor o satisfaz. Depois ©
professor corrige o exerciclo e devolve-o com anotagdes para emendar a
ortografla e erros de gramdtica. Haverd mesmo algumas vezes em que o texto
terd de voltar a ser todo escrito de novo. E frequente estes esforgos de escrita
ocuparem muito fempo e serem acompanhados de muita frustracdo.

Vejamos agora o que fard um estudante que usa um microcomputador
um programa de processamento de texto para escrever o seu trabalho.

QO Chico esta a fazer um frabalho de Ciéncias e precisa de escrever um
relatdrio sobre a sua coleccdo de rochas. Carrega no seu computador um
programa de processamento de texto e em segulda escreve o relatério no
teclado. As palavras, em vez de apdrecerem no paps!, vao aparecendo no
écran do computador; se o Chico notar um erro de dactiiografic move o cursor
para o ponto do écran onde ele esia e emenda-o escrevendo por cima; se
omitiu uma letra daé instrugdes ao computador para a inserir no local correcto,
procedendo o computador automaticamente & «aberiura» do espaco
necessdrio para a letra; e o Chico pode igualmente dar instrugdes ao
computador quer para criar espago para uma palavra, uma frase ou para fanto:
texto quanto desejar introduzir em determinado ponto. Se quiser apagar partes
do texto poderd apagar tanto quanto queira e neste caso o computador
automaticamente «elimina» 0 espago deixado vazio.

HA TRES CAT_GORIAS DE PEDRAS
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O Chlcb esquec
«categorias,

O Chico moveu o cursor para o
local onde falta o «es» e carrega na
tecla que significa inserr. O
computador abre um espago para
0 &» @ move fodas as oulras letras
um espaco em frente.

se do «e» em




Quando num écran @

de computador ndo
podem ser
apresentadas todas as
linhas de um relatério,
o texto no &cran pode
«desfilars {(em inglés
scroll), isto &, subir ou
descer de forma a
que se tenha acesso a
qualqguer parte do
texto.

Real¢ar uma palavra @

significa «evidencig-
-la» geralmente
apresentando-a em
caracteres mais
carregados ou em
«invertido» (branco
sobre preto em vez de
preto sobre branco,
por exemplo}.

Os tipos de ImpresstQ
podem dizer respeito

as diferentes
dimensdes de um tipo
de letrg, & utllizagdo
de caracteres italicos,
negros e outros.
Algumas impressoras
dispdem de mals tipos
de impress@o do que
outras.
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O Chico pode néo conseguir acabar o trabalho, apenas © fazendo moi§
farde. Se desligar o computador fodo o trabalho armazenado Na RAM sg
perderd. Assim, e antes de o desligar tem de dar instrugdes ao computady,
para guardar (save) o seu frabalhc num disco. Para tal ele nGo vail usar q dii
gue contém o programa de processamento de texto, mas sim um outro,
preparado para gravar infermagdes ou dados, a que se chama um diisco de
dados. Em rigor ele até deverd armazenar o seu trabalho em dois discos dg
dados separados, servindo o segundo disco de backup (reserva, auxiliar)
apenas usado se o primeirc acidentatmente se estragar ou danificar,

Quando quiser recomegar o seu frabalho volta a carregar NO computagy,
programa de processamento de texfo dando-he instrugbes para caregar g
trabalho gravado no disco de dados. Agora pode continuar o seu trabalhg o
Chico acaba de dactilografar o relatério e junta alguns pormenores finais
«dizendo» ao computador para centrar o tifulo € numerar cada uma das
pdginas. Se o programa de fratamento de fexto contiver um programa ds
«diciondriow, pode também dar instrugdes ao computador para verificar caqg
uma das palavras do relatdrio e ver se elas constam do diciondrio: se o .
computador ndo encontrar no «diciondrio» olgqma das palavras, realcé-ia-q e
Chlco podera verificar o gue estd mal escrito. (E evidente que se se enganar
escrevendo oca em vez de boca o computador ndo real¢ard essa palavrq,
uma vez que oca tfambém existe no diciondrio.) /

Agora tudo estd pronto para se imprimir o relatdrio. Liga a impressora e da
instrugdes ao computador para imprimir. Estas instrugdes incluem as respeitante
aos €spagos entre linhas (um ou dois espagos) e, nalguns programas e
nalgumas impressoras, & escolha do tipo de letra de impressao. O relatério &
impecavelmente impresso, pronto a ser entregue ao seu professor. Antes de 2
desligar o computador, o Chico grava novamente o tfrabalho nos séus discos de\_'
dados. ’

Depois de ler o relatério o professor devolve-o oo Chico e sugere-lhe um
novo texto para o paragrafo introdutério. Com um programa de processamento
de texto este tipo de correcgdo é facil: tude o gue ha o fazer & utilizar o
computador e introduzir as alteragdes sugeridas.

Os estudantes gostam de usar programas de processamento de texio
porque assim podem corrigir facilmente erros, Os professores, por sua vez,
também vésm neles vantagens pois sabem que assim 05 alunos podem
empregar melhor o seu tempo concentrando-se em encontrar um melhor estilo
de escrita em vez de terem de reescrever pdginas e paginas de frabalho. £
ambos, estudantes e professores, apreciam as paginas produzidas por um
programa de fralamento de texto com uma impressao clara e sem erros,

O processamento de texto é iacil de usar e muito popular em ¢asq, nos
escritorios e também nas escolas.

Gestado de bases de dados
A Livrafia Fino & um local muito popular. Os clientes cosfumam perguntar ao
senhor Fino se tem determinado livro na sua loja: &s vezes conhecem o fitulo do
livro, mas ndo o autor; outras vezes sabem o nome do autor, mas ndoe o titulo; e
outras vezes ainda, ndo conhecem nem o titulo, nem o autor, mas dpenas o
tema geral do livro. Enquanto a livraria foi pequena, o senhor Fino n&o tinha
dificuldade em encontrar os livios que 0s seus clientes dessjavam, mas &
medida que a livraria cresceu, deixou de poder lembrar-se de tcdos os (ivros
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INVENTARIO

que tinha em armazém; passou entdo a recorrer a fichas para encontrar as
informagdes que pretendia. Mas como no ficheiro os livros estavam classificados
pelo nome dos autores, quando era apenas dado o titulo ou o assunto a sua
utilidade ndo era grande. Foi entGo que o senhor Fino se decidiu a comprar um
computador e um programa de gest@o de bases de dados para o ajudar,

Um programa de gestde de base de dados & um programa que organiza a
informagdo. O senhor Fino comegou por decidir o tipo de informagdes que
necessitava, utilizando o programa de gestdo de bases para dados para
construlr um ficheiro de reglsto da informag¢do. Para delinear o ficheiro, o senhor
Fino comegou por escrever as varias informagdes que desejava. Eis como surgiu

no écran do computador o ficheiro que criou.

LIVRARIA FINO
FICHEIRO DE INVENTARIO
AUTOR
TITULO
ASSUNTO

EDITOR
DATA DO COPYRIGHT

DATA DE ENCOMENDA
QUANTIDADE ENCOMENDADA
DATA DE ENTRADA EM ARMAZEM

Agora, sempre que compra novos livros o senhor Fino regista no seu ficheiro
as informagdes apropriadas. Eis um exemplo de uma ficha que teria podido
juntar ao seu ficheiro depois de receber uma encomenda:

LIVRARIA FINO
AUTOR RICHMAN, ELLEN
TTTULO  MANUAL DE INTRODUGAO
AGS COMPUTADORES
ASSUNTO COMPUTADORES

EDITOR D. QUIXOTE
DATA DO COPYRIGHT 1985

QUANTIDADE ENCOMENBADA 50
DATA DE ENTRADA EM ARMAZEM 87/02/18
REGISTO #784 FICHEIRO: INVENTARIO

Chama-se um registo ou ficha a cada novo conjunto de informagdes
adicionado ao ficheiro. Os ficheiros podem ter centenas de milhar de registos.

Desta forma o computader foi usado como um instrumento auxiliar para
guardar informagdes. Antes o senhor Fino fazia estes registos com pape! e 1apis;
agora usa a capacidade de classificagdo de informagdes do computador
para, de uma forma répida e precisa, fazer frabathos que sozinho ndo poderia
fazer.
Um cliente pergunta agora 0s nomes de alguns livios de um determinado
assunto. O senhor Fino escreve o assunto e o computader faz aparecer no écran
todos 0s livros scbre esse assunto que tem registados no ficheiro.

Um cliente pergunta por determinado titulo de um livio de que ndo sabe o




Lembre-se que antes @

de utilizar o
computador o senhor
Fino apenas podla
pesquisar as
informagdes por
autores.

Um orgamento & um
plano de receitas e
de despesas.
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autor. O senhor Fino escreve o titulo e o computador fornece o nome do autor e,
se forem dessjadas, também outras informagdes sobre o livro.

O senhor Fino deseja saber quanto gastou na compra de novos livios
durante o més de Abril. Introduz @ informacéo gue deseja e o computador
fornece o valor foral.

A vantagem do programa de gestao de bases de dados é poder procurar
informagdes segundo varias categorias.

Os programas de gesido de bases de dados sdo usados para armazenar,
fornecer e recuperar fodos os tipos de informagdo. A Maria, por exemplo, usa
um destes programas para ir registando a sua colecgdo de selos: com o
computador fica a saber rapldamente quantos selos gregos tem, o numero de #
selos emitidos antes de 1930 ou até o nmero dos seus registos.

A MINHA COLECGAO DE SELOS

PAIS GRECIA  ANO 1985
ESTADO BOM

TEMA BARGCOS
DENTEADO 24

MARCA DE AGUA SIM

O dr. Benjamim usa um programa de gest@o de bases de dados para listar
0s seus doentes com sinfornas simitares podendo assim comparar os fratamentos
ou listar todos os efsitos secunddrios que tiveram com um determinado
medicamento.

A maior parle das pessoas que registam informagdes de qualquer tipo
consideram muito Gteis 0s programas de gestdo de bases de dados porque sdo
rapidos, precisos e permitem «procurar o Informagdo usando varios critérios.

Folﬁas de cdlcuio

A senhora Silva, directora de um colégio, é responsavel pela elabora¢éo do
respectivo orgamento, farefa em que todos o0s anos gasta semanas e semanas,
pois tem de fer em considera¢do todos os materiais que os professores
requisitaom, os materiais de que os vigilantes também carecem, e o custo do
aguecimento, dos telefones e da electricidade. Quando os valores daguilo que
poderia gastar sdo superiores ao disponivel, tem que fazer cortes nalgumas das
rubricas. Se durante o ano ocasionalmente conseguir alguns fundos-extra pode
entdo comprar materiais inicialmente ndo previstos. Mas sempre que pretende
fazer uma alteragdo no orgamento, tem que gastar o lapis, quantidadss de
papel, uma boa borracha e utilizar uma calculadora.

No ano em gue a senhora Silva fez o or¢amento no computador da sua
escola com uma folha de cdlculo ndo precisou nem de Iapis, nem de papel,
nem de borrachq, nem de calculadora e em vez de vdarias semandas gastou
apenas algumas horas para o elaborar. Uma folha de cdlculo é um programa




5 Indica a célula da
coluna B, linha 5.
pode enconirar asta
célula movendo o seu
dedo sobre @ coluna
B, até ao seu
cruzamento com @
linha 5.

Quando se escreve
esta térmula, ela vai
aparecer no canto
superior esquerdo do
écran. Pressionando-se
as teclas ENTER ou
RETURN o resultado da
aplica¢do da térmula
é deslocado para o
ponto indicado pelo
cursor,

que se apresenta no écran do computador como uma fabela, constituida por
linhas e coluncs. A intersec¢do de cada linha com cada coluna constitul uma
acéiular, onde pode ser colocado delerminado tipo de informagdo. Eis uma
parte da folha de cdlculo com algumas células preenchidas pela senhora Silva.

A © B C D
RUBRICAS VALORES
ELECTRICIDADE 6 000320
AQUECIMENTO 12 000$00
TELEFONE 3 000800

MATERIAL DE ENSINO

TOTAL 200 300500

Q| N|O|O|BlWw (| —

A senhora Silva introduziu na coluna A as vdrias rubricas do orgamenio. Os
valores relativos a electricidade, aguecimenio e telefonss sdo os valores que
sabe que vai gastar e que ndo podem ser alterados. O valor de 200 000800 na
célula B8 é a quantidade fotal de dinheiro de gue a senhora Silva dispde 6
pode gastar. Na célula B6 ela escreveria:

[ B8—(B3+84+85) |

QUANDO A SENHORA LEWIS
ESCREVE ESTAS INSTRUCSES ELAS
VAO APARECER NO ToPo Do Lcedn.
QUANDD CARREGA EM RETURN oL
ENTER ARARECE A RESPDSTA AESTAS

INSTRUCSES NA CELULA MARZADA
PELO cupsoR.

HMMM . ELA PAREzE
BUE ESTH A ADICIONAR 05
GASTDS COM ELECTRICIDADE (B3)
AQUECIMENTD (84) £ TELSFD-
NE (B5) E A SUBTRAIR A

RESPECTIVA SOMA PO TOTAL
¥ 200.000 (B3).

o

o \
07N iy,
A senhora Silva deu instrugdes ac computador para adicionar os valores de
B3 a B5 e subfrair a respectiva soma de B8. Desta forma sabe exactamente o

dinheiro que pode gastar em material de ensino.

E — pensa a senhoera Silva — se pudessemos cortar os custos de
agquecimento baixando os nossos termostatos no inverno? Ao modificar o valor
da célula B3 (a frente de ELECTRICIDADE), o valor da célula B6 (MATERIAL DE
ENSINO) automaticamente altera-se.

(fj\\

A B C D
RUBRICAS VALORES
ELECTRICIDADE 5 000300
AQUECIMENTO 12 00800
TELEFONE 3 000300

MATERIAL DE ENSINO | 180 000300

TOTAL 200 000800

Qo> —
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Variavel é o gque se
pode alterar, que
pode variar.

>

Integrado signitica @

«ter partes diferentes
combinadas num
conjuntos.

Aceder significa «1er®

acesson.

Sofiware de
comunicagoes & um
programa que dd
instrugdes a um
computador para
comunicar com outro
computador,

O termo modem
deriva de «modulador-
-desmoduladors. Um
ntodulador converte
os sinals do
computador em sinals
telefénicos; o
desmodulador faz a
conversdo Inversa.

bb

telefone.

A senhora Silva pode fazer os ensaios que quiser alterando uma célula e
observando como as oufras mudam em consequéncia da primeira alteragdo.

Quando tiver chegado a um valor para ¢ ematerial de ensino», a senhora
Silva pode proceder ao preenchimenio de uma nova folha, similar, listando
todos os materiais de que precisa e obedecendo & condigdo do valor fotal ser
oguele o que chegou na célula B6 da primeira folha. Sempre que fizer uma
alterag@o numa das rubricas fodas as outras mudardo outomaticamente
gjustando-se ac orgamento. Ela pode perguntar «E se?..» quantas vezes desejar
e determinar em segundos a forma como isso afectaria o orgamento.

Quase fodas as pessoas que costumam perguntar «E 5€7..» podem subsfituir
o {apis, o papel, a calculadora e a borracha por uma folha de calculo. Com
estes programas, os presidentes de empresas e 0s gestores planeiam os seus
orcamentos, as familias prevéem as despesas doméasticaos, os cientisias
demonstram reia¢des entre formulas e os estudantes de matemdatica observam
como afteragdes nas variGveis de um problema modificam o respectivo
resultado.

Software integrado

Vimos rés fipos de soffware ou programas vulgarmente usados em
empresas, escolas e em casa. HA soffware que combina dois ou trés destes
programas (ou de outros) num programa ainda maior. A este tipo de soffware
chama-se software integrado. Por exemplo um package de soffware integrado
gue inclua tratamento de texto, gesido de bases de dados e folha de cdlculo
torna possivel a uma escola gerir os fichelros dos seus alunos (gestdo de bases
de dados), registar os resultados de testes (folha de cdiculo) e emitir cartas as
familias comunicando as notas dos alunos (fratamento de texto).

Para os utilizadores dos computadores o soffware integrado poupa muito
tempo e slimina uma série de papéis.

A comunica¢do com oufros computadores

Embora um computador seja uma poderosa ferramenta, a sua utilidade &
fun¢do das informagdes que Ihe forem dadas. Todas as informagoes
armazenadas num computador constituem a sua base de dados. Ha algumas
empresas cujos computadores 1#m enormes bases de dados a gue podem
aceder pessoas do exterior da empresa. Para tal apenas & necessario um
computador, um disco com soffware de comunicagdes e um modern, dispositivo
que liga um computador com um telefone.

Um modem de ligagao
direcia iem uma ligagdo
com uma fomada de

Um modem com acoplador
acUstico tem um receptor
para o auscultador telefénico.
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Log on significa «azer
uma ligagaon. @

O numero de

identlficagdo (ID) e a
alavra-senha

(password) para

acesso G base de @

dados sdo recebidos
‘gtravés do correio.

f evidente que se a
chamada teletdnica
paora @ empresa da
base de dados tor
uma chamada
interurbana (ou
internacional} tera de
pagar mais essa farifa.

Ha soffware de @

comunicagdes que
permite gravar as

informa¢des em disco,
mas hé outro que ndo.

O operador do
sistema & conhecido
como O sysoep.

O mend funciona
¢omo o indice do
Programa.

=

Para se fazer a ligagdo a uma base de dados, deve-se:
@ ligar o computador a um modem e um felsfone;

o introduzir o soffware de comunicagdes no computador;
» marcar o ndmero de felefone da base de dados;

* marcar no teclado o nimero de identificagdo pessoal do ulilizador e a
palavra de senha (password),

A empresa da base de dados debitd-lo-G por cada minuto que o seu
computador esteve ligado & base de dados.

Quando se liga a uma base de dados, procuram-se informagdes. Algumas
bases de dados 1€m um tipo de informagdo muitc especifica: por exemplo, uma
base de dados médica tem informagdes sobre doengas, medicamentos e
tratamentos e a base de dados de uma Bolsa fem as Gltimas informagdes
noficias sobre as colagdes de acgdes & obrigagdes. Ha ainda bases de dados
de «informagdes gerais» gue contém informagdes sobre os mais diversos
assunfos como os pregos de carros estrangeiros, sugestdes de jardinagem, e até
o confeldo de toda uma enciclopédia. Para encontrar a informagdo que
deseja, fem de se consultar ¢ indice da base de dados e indicar o tdpico que
se quer ver. Uma vez enconirado o que se deseja, tem-se a aiternativa de dar
instrugcdes ao computador para guardar a informagdo em disco ou de a
imprimir na sua impressora.

Outro meio de comunicacdo com outros computadores é o sistema B8S
(bulletin board system), um servi¢o de mensagens e informagées que é
geraimente oferecido por uma pessoa a partir de sua casa. A maior parte dos
BBS sdo gratuitos: liga-se simplesments e comunica-se com ¢ operador do
sistema. A utilizagdo do BBS tem muitas finalidades: procurar ajuda para um
problema de programagdo, anunciar uma reunido local sobre computadores,
ou simplesmente deixar uma mensagem para outra pessoa que a «buscards
quando por sua vez ligar ao BBS.

Enfim, com um modem, um teiefone & soffware de comunicagdes © mundo
abrirse-a aos utilizadores dos computadores.

A escolha do seffware adequado ;

Muitas empresas vendem soffware para processamento de texto, gestdo de
bases de dados, foihas de cdlculo e muitos outros usos. Ha mithares de
programas & escolha. Como escolher o melhor soffware? E impossivel examinar
cada programa e por isso precisamos de ter algumas directrizes.

Primeiro o programa deve fazer exactamente o que precisamos que faga. Se
precisa de um programa para o ajudar a praticar multiplicagées néo compre
um programa que o exercite em somas e subtracdes, por muito bom que seja.
H& programas que fazem mais do que aquilo que necessitamos g, geraimente,
guanto mais um programa faz, mais caro é. Assim pode ndo compensar a
compra de um programa qus o exercite em multiplicagdes e também em
fracgdes, decimais e percentagens.

Em segundo lugar o programa deve ser facil de usar e ter instrugdes claras.
Muitos programas t&ém um mend para ajudar o utilizador a seguir para as varias
partes do programa.

67



Um bug & um erro no @

programa.

68

MATEMATICA MAGICA

i
3
“

VOCE DESEJA;

1. PRATICAR COM FRACGOES

- 2. PRATICAR COM DECIMAIS

H 3, PRATICAR COM PERCENTAGENS

ESCOLHA O NUMERO DESEJADO

e i

Outros programas em vez de menu usam desenhos ou imagens. O utilizador
move o CUrsor para a imagem gue representa o frabatho que deseja ser feito.

1865 MEADOW LANE

/ LOS ANGELES, CA 90109
SUPERLATIVE SOFTWARE CO.

1117 EUCLID AVENUE

EVANSTON ILLINOIS 60201

EXMO. SENHOR

AGRADECO INFORMAGOES SOBRE O MAGIC SPELL

SOFTWARE. QUANTO CUSTA? QUAL O TIPO DE

COMPUTADCR QUE REQUERE?

L
Neste programa de processamento de ix‘ro. o% utilizador move ¢ cursor para a figura
que reprasenta o trabalho gue vai ser feito: ¢ disco, para armazenar o texto em disco;
o papel para imprimir o texto; a pagina dactiogratada para alferar as marginagées;
ou o cesto de papéls para efiminar o texto da meméria do computador. .

O movimento do cursor no écran é feito pressionando as teclas de setas
existentes no teclado ou usando um rato (mouse), dispositivo mével ligado ao
teclado, que movido sobre uma superficie plana faz o cursor mover-se na
mesma direc¢do. o

Um bom programa deve poder ser usado por qualquer pessca gue saiba
ler, ndo sendo necessario que o utilizador seja um programador. Na reaiidade,
a maior parte das pessoas que usam soffware nunca viram as Insirugdes do
programa. Os programas que s3o faceis de usar sGo chamados amigos do
utilizador {user-frienaly).

Em ferceiro lugar ¢ programa néo deve ter defeffos ou erros (bugs) e mesmo
que o ufilizador pressione teclas erradas ele ndo deve deixar de correr
normdimente.

Uma vez seleccionado o programa gue pensd poder responder s suas
necessidades, hé algumas coisas que deve fazer para ver se & o mals
adequado. Muitas lojas de computadores permitem aos clientes utilizarem ©
programa na loja antes de 0 comprarem; outras permitem a devolugdo do
soffware dentro de um certo prazo se ndo ficar satisfelto. Uma boa ideia é
verificar a opinido dos seus amigos e ver se estGo satisteitos com o seu soffware!
as opinides deles podem ser uma das methores directrizes na compra de soffwalé.




. Indigue duas profissdes em que o processamento de texto seria Gfil. Explique

porqué.

. Quais das afirmacodes seguintes sGo verdadeiras acerca dos programas de

gestdo de bases de dados?

a. Pods procurar informagdes segundo varias categorias.

b. Estes programas sGo usados apenas para armazenar informagaées.

c. Estes programas n&o forom projectados para uso doméstico.

d. As pessoas usam estes programas para armazenar, classificar e recuperar
informacéo.

. Como é que uma folha de cdiculo responde & quest@o «f se..?»

. Qual o tipo de soffware que combina dois ou frés programas diferentes num

programa mais completo?

. Em que medida acha que o BBS (bulletin board systern) poderd vir a ser-he

utir?

. O que deve verificar sempre quando esté a escolher soffware?
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OS COMPUTADORES ESTAC

Cs computadores afectam as nossas vidas todos os dias e de muitas
formas. Como? Onde sao usados? Vamos ver.

Os computadores na administra¢do publica

O governo dos Estados Unidos foi um dos primeiros utilizadores dos
computadores, durante a it Guerra Mundial & com a finalidade de decifrar
os codigos militares secretos do inimigo. Hoje, as for¢as militares ufilizam
computadores em tarefas como o rastreio e a orlentacdo de avides, barcos
ocednicos e tanques e no planeamento de estratégias de defesq, para
além de também os utilizarem para registar os postos, tarefas, vencimentos
e outras informacdes importantes relativas aos militares. -

No Servico de Recenseamenio, que & um departamento governamental,
utilizam-se os computadores na ordenagdo das informagdes recolhidas de
dez em dsz anos sobre os habitantes dos Estados Unidos. No censo de
1980 obtiveram-se mais de 3 bilides de respostas: o tratamento manual de
todos aqueles dados ocuparia milhares de pessocas duranie mais de 10
anos; os computadores fizeram este frabalho em menos de um ano.

No Servigo de Contribui¢cdes, um organismo govemamental cuja missdo
é cobrar os impostos, 0s computadores registam os formuldrios das
declara¢des dos varios-contribuintes, verificam se tém erros, emitem
cheques destinados a pessoas que tém de ser reembolsadas € imprimem os
Qvisos para as pessoas que ainda tém impostos em débito.

A administracdo regional e local também confia aos computadores
determinadas tarefas: por exemplo, 0s registos de propriedade de fodos os
veiculos (automovels, camides e outros), tarefa que nos Eslados Unidos é
fun¢do de cada Estado, e o comando dos semaforos de uma cidade.

1. Diga se um computador o poderia ou ndo ajudar a executar melhor a

tarefa indicada:
a. determinar o numero de eleitores inscritos nos respectivos cadernos.
b. escolher um novo chefe dos bombeiros,

C. processar as ordens de pagamento para todas as pessoas gue
trabatham numa Camara Municipal.

d. cuidar do campo de baseball do pargue da cidade.

2. Para que pensd que o departamento da policia local poderia usar um

- computader” -

"
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3. Um dos trabalthos do Servico de Recenseamento & determinar o
populagcdo de cada cidade, concelho, estado e pais. Faga corresponder
a cada uma das fases do trabalho a parte do computador que o

executa:
a. As informagdes sdo recolhidas e introduzidas no 1. Memdria
computador,

b. As informagdes sdo armazenadas no computador 2. CPU
para serem usadas quando necessdrio.

e | S RE———

S — T

c. Somam-se os nimeros respeifantes a populagdo. o Unidade de
/~ Entrada
d. Imprimem-se os resultados. 4. Unidade de
: Saida |

Os compuiaderes no programa espacial

Se ndo fossem os computadores as naves espaciais ndo conseguiriam
ser langadas. O seu emprego nos programas espacidis remonta ao
lan¢camento da primelra nave espacial em 1959 sendo usados no
planeamento da trajectdria das naves, para as manter na rota fixada e

para planear a respectiva aterragem.

Foi squipamento @

inform&tico que
detectou a fenda no
tanque de
combustivel.

Os computadores provarom ser muito imporiantes em emergéncias. HG
alguns anos foi enconfrada uma fenda no tangue de oxigénio do mddulo
de comando da Apolo 13. Havia apenas uma pequena guantidade de
oxigénio para utilizagdo de emergéncia e era importante conseguir fazer
regressar os astronautas @ Terra o mais depressa possivel. Para isso,
cientistas, programiadores e operadores de computador do Centro de
Naves Espaciais Tripulodas de Houston trabatharam sem parar: forneceram
aos computadores as informagdes necessarias para planear uma nova
trajectoria de véo. Em cada nova hipdtese o computador fornecia dados
importantes como a duragdo do voo de regresso, as quantidades de
combustivel e de oxigénio que seriam usadas, o momentc e o local de
amaragem. Tinham de ser considerados milhares de factores e ndo havia
tempo suficiente para o staff do centro de controlo proceder a todos os
cdlculos. Pode dizer-se que, gragas & utilizacdo de computadores, foi
possivel planear uma nova rofa de regresso da Apolo 13 e os astronautas

foram trazidos em seguranga até a Terra.
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1. Porgue é que no planeamento de um vdo espacial & preferivel USC{r
computadores em vez de pessoas para fazer determinados 'rrcloqph0

a. O computador sem insiru¢des do homem conhece as velomdqd
frajectoria e o ponto de aterragem.

b. O computador pode fazer os cdlculos mais depressa e com Maig
precisao.

e. O computador pede dizer qual o dia em que haverd methoreg
condicdes meteoroldgicas para o langamento.

Os computadores nos escritorios
Observe uma factura de uma grande empresa comercial. Foi eSCntg
mAao ou impressa por uma maquina? Nas grandes empresas os o
computadores registam o movimenio de vendas e 0s pagamentos de
clientes nas chamadas contas correntes e emitem os respectivos extrqmo
Seriam necessarias muitas pessoas para fazerem o trabalho de um
computador. Mas ndo & sé a quesiao da rapidez, é também a da preclg
os cdlculos dos computadores sGo majs exactos que os do homem.
Significa isto que as facturas emitidas por computador nunca tém erro
Nao! Por vezes causam até alguns problemas desconcertantes.
O senhor Rosas, por exemplo, recebeu de uma grande casa comercial y;
factura no valor de 0500 escudos, que ele, consequentemente, ignorou, N
més seguinfe recebeu um aviso «amigavel», impresso por computador,
lembrando de cinda devia 0500 escudos. Escreveu entdo & empresa umg
carta pedindo para corrigirem o erro, mas antes do seu pedido ser satistelfs
recebeu um novo aviso, fambém impresso por computador, informando-o
de que se ndo pagasse a factura lhe seria cortado o crédito. Enquanto o
seu problema ndo foi finalmente resolvido ¢ senhor Rosas estava muito
furioso... com o computador!

AN \R’ 1
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Claro que o erro ndo era culpa do computador. Neste caso tratava-se
de um erro de programagdo, pois o programador n@o finha instruido o
computador no sentido de ndo enviar facturas quando o saldo das contas
fosse zero. Mas era facil para o senhor Rosas responsabilizar o computador.

Os «erros» dos computadores nem sempre sdo culpa do programador.
Alguns produzem-se quando alguém introduz acidentalmente uma
informagdo errada no computador: imagine que um cliente envia um
cheque de 1 050500 mas que o operador digita 105800: no préximo
extracto o saldo estard errado!

Outras vezes sdo os proprios computadores que provocam erros sm
conPsequéneia te Qvorins meednicas ou eléclicas Mas estas situacées st




inventérlo & uma @
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existéncias de
mercadorias num
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180 raras que «os erros dos computadores» sA0 QUASE SeMpre «&rmros
humanoss,

A maioria das grandes empresas usam computadores em multiolas
farefas: preparam avisos de pagamento e cuidam dos registos das folhas
de pagamentos; maniém actualizados os invenidarios e ds contas correntes;
processam dados que sdo a base das estimativas do dinheiro de que ¢
empresa pode dispor numa data futurd. A razdo essencial por que as
empresas confiam tante nos computadores & porque alguns frabalhos
podem ser feitos com muito mdior rapidez e precisdo do que se fossem
feitos por homens. Se os computadores assumem tarefas magadoras e
tediosas, os homens ficam libertos pard ocuparem o seu {empo € a sud
experiéncia em raciocinar € fomar decisdes. Os computadores podem
executar frabalhos que ndo requerem pensar, planificar, raciocinar ou
gjuizar e podem fazé-lo 24 horas por dia, todos os dias do ano sem
interrupgdes ou dias para férias — e os computadores nunca se cansam!

Com o emprego de compuiadores as empresas podem poupar
dinheiro. Se esta economia resultar em pre¢os mais baixos para os
consumidores, entdio o computador foi-lhes tdo (til como o foi pard ¢
empresa, Contudo hd um problema na utilizacdo de computadores: é que
cada novo computador, por vezes, substitul uma série de pessoas, e € um
problema séric sempre que uma maguina toma o lugar de uma pessoa. Os
computadores fazem coisas maravithosas mas lembre-se gue da sua
utllizagdo ha também algumas consequéncias menos felizes.

1. Se fosse gerente de uma casa comercial para quat ou quais das
seguintes farefas quereria utilizar um computador?

a. Imprimir as facturas dos clientes,
b. Resolver uma reclamacgao.
c. Contratar um novo vendedor.
d. Registar os resuitados das vendas didrias.
2. Suponha que poderia substituir frés dos seus empregados por um

computador. Indigue uma vantagem e uma desvantagem que teria de
ter em consideracdoe se adoptasse esta solugdo.

Os computadores nos supermercados

Quando os Costa vao fazer compras Qo supermercado ndo gostam
nada de esperar nas bichas da caixa. Muitas vezes as esperas sGo devidas
ao facto de o caixa ter de olhar para o pre¢o marcado na etiqueta de
cada unidade adquirida antes de 0 marcar na caixa registadora. Um dia
notaram gue as bichas da caixa se moviom mais rapidamente. Quando
chegaram a sua vez, perceberam porqué: o caixa jd ndo tinha de procurar

73




Urh scanner & um
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a etiqueta do preco e regista-lo; passava simplesmente cada unidads por
uma «janela» chamada scanner, localizada no balcdo ac pé de cada
caixa e automaticamente cporecidimpresso no falae o prego correcto.
Como acontecia isio?

O supermercado finha instalado um sistema de computadores baseado
no Cédigo Universal dé Produios com que hoje sGo marcados quase todos
os produtos embalados. Este cédigo, o UPC, CUP ocu cédigo de barras é

constituido por um conjunto de barras pretas e brancas e de nameros.
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Neste codigo as primeiras barras e ndmeros representam geralmente o
nome do fabricante e o produto, e as restantes barras representam as
dimensdes ou tipo do produto.

Quando um produto’ marcado com o UPC passa frente ao scanner o
codigo é «ido» pelo computador do estabelecimento que, normalmente,
nem sequer se encontra proximo da caixa registadora, mas num gabinete
noutra parte do estabelecimento, estando ligado &s caixas registadoras por
cabos colocados sob o pavimento, O computador converte o cddigo no
nome do produto, embalagem e prego, enviando estas informag¢des para a
caixa registadora que as imprime no taldo respectivo; e se algum produto
estiver sujeito a impostos, cdlcula-os. Tudo isto acontece em menos de
1 segundo, pelo que é muito mais rapido do que se o caixa tivesse de
digitar cada pre¢o. Quando todos os artigos estao registados, o
computador calcula o fotal, enviando-o também para a caixa registadoro
em menos de 1 segundo. O sistema UPC forna muito mais répidas as farefas
relacionadas com o pagamento das mercadorias adquiridas num
supermercado.

Como os produtos embaiados ja tém um codigo. os empregados das lojas
ndo tém de colocar etiquetas com o prego em todas as unidades bastando
marcd-los em letreiros colocados nas prateleiras. Este sistema permite
também melhorias sensiveis nos invenidrios pois sempre que © compuiador
1& um cédigo UPC altera os dados armazenados na meméria, registando
uma unidade a menos no produfo em causa. Este processo de inventario é
muifo mais rapido e exacto que o sistema de contagem didria dos artigos

deixados nas prateleiras.

O Cébdigoe Universal de Produtos poupa muito tempo aos supermercados.
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1. Como pode ¢ Codlgo Universal de Produtos ajudar um supermercodo’>
indique duas maneiras.

2. Quais os beneficios que os clientes podem obter da utilizacdo de um UPC
num supermercado?

3. Indique alguma coisa que um cliente possa ndo gostar numa loja com o
sistema UPC.,

Os computadcres nos bancos

A familia Sousa decidiu ir ac cinema no domingo. N@o tinham dinheiro
suficiente em casa e os bancos estavam fechados. Isso ndo foi problema:
no caminho para o cinema pararam num banco, a senhora Sousa infroduziu
um cart@o bancdrio plastificado na caixa automdtica de pagamento
permanente, marcou o ¢bdigo bancdrio, carregou num boildo e obteve o
dinheiro de que precisava. Os bancos estdo a instalar por todo o pais
mdaquinas de pagamenio automdlico que permitem aos clientes levantar
dinheiro, fazer depdsitos e pagar contas a gualgquer hora do dia ou da
noite.

Os bancos empregam ainda computadores para registarem o
movimenio das contas & ordem ou de poupanga dos seus clientes. No
capitulo 4 j& se viu que 0s cheques bancdrios tém impressos os numeros da
respectiva conta em tinta magnética de modo a poderem ser lidos por um
dispositivo de entrada chamado leitor de caracteres de tinta magnética.
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Quando ¢ banco desconta o cheque, um empregado marca o valor
pago também em caracteres magnéticos, no canto inferior direito. No caso
representado na figura, o computador do banco «é» o nimero da conta
dos Sousa e o valor indicado, subtraindo 1958500 ao saldo disponivel. Todos
os meses o computador imprime uma lista ou exiracto de conta com 0s
cheques pagos. os depdsitos efectuados e ¢ saldo, que & enviado pelo
correio aos Sousa.
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Os juros séo o
dinheiro g mais que se
tem de pagar quando
nos emprestam
dinheiro. Por exempio
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empréstimo de
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115 contos, dos guails
15 contos s@o 0s juros.
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Os computadores que
medem alteragoes de
condigdes, tais como
as de femperafura ou
ritmo cardiaco, sdo
chamados
computadores
analégicos.
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Os computadores usam-se ainda nos bancos para outras farefas como
calcular os juros de empréstimos ou de contas de poupanga, conhecer
permaneniemente o dinhelro disponivel para empréstimos e caicular o
dinheiro gue em cada momento estd em poder do banco. Sdo tanias as
actividades de um banco que sem computador seria impossivel ragista-las
todas.

1. Suponha que & presidente de um banco. Para quais dos seguintes
trabalhos usaria um computador?

a. Contratar um novo gerente.

b. Listar fodos os empréstimos concedidos a clientes.

¢. Manter os registos de todas as contas & ordem.

d. Explicar a um cliente 0 que & uma conta especial de poupanga.

2. Por gue razdo as maquinas automdticas de pagamento sdo Gteis para os
clientes dos bancos?

Os computadores nos hospitcis

Soa um alarme no gabinete da enfermeira. Uma rdpida vista de olhos
ao écran do computador mostra que um doente estd com problemas. Estdo
ligados sensores electrénicos ao térax do paciente e um computador
assinala um batimento irregular do coragdo fazendo soar um sinal de aviso
numa fraccao de segundo. A enfermeira chama uma equipa de
emergéncia que, frabalhando rapidamente, consegue restabelecer o ritmo
cardiaco normal do doente. Sem o computador passar-se-iam varios
minutos antes gue a enfermeira soubesse que alguma coisa estava mal,
Neste caso foi o sinal de aviso do computador que ajudou a equipa @
salvar uma vida.

Ha& muitos locais nos hospitais onde os computadorss sdo usados para
acompanharem os doentes: nas salas de operagdo informam
permanentemente sobre a tensdo arterial, o ritmo cardiace e a temperatura
e se houver qualquer problema soard um sinal de aviso; as maquinas
computorizadas de raios X fornecem imagens de muito pormenor que
permitem aos médicos ver coisas gue os vulgares raios X ndo mostravam;
além disso os computadores também ajudam na interpreta¢cdo dos
resultados de testes laboratoriais,

Os computadores auxiliam o eguipa de um hospital a coligir
informagdes e a inferpretar resultados. Serd que os computadores alguma
vez fomardo o lugar dos médicos, das enfermeiras e do outro pessoal
hospitalar? Nao. Quando se trata do tratamento de pessoas o julgamento
humano serd sempre necessario & desejavel,
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Ao Ensino Assistido
por Compulador
chama-se por vezes
educa¢do baseada
em computador.

Suponha que digitou
RIO GRAN em vez de
RIO GRANDE: o seu
professor entenderla
logo o que vocé
Queria dizer, mas o
computador n&o.

&

1. Indique uma das aplicagées dos computadores nos hospitais.

2. Por que raz&o os computadores nunca substituirdo os médicos e as
enfermeiras?

Os computadores nas escolas

Estd na hora de Estudos Sociais e a Joana estd a estudar a leitura de
mapas: vai para o computadoer da aula e carrega um programa. Aparece
no écran um mapa com 0s confornos dos Estados Unidos, representando
os seus malores rics, © computador imprime no écran e por debaixo do
mapdad a seguinte pergunta: QUE RIO ASSINALA A FRONTEIRA ENTRE OS
ESTADOS UNIDOS E O MEXICO? Joana otha para o mapa e escreve: RIO
GRANDE. O computador responde: ESTA CERTO, JOANA! & em seguida faz
outra pergunta, A cadeia de montanhas, os estades e as principais
cidades aparecem e desaparecem do écran quando necessario.

Este exemplo ndo é, nem de uma escola especial, nem de uma aula do
futuro2. Muitas escolas j& t&m computadores que auxiliam os alunos em
muitos temas. A utllizagao dos computadores no apoio & aprendizagem
dos estudantes chama-se Ensino Assistido por Computador ou EACS.

Por que razdo se usam computadorss no ensino? Os computadores sdo
muito pacientes; ndo bocejam, ndo e aborrecem, ndo se perturbam nem
se zangam se se demorar muito tempo a responder a pergunia; e quando
se escrever a resposta o computador dird imediatamente se estd correcta
ou ndo, ndo sendo necessdrio esperar pelo dia seguinte para saber o
resultado.

Contudo um computador ndo pode tomar o papel de um professor. NGo
explica as colsas de varias maneiras nem se |he pode fazer qualquer
pergunta. £ iambém ndo tem sentimenios: se ilvesse de ficar doente em
casa uma semana ele ndo teria pena de si. O computador € uma mdquina
muitc exacta: as suas respostas devem ser exiremamente rigorosas ou ©
computador considerd-las-a erradas. E, como é evidente, um computador
ndo pode realmente sorrir nem dar pancadinhas nas cosfas.
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Os computadores sGo também usados para ensinar programagdo. Mas
pode haver na escola computadores para outras tarefas: na secretaria,
para registar as notas dos alunos, a respectiva assiduidade e também para
imprimir os hordrios e os boletins escolares.

1. Que significam as iniciais EAC? O que &7

2. Dos seguintes exercicios indique 05 que pensa que um aluno poderia
fazer no computador da sua sala de aula:

a. ldentificar sujeitos e predicados.

b. Observar como ¢ luz do sol e a escurid@o afectam as plantas.
Praticar multiplicagdes.

Criar uma escultura de barro. -

Memorizar um poema.

-~ o a0

Indicar as capitais de varios paises.

Os computadores em nossa casa

H& quem tenha computadores em casa, usando-0s para registar as
despesas da familia, verlficar os extractos das contas bancarias, calcular os
Impostos e registar datas importantes ou até simples receitas culindrias.
Muitas pessoas usam os seus computadores domésticos para jogar ou para
aprender a escrever programas. ’

Um dia os computadores serdo t&o vulgares nds nossas casas como as
televisdes. Neles estardo registadas informag¢des como numeros de telefone,
enderecos, compromissos e contas de banco. Provavelmente estardo
ligados a grandes sistemas localizados fora de casa permitindo a
comunicag@o com estabelecimenios comerciails, bances e servigos
noticiosos. Assim poderd fer no seu écran o catélogo dos produtos & venda
em determinado estabelecimenio e encomendd-los marcando as instrugdes
convenientes no feclado do seu computador; o pagamento serd feifo por
fransferéncia da sua conta bancdria para a conta do estabelecimento e
tudo isto decidido a partir de sua casa e executado através do
computador.

Em sua casa ha algum computador? Recorde por um momento que um
computador € uma mdaquina que recebe, armazena, processa e fornece
informagdo; que a memdria armazena informacdo; que a unidade central
de processamento a processa; & gue a memoria € a CPU sdo chips de
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responder

circuitos integrados. Sera que tem alguns destes chips em sua casa?
Provavelmente. Tem um reldgio digital? Um jogo electrdnico? Um forno de
micro-ondas com «memdrias? Um novo televisor a cores? Um novo carro?
Uma mdaquina de costura programdvel? Um telefone de teclas? Uma
calculadora? Todos estes artigos dispoem de chips, geralmente um chip de
meméria e um chip de CPU. Os botdes, os mostradorss e os inferruptores que
servem para pér em funcionamento esses dispositivos sGo as unidades de
enfrada; as unidades de saida sGo os écrans, como 0s que visualizam os
numeros do seu reldgio de pulso digifal, e tamioém os sinais electrénicos
como os da ligacao telefénica que faz para um seu amigo noutra cidade.
Provavelmente existem mesmo alguns destes computadores em sua -
casa. A diferenca entre eles € os computadores «pessodis» ou
microcompuladores & que fazem parte de outros equipamentos,
executando tarefas especificas em vez da vasta gama gue o8
computadores permitem. £ entdo altura de perguntarmos novamente: hd

algum computador em sua casa?

1. Indique duas finalidades para uma utilizacdo doméstica de um
microcomputador.

2. indigue trés artigos existentes em sua casa que provaveimente tém
chips de circuitos infegrados.

Os computadores como robots

Numa siderurgia, um bra¢o mecénico entra no inferior de um alto forno
onde a temperatura é superior a 1000°, e refira um objecto metdlico ao
rubro. QuUem poderia estar junio de um calor tGo intenso? Ninguém. Mas o
«brago» de ago de um robot pede fazé-lo. Nas fabricas, 0s robots executam
muitos frabalhos perigosos e podem funcionar em ambientes muito quentes,
muito frios ou poluidos.
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Um robof € um computador que foi preparado para fazer determinadas
tarefas. Alguns tém a forma de «bragos» com muitos «dedos» conseguindo
assim executar tarefas delicadas; outros parecem-se com grandes caixas.
ou tartarugas, ou mesmo com homens que se podem mover. Ainda ndo ha
muitos anos os Gnicos robots conhecidos eram personagens de ficgdo dos
livros ou dos filmes.

Hoje, os robots empregam-se em tarefas aborrecidas — que sdo
magadoras ou gue tém de ser feitas repetidas vezes. Isto permite ds pessoas
empregarem melhor o seu tempo em farefas que requerem pericia humana
ou Inteligéncia.

NGo & s nas fabricas gue ha robofs. Também os hé em escritdrios,
escolas & casas. Podem ser programados, por exemplo, para separar
correio ou ir buscar jornais. Serdo necessdrios ainda muitos anos até que um
robol possa fazer tarefas mais complexas como cozinhar, servir uma
refeicdo, lavar os pratos e guardar a loiga. Mas j@ comeg¢aram a assegurar
alguns dos nossos frabalhos e cerfamente o continuardo a fazer ainda mais
no futuro.

1. Por que razd@e é uma boa ideia usar robofs nalguns trabalhos fabris?

2. Quais dos seguintes tipos de trabalho sdo mais indicados para um robof
do gue para uma pessoa?
a. mergulhar varas de metal em solucdes deidas.
b. colocar jarras dentro de uma caixa numa linha de montagem.

c. escrever um programa de computador.
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capitulo 12

tembre-se que muitos @

ficheiros de
computadores esido
em suportes de
armazenagem como
fitas e discos.

Recorde-se que o ]uro@

é o encargo extra
pQago por um
empréstimo.

Umc verlflea¢ao de
crédito agjuda a
determinar se uma
pessod estd ou ndo
apta a pagar um
empréstimo.

OUTRAS UTILIZAGOES
— E MAS UTILIZAGOES —
DOS COMPUTADORES

J& vimes de que forma os computadorss podem gjudar as pessoqas na
administra¢do padblica, nas empresas, nas suas casas € noufros lados. Os
compuladores armazenam e processam grandes quantidades de informagao
muito rapidamente., £sta capacidade torna os computadores instrumentos
imporantes, mas também levanta alguns problemas. Qual é o fipo de
informagdo que se deverd guardar nos ficheiros dos computadores? O que
acontecerd se informagdes secretas ou pessodis cairem em mdos erradas?
Neste capitule iremos ver algumas formas como os computadores podem
ser mal utilizados. € verd o que deve ser feito para corrigir tais situacdes.

Computadores e privacidade

O senhor e a senhora Barros querem comprar um automove! na Empresa
Carros Econémicos. Pretendem fazer a compra a crédito, ou seja pagando
parte do pre¢o guando levantarem o carro e o restanie em pagamentos
mensadis acrescidos de uma taxa de juro.

A emprasa vendedora, no entanto, sé pode dar o seu acordo a uma
venda deste tipo depois de proceder a uma verificacdo do crédito dos
Barros e de saber se eles podem ou ndo assegurar 0s pagamentos. Para
responder A uma questdo deste tipo, a Empresa Carros Econdmicos dirige-se
a uma agéncia de Informagdes onde se recoihem dados ou informagdes
pessodis que sGo avendidos» &s empresas que guerem verificar o crédito dos
seus clienies. Se as informagdes demonstrarem que os clientes sGo um bom

ariscor, entdo a Empresa Carros Econdmicos vender-lhes-a o carro a crédito.

Os dados existentes nas agéncias de informagées estdo em bancos de
dados, conjuntos de ficheiros de computador — arquivos, discos ou candes
perfurados — que podem ser pesquisados e lidos em poucos segundos. £

HM"‘M"‘"""" Ve
4000 DOLARES AGORA SERA RUE ELES
E 150 POLARES PR - SAO UM BOM RISCO
mes %@;Nﬁ TRES Q R DE crEDITO P

. N
A

facil para as agéncias de informagdes reunir, armazenar e recuperar
enormes quantidades de informag¢do e de dados abrangendo muitos

delalhes sobre cada uma das pessoas. .
Muita da informagdo existente nos bancos de dados sdo informagées
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pessodais, O ficheiro sobre os Barros, por exemplo, pode dar informagdes
sobre o local onde vivem e onde trabalham; indica se tém casa propria ou
se é alugada e, no primeiro caso, 0 montante do empréstimo que
obtiveram para a sua aquisicdo; dele podem ainda constar informagdes
como se ele cumpriu o servico militar, se algum deles esteve preso ou se j&
foram processados alguma vez.

Serd que os computadores «sabems» demais? Muitas pessoas assim
pensam, Mas é evidenfe que os computadores, em si masmos, nde sabem

— —
SARA BARROS
y N /4 ’ JosE BARROS
y RUA DAs FA/AS
AZE/TAo, s€TBAL
7>

Pl ayY
/Zy?\\)% S 77772777 o
L/u 77 7 77 a9

o o

nada: apenas armazenam informagdes. A preocupacdo & que aquela
informag¢do possa ser dada a pessoas que & suposto ndo a deverem conhecer,
Suponha gue um vizinho fem acesso @ informagdo sobre os Barros a partir
de uma destas agéncias: neste caso houve uma invasdo da privacidade.

Existem lels para proteger a privacidade. As agéncias de informagdes
apenas podem recolher dados relacionados com a avaliacdo da suda
capacidade de crédito. E devem manter estas informagdes em segredo,
vendendo-as apenas @ empresas ou agéncias que tenham o direito de
conhecer a informagado; assim, uma agéncia de informagdes ndo pode
fornecer informagdes sobre os Barros a um dos seus vizinhos.

Oulra quest@o que se pde & quando os bancos de dados contém
informag¢des erradas, Por exemplo quando os Fragoso compraram um sofd

' NOVO PAra a sua casa e ele chegou danificado, recusaram-se a paga-lo. A

loja de mobilidrio pds uma acgdo em tribunal contra os clientes exigindo o
dinheiro que Ihe era dsvido; o juiz julgou o caso a favor dos Fragoso e deu-
-hes razdo para o ndo pagamento. Mas serd que ganharam o caso? No banco
de dados da agéncia de informagdes consta que eles ndo pagaram uma
conta sendo por isso considerados como pouco merecedores de crédito.

Todos temos o direito de saber aquito que consta a nosso respeito nos
ficheiros. Se algo estiver errado e se a agéncia de Informagdes estiver de
acordo o erro serd corrigido; se ndo houver acordo deve poder exigir-se
que a agéncia inciuo no ficheiro fambém a nossa versao da historia. E
assim os Fragoso pediam corrigir o seu ficheiro.

Um outro problema é o gque se relaciona com a existéncia de
informagdes muite antigas. Suponha uma familic gue hd muitos anos ndo
pagou algumas contas. Poderd ser considerada como pouco merecedora
de crédito durante toda a vida? Isso tornar-lhe-ia impossivel para sempre a
concessdo de um empréstimo ou uma compra a crédito.

Todas as informagdes sobre contas ndo pagas e faléncias sdo destruidas
sete anos depols. Desta forma alguém gque tenha sido considerado pouco
merecedor de crédito pode comegar de novo com a «ficha limpas,

As agéncias de informagdes ndo sdo os Unicos locais gue tém bancos

_ de dados: multas empresas comerciais vao armazenando informacoes

~
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privados.

sobre os seus clientes; as companhias de seguros mantém registos de
informagdes sobre os seus segurados e os hospitais sobre os seus doentes.
Mas a maior colecgdo de bancos de dados perfence provaveimente ao
governo dos Estados Unidos: existem bancos de dados nas Forgas Armadas,
no FBl, no Sewigo de Impoestos, no Servigo de Imigragdo e em centenas de
outras agéncias governamentais. O Governo precisa de informagdes para
proporcionar servigos aos seus cidaddos: assim, por exemplo, o Servigo de
Impostos tem que conhecer os rendimentos de cada pessoa para poder
colecta-ta com um imposto justo; o FBI necessita de saber o mais possivel
acerca dos criminosos que persegue; o Servico de Imigragdo tem que
verificar os requerimentos para se assegurar de que ndo & possivel a
enfrada ilegal de pessoas no pais,

Os bancos de dados informatizados ajudam os servicos governamentais
a executar os seus trabalhos de uma forma mais eficiente. Mas muitas
pessoas preocupam-se que fantas informagdes sobre a vida privada dos
cldaddos estejam em poder desses servigos. Que acontecerd se uma
informag¢do for mal utilizada ou usada contra alguém?

As leis de privacidade também se aplicam aos servigos governamentas.
Os ficheiros sGo confidenciais. Sem uma razdo forte, ndo é permitide a
qualguer departamento da administracdo dar informagdes a alguém, a
ndo ser que o inferessado o autorize por escrito. As agéncias que mantém
ficheiros de dados pessoais devem tornar publico o fipo de ficheiros de que
dispdem. E hd muitos casos em que o Interessado pode ter acesso Qos
ficheiros e corrigi-los, se necessario.

Os computadores tornaram possivel coleccionar, armazenar € processar
milndes de factos sobre milhdes de pesscas. Cabe-lhe a si e a todos os cidaddos
assegurar-se de que os bancos de dados sdo usados em beneficio da
populagdo, nunca o devendo ser injustamente contra as pessoas.

1. Quando se fala de um banco pensa-se geralmente num local onde se
guarda dinhelro. O que & armazena um bance de dados?

2. Dos factos seguintes quais pensa que a Empresa Carros Econdmicos tinha
o direito de conhecer antes de vender aos Barros um carro a crédito?
a. guanto ganham o senhor e a senhora Barros

onde vivem

que donativos fazem para obras de caridade

se devem dinheiro a oulras empresas

® a o o

como & que os Barros se d@o com os seus vizinhos
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3. Que informacgdes pensa que um servico governamental deve obter de
um banco de dados antes de contratar um novo empregado?

a. se é cidaddo americano.
b. qual é o seu circulo de amigos.
¢. onde é que trabalhou antes.

d. que dinheiro tem no banco.

Delitos informaticos e ética informatica

Cada dia que passa sdo comprados mais compuiadoras por empresas,
pela adminisiracdo publica e por particulares e hd cada vez mais pessoas
melhor preparadas para deles se utilizarem. A utilizo¢do crescente dos
computadores levou ao aparecimento de um outro tipo de problemas, tGo
novos para a sociedade como os proprics computadores — os delifos
informaticos. O gue é um dellfo ou crime informdtico? Nao se trata do roubo
de um computador mas sim do seu uso para um acto ilegal. Este tipo de
crime pode envolver o roubo de dinheiro, de propriedades ou de
informacgdes através da ulilizagdo de um computador.

Foi o caso, por exemplo de um banco da California que hd alguns anos
sofreu um roubo de mais de 10 milhdes de ddlares. Como foi roubado tanto
dinheiro? Quem eram os ladrdes? Traziam armas? Como fugiram?

O ladrdo foi uma Onica pessod. Praticou o crime sozinho, e nem sequer
pds os pés junto da caixa-forle do bancol Era um especiaiista de informatica
cantratado para trabathar nos computadores do banco e que descobriu
como, através de um deles, se podia transferir dinheiro para outros bancos.
Conhecido o cddigo secreto que podia desencadear essa operagdo, usou-
-0 para transferir 10 milhdes de ddlares para uma conta bancaria que
abrira noutro pdis.

Os bancos fransferem diariamente enire si bilides de ddlares, de forma
gue a transferéncia ndo foi logo detectada. E quando o fol, pensou-se que
fazia parte dos negdcios diarios do Banco. Mas cinco dias depois do crime,
o ladrdo foi apanhade e o dinheiro devolvido. _

Noutrc exemplo de delito informdtico, o caixa de um banco usou o seu
terminal para transferir pequenas quantidades de dinheiro de varias contas
de clientes do banco para a sua propria conta. Também ele acabou por
ser apanhado e punido.

Os bancos ndo sé@o os Gnicos alvos dos criminosos da informdtica.
Também as empresas que cricm novos produtos sofrem roubos. Por vezes os
roubos 590 de fitas ou de discos de computador, mas © mais vulgar € o
roubo feito directaments da prépria meméria do computador de planos
armazenados., Os autores de delitos informaticos séo geralmente pessoas
que tém acesso a um terminal € que enconfram maneira de se figarem a
um grande sistema ou o minicomputador de uma empresa, conseguindo
assim, llegalmente, ter acesso a informagdes. E por vezes ndo chega a
haver o reubo de informagdes mas a sua alteragdo, o que provoca muitos
problemas a quem necessita realmente de usar essas informagoss.
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Como podem ser protegidas as Informaglées existentes nos
computadores? Nos grandes sistemas informdticos usam-se dispositivos de
seguranga como palavras de senha jpasswords) ou nOmeros de codigo,
programados no préprio sistema: se alguém tentar usar o computador sem
infroduzir a palavra de senha correcta o computador resguarda ou
«esconde» as informacdes e até pode estar programado para, nesse caso,
«chamar» um elemento da segurang¢a fazendo accionar uma campainha.

As palavras de senha e os nimeros de cédigo nem sempre sGo
suficlentes para conseguir a seguranca de informagdes importantes: as
senhas e o5 ¢odigos podem ser roubados, ou até descobertos. Isto sGo
problemas com que todos se t8m de defrontar: empresas e utilizadores,
devem profeger o mais possivel as suas informagdes privadas; os
construtores devem continuar a procurar as melhores maneiras de proteger
Os seus sisternas; & todes nds devemos exigir que sejam publicadas ou
reforgadas as leis que protegem a informagdo e que punem os autores de
delitos informaticos.

Mas ndo sdo as novas leis a dnica solugdo para a mad utilizagdo da
informdtica. Todas as pessoas deveriam seguir um cédige de élica na
utilizagcdo dos computadores € em todos os outros aspectos das suas vidas.
A ética tem a ver com o que estd certo ou errado & ndo com o que &
determinado por lel. Algumas das utilizagdes incorrectas dos computadores
ndo envolvem a vidlagdo de uma determinada lei, como os exemplos
descrifos na sec¢do anierior ndo séo mais do que uma utiizagdo sem ética
do computador. £ o caso de quem usa um computador e um modem para
penetrar nos ficheiros de uma empresa procurando Informagdes pessoqis:
poderd ndo estar a vioclar uma lef determinada; mas ndo estd a usar o
computador de uma maneira ética.

Outro exemplo de abuso € a pirataria do soffware, a cépia ilegal de
software comercial. Ndo é ético, nem legal, pois todo o soffware — quer se
tfrate de joges de computador, de programas de emprasas, ou de qualquer
outro tipe de programas gue foi escrito para venda, estd protegido. por
copyright, Um artigo com copyrighf tem a sua repredugdo limitada. Ha uma
lei publicada pelos governos que torna ilegail fazer cépias de soffware com
copyright. Quem o faz esta a infringir a lei.

Como pessoa instruida em informdtica é importante que use 03
computadores sempre eticamente e dentro da lei,

1. Pensa que um computador pode ser responsabilizado por um crime
informdtico? Porqué?

2. Um amigo diz-lhe que pode copiar um jogo que ele comprou. Pensa que
é ético fazer isso? Porqué?
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AS CARREIRAS
INFORMATICAS

Os computadores desempénham um papel na vida de todas as
pessoas, afectando-a diariamente de alguma maneira. Ha pessoas que
decidiram estar mais envolvidas com eles, escothendo carreiras que 1€ém a
ver com a informdatica e os computadores: algumas implicam ter de
trabalhar-se com o respectivo soffware e outras com o respectivo haradware.
Vamos ver em seguida algumas das carreiras informdticas existenies.

Programador. Sabe-se que um computador ndo pode executar nenhum
trabalho sem insirucées. Um programador escreve as instru¢des ou o
programa gue indicam ao computador como deve executar um determinado
trabalho. Para tal o programador deve conhecer a linguagem do
computador para o qual estd a escrever as instrugdes. Recorde que os
computadores sdo projectados para compreenderem certas linguagens,
como o BASIC, o Fortran, o COBOL e outras. A maior parte dos
programadores conhece diversas linguagens de programag¢do, o que Ihes
permite escrever instrucdes para diversos tipos de computadores.

Muitos programadores formaram-se em escolas superiores onde estudaram
informatica. H& tfrabalhos que exigem programadores com conhecimentos
especiais numa determinada drea: por exemplo um programador que
tenha necessidade de dar instrugcdes @ um computador para projectar
uma ponte precisa de conhecimenios de engenharia; quem

escrever programas para simular uma expsriéncia de quimica necessita de
prepara¢do nesta matéria; e alguns programadores que frabalham para
grandes empresas fambém tém conhecimentos de gestéo.,

Operadores de registo de dados. Quer os programas quer o conjunto de
dados necessdrios a um determinado frabalho tém de entfrar no
computador de alguma forma. Nas grandes empresas sGo os operadores
de:registos de dados que se encarregam dessa farefa. Estes profissionais
ndo precisam de saber muito de informatica e alguns deles nem sequer
véem um computador enguanto frabalham. Quando os dados sdo
intfroduzidos por cartbes perfurados, os operadores de registo de dados
usam maquinas de perfurar cartdes; noutrds tipos de compuiador, os
operadores de registo de dados digitam os dados em terminais que
dispbem de um teclado e de um écran video.

No caso de um grande armazém comercial, cujo movimento
contabilistico seja controlado por um grande sistema informdtico, sempre
que um cliente paga uma conia, esse dado é registado no computador por
um operador de registo de dados.

Os operadores ndo precisam de ter conhecimentos especiais sobre
computadores; geralmente &m apenas o curso secunddrio, exigindo-se
apenas que sejam bons dactiidgrafos. E que se fizerem algum erro, esse erro

© repercutir-se-a na conta de alguém!

Bibliotecdrio de soffware. Aigumas empresas tém centenas ou mesmo
milharac da mennromac o Ao firhalrne Armwvadn: am fitne  disnos ot cartdhas
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perfurados. Quando & necessario recorrer @ um determinado programa ou
ficheiro ele tem de ser rapidamente encontrado. Por esta razdo os discos, as
fitas e os cardes estGo arquivados em «biblictecas» de software, dirigidas
por biblictecdrios de soffware. Uma biblioteca de soffware tem um sistema
de arquivo para guardar cada peg¢a de soffware, tal como uma biblicteca
tem um slsfema de arquivo para cada livro. Os biblictecdrios de soffware
tém como habiiitagdo cursos secunddrios com boa capacidade de
organizagdo e de arquivo.

Analistas de sistemas. Como far@ uma empresa que pretende informatizar os
seus arquivos ou outras fun¢des? Antes de comprar um computador ha
necessidade de muito frabalho de planeamento. Cabe a um analista de
sisfemas desenvolver um plano global para a utilizagdo dos computadores
na empresa. O andlista de sistemas estuda os trabalhos a ser executados,
decide como um computador os pode fazer de uma forma mais eficiente e
nalguns casos aié pode concluir que a utilizacdo do computador ndo é a
melhor maneira para resolver determinada tarefa.

Depois de fazer um estudo completo da empresa o analista de sistemas
faz diversas sugestoes. Esse estudo determinard o tipo de computador (ou
computadores) a adquirir, onde devem ser colocados, as taretas que
executardo e os programas gue precisam de ser escritos. O analista de
sistemas ird depois dar instrugdes aos programadores sobre as finalidades e
fungdes que cada um dos seus programaos deverd cumgprir,

Os analistas de sistemas sdo formados por escolas superiores
(geralmente com estagic ou pés-graduacdo) e t&m de ter uma boa
preparagdo de base em gestdo de empresas € em informdtica.

Engenheiro informdtico. Como sabe, as partes mais imporianfes de um
computador sGo os chips de circuitos integrados. Embora peqguenos, contém
milhares de circuitos. Cada um deles deve estar colocado no local exacto e
ser ligado a outres circuitos de uma maneira precisa. A concepgdo destes
circuitos é tarefa para os engenheiros informdaticos que tentam melhorar os
chips e projectar novos modelos de circuitos, muitas vezes com o auxilio de
computadores.

Os engenheiros informaticos também planeiam sistemas informaticos
completos: projectam as unidades de entrada e de saida; planeiam as
ligagdes entre as memorias e os chips da unidade central de
processamento e as unidades de entrada e de saida; asseguram-se ainda
de que todos os componentes do computador funcionam em conjunto pPols
uma falha numa peguena parte do computador pode causar a paragem
de todo o sistema. .

Os engenheiros informdaticos devem ter uma boa prepara¢do de base
em engenharia electrdnica. A sua formagdo geralments inclui um curso
superior e muitas vezes formagdc complementar.

Técnico de computadores. Depois de projectadas, as varias partes de um
computador devem ser testadas, montadas e novamente testadas por um
técnico de computfadores. Por vezes estes técnicos fazem os planos dos
modelos experimentais a partir do projecto preparado por um engenheiro.
330 conhecidos fambém como engenheiros de manutengdo ou técnicos de
campo, sendo responsd@veis pelos trabathos de reparagdo dos
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Recorde que os @

oulpuls Impressos em
papel sGo também
chamados hardcopy.

Muitos vendedores @

tém um grau
universitario.

" escritérios um grande ndmero de computadores: podem ter um grande

computadores e pela operacionalidade dos mesmos. Geralmente tém Umg
formagdo obtida numa escola técnica, num curso médio de dois ANos o .
nas Forgas Armadas.

Operador de computador. Os operadores de computador sGo os
encarregados de fazer funcionar os computadores, Se ja operou com u,
microcomputador, enido fem uma ideia, em peguena escala, do que & o
trabalho de um operador de computador. Os operadores de computade,
s§o confratados para fazerem funclonar os grandes sistemas informdaticos.
ligam fitas ou discos Gs unidades de entrada para assim se carregarem oy
programas; pdem cartées perfurados nos leitores de cartdes para carregy, k.
programas e dados; quando sGo necessdrios ouipufs em papel, operam
ainda como impressoras.

Os operadores de computador t8m geralmente cursos secundarios,
Alguns recebem o seu treino de computadores numa escola técnica. Muitgs .
empresas ministram também formagdo no préprio local de trabalho parg o8
seus operadores de computador.

Responsdvel pelo sector Informatico. Muitas empresas tém nos seus

sistema, um minicomputador com terminais ou uma combinagdo de :
grandes sistemas, minicomputadores e microcomputadores. Na empresg ha
funciondrios ocupados a tempo infeiro com os computadores
{programadores, operadores de registo de dados, operadores de
compuiadores); oufros funciondrios s&o utilizadores em fempo parcial do
computador (os que usam o tratamento de texto, a gesido de dados, as
folhas de cdlculo e outros «pacotess de soffware). Por isso & necessdrio
haver uma pessoa encarregue de todo o hardware e sofiware da empresq
é o responsdvel pelo sector informdtico. Ele assegura que todas as }
actividades relacionadas com o computador decorrem com normatlidads. E
ele que choma os técnicos de computadores quando sdo necessarias
reparacdes, que ensina a utilizar os programas de tratamento de texto, que
adaguire novo soffware para uma determinada farefa de um dos
funciondarios da empresa.

O gestor informdtico tem gerclmenie um curso umversltono de mformohcd
E importante que se mantenha actualizado em todos os desenvolvnmemos
da informdtica, quer em termos de hardware, guer em termos de soffware,
colaborando assim para o bom funcionamento da sua empresa.

Delegado comercial. Os sistemas informaticos sdo vendidos por delegados |
comercials que servem de ligagcao entre os fabricanies do computador e os |
seus utilizadores. Tém de saber como funciona um computador e tém de |
perceber do negécio ou actividades dos clienfes para-thes poderem
explicar o que o computador pode fazer para eles.

Os delegados comerciais trabalham intimamente com os engenheiros |
projectistas @ com os programadores para se manterem actualizados sobre |
as potfencialidades dos computadores que estdo o vender. Mas ndo devem
ter s6 uma boa base de conhecimenios técnicos: devem também saber
relacionar-se bem com as outras pesscas.

Técnicos de relagdes pablicas e publicitarios. Os técnicos de relacdes



responder”

plbiicas e de publicidade sGo as pessoas envolvidas na explicacdo ao
pablico dos produtos de uma empresa. Trata-se de uma area
particularmente Importante para as empresas de informdtica. O trabalho
dos técnicos de relagdes publicas e dos publicitarios é explicar os
compuladores e a informdtica de uma maneira que seja facll de entender,
e fazer propaganda de uma maneira que leve o publico a comprar os seus
computadores. )

Nos departamentos de relacdes publicas e nas empresas de publicidade
trabatham artistas e escritores, Desenhos exactos e precisos e texios bons e
claros qjudam a explicar os computadores ao publico em geral.

Redactores técnicos. Qualguer novo computador vendido é acompanhado
por manuais — livros que explicam como ufitizar o computador (e alguns até
também como programar),

Estes manuais sdo escritos por redactorss técnicos, geralmente formados
em universidades, dispondo de uma forte preparacdo elecirénica e de um
bom estilo de escrita.

Monitores de informatica. Uma série de empresas usa a informatica em
muitas aplicagdes. Os seus empregados tém de ser ensinados a usar
computadores. Este freino ou é feito pelos técnicos de vendas e pessoal dos
departamenios de relagdes pdblicas ou por monitores de informatica
contratados para desempenhar essa tarefa. Estes 1ém de ter uma sélida
base de conhecimentos de informética e devem estar fomiliarizados com a
actividade da empresa para assim poderem explicar como poderdo ser
usados os computadores.

Os monitores de informdtica também sdo contratados por escolas.
Geralmente séo pessoas que ddquirirom experiéncia em informatica paro
além da que ja tinham noutras areas de énsino. Ensinam aos seus alunos
informdtica, generalidades sobre computadoeres, processamento de dados
ou programacgdo em diferentes linguagens.

1. Algumas carreiras informdticas exigem trabalhar muito perto de um
computador enguanto outras implicam trabalhar maois intimamente com
as pessoas. (E evidente que todos os frabalhos envolvem frabalhar com
pessoas em alguma extensdo.) Das carreiras a seguir indicadas quais as
que acentuam o trabalho com computadores e quais as que acentuam
o trabalho com pessoas,

a. programador g. operador de computadores

b. operadoer de registo de dados h. delegado comercial

c. bibliotecdrio de software i. técnico de relagdes publicas
d. aqatisto de sistemas publicitario

iro i . j. redactor técni
e. engenheiro informatico ' ctor tecnico

f. técnico de computadores k. monitor de Informatica

2. Quals destes trabalhos sGo mais atraentes para si? Porqué?

89



FICHA DE CONTROLO

Escolha a melhor resposta para cada pergunia,

1. Qual o antigo dispositivo chinés auxiliar de
cdlculos?

a. Abaco
b. Calculador graduado
¢. Mdquina de Tabulagao

2. Em 4835 Babbage projectou uma maguina que
podia aceitar, armazenar, processar e fornecer
informac¢do. Indigue o nome desta maquina:

a. Ossos de Napisr
b. «Maguina anatitica»
¢. Tear de cartdes perfurados

3. Quando foram construidos os primeiros
computadores para serem vendidos a
empresas?

d. anos cinquenta
b. por volta de 1900
¢. cerca ds 1840

4. Quais os condutores de electricidade nos
computadores actuais de quarta gerag&o?

a, Tubos de vdcuo
b. Transistores
c. Pastithas {chips) de circuitos integrados

5. A escrita e revisdo de uma carta dirigida a um
colega podem ser feitas por um programa que
seja de

a. processamento de texto
b. gestdo de bases de dados
c. folha de calculo

6. Dos trabalhos seguintes quais os que ndo seria
desejavel gque fossem efectuados por um
computador, num estabetecimenio comercial.

a. calcular contas de clientes
b. processar ordens de pagamento
c. resolver quelxas de clientes

10.

1.

12.

Se um reclbo computorizado tem um erro, tal
deve-se provavelmente g

a. engano do computador
b. engano de uma pessoa
¢. ma ligacdo eléctrica

Os bancos de dados de informagdes pessoqis
levantam preocupacdes sobre

a. a velocidade a gue os dados s¢o
processados

b. as avarias do computador

c. a privacidade individual

Os computadores podem ser responsabilizados
por crimes

d. verdadeiro
b. falso
C. as vezes

A cdpia de soffware comercial é ilegal e ndo é
ética
a. verdadeiro

b. falso
c. asvezes

Uma pessoa que escreve programas de
computador &

a. um operador de registc de dados
b. um operador de computador
C. um programador

Uma pessoa que repara computadores & um

Q. delegado comercial
b. técnico de computadores
¢. bibliotecdrlo de soffware

q0
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Capiiulo 14

%

CONHEGA O TECLADO DO
SEU COMPUTADOR

NN ,
C(( ( }“\‘ o A secretaria @{\gw

S =

Nesta unidade cada um dos capitulos estd dividido em duas partes:
«A secretaria» & «No computadors. Na primeira faz-se a infrodugdo de
palavras e de simbolos da linguagem BASIC, mostrando como s&o utilizados
na escrita de programas; guando chegar d sec¢do «No compuiader» deve
levar este livio para junto do seu microcomputador e fazer os exercicios
indicados.

£ agora a altura de comegar a comunicar com o seu computador. Em
primeiro lugar vamos dar uma olhadela sobre ¢ unidade de entrada que €
geralmente usada — o teclado.

Apple lle. Se o seu
computador ndo for
deste modslo, o
teclado terd algumas
diferengas.

Alguns
microcomputadores
tém o bloco de teclas
de nimeros do lado
direjto do teclado
principal.

a

Este teclado & de um@

Se ja alguma vez usou uma maaquina de escrever verd que o teclado do
computador é similar ao de uma delas. As tecias ndo estdo colocadas por
ordem alfabética. Tente procurar, no teclado acima representado, as lefras

APBSTIN

J& reparou que as letras represeniadas nas teclas sdo todas maitsculas?
Na maior parte dos computadores assim acontece.

Na fila superior do teclado situam-se as teclas de ndmeros, existindo
também algumas tecias contendo simbolos especiais na parte superior. Por
exemplo, a tecla com o nimero 4 situada na flia de cima tem também na
parte superior o cifrdo (8). Para escrever um cifré@o ferd que premir uma das
duas feclas SHIFT (de maidsculas) em simufténeo com a tecla que
corresponde ao 4 e ao $. £ isto que ferd que fazer sempre gue quiser
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do teclado
presenfddo na
agina anterlor.

ocure as teclas SHIFT
aquetemodeos.

s espacos entre Q

atavras sdo
dmpressos» premindo
4 barra de espagos.

0s computadores
Apple, Atarl e
commodore {ém a
tecla RETURN. Os
computadores ZX
spectrum e Timex tém
a tecla ENTER. Nos
computadores [BM e
compativels a tecla
RETURN ou ENTER est@
marcada com o
sinal

¢
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responder

escrever um dos simpolos representados na parte superior de cada tecla.
Esta regra tem excepgdes como é o caso do computador PET4 em que a
maior parte dos simbolos ndo estd na parte superior das teclas mas num
bloco ao lade direito de teclado principal ou dinda no caso do Spectrum e
Timex em que cada fecla associa uma instru¢do em BASICS.

Abaixo da ditima fila de teclas existe a barra de espagos. Sempre que
se carrega na barra de espoQos © computador imprime no écran um
espaco em branco.

€U SOU UM COMPUTADOR.

Existe em todos os computadores uma fecla que ird ser muito utilizada
(nalguns deles & a fecla RETURN, noutros a tecla ENTER) e que faz «entrars as
instrugcdes do programa na memdria de acesso aleatério — a RAM — do seu
computador. Sempre que se acaba de digitar uma instrugdo deve-se
carregar nesta tecla,

A medida que for usando o computador verificard como a pouco e
pouco se torna mais facil proceder & localizagdo das tecias e saber como
usar cada uma delas. Vejamos o gue jéa sabe sobre o teclado.

Escolha a resposta correcta para cada uma das seguintes questoes:
1. Qual dos simbolos seguintes representa o nimero zero?

a O
b. 0

2. As lefras representadas num teclado sé&o:

a. letras maidsculas
b. letras mindsculas

3. Para enviar uma instrugc@o para a memdria do computador deve premir
a tecla:

a. RETURN ou ENTER
b. SHFT

4. Veja o diagrama de um teclado representado na pégina anterior. Diga
se fem ou ndo de carregar na tecla SHIFT para escrever os simbolos a
seguir indicados. Escreva sim ou ndo.

a. ! e. ?
b. = f. .
c. % g. .
d h. +
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Alguns computadores @

ndo tém indicador.

Cursor deriva da
palavra latina fcursor)
que significa
«corredors. O cursor
«corre» através do
écran.

Alguns computadores
emitem as mensagens
OK ou READY antes de
aparecer o indicador
ou o cursor, Outros
ysam o simbolo )
como indicador e o
simbolo _ como
cursor.

-

Se estiver a usar um
computador IBM ou
um compativel pode
programa-los quer em
letras maidsculds quer
em letras minasculas.
No computador IBM,
premindo CAPS LOCK,
muda-se de
maidsculas para
mingsculas e vice-
-versd. No ZX Specirum
carregando na tecla
CAPS SHIFT e premindo
2 (CAPS LOCK) muda-
-se de maldsculas
para mindsculas e
vice-versa.

ay

|
V. No compuiadorm
i

J& é altura de usar o seu microcomputador e de nele escrever algumas
das coisas que acaba de aprender sobre os computadores. Assegure-se,
que o computador estd operacional e ligue-o. Procure na parte inferior,
supsrior ou lateral do teclado o interruptor on-off geraimente em local de
dificil acesso propositadaments! Se acidentalmente desligasse o
computador enquanto escrevia o seu programa, perderia toda a
informa¢d@o gue estivesse na RAM, a memdria de acesso aleatdrio onde os
programas ficam armazenados.

Assegure-se de que o seu computador esta pronto a ser utilizado — isto
&, deve haver um cursor ou um indicador no écran. O Indicador é um sinal
que significa que o compuiador estd a espera das suas instru¢des. O cursor
indica o local do écran onde vai ser impresso o proximo caractsr cuja tecla
premir. Os simbolos do cursor e do indicador sdo diferentes conforme 0s

microcomputadores. Mostra-se em seguida um exemplo de um indicador e
de um cursor. SRR R Sy,

il
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b
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Agora estd em condigdes de escrever no teclado. Escreva com as duas
maos; inicialmente pode parecer dificil, mas com a pratica verd que é
cada vez mais facil encontrar as feclas de que precisa. E com as duas
mdos escreverd mals depressa.

A utfiliza¢do do teclado

1. Escreva o seu nome no écran. Carregue na barra de espagos para
deixar um espago entre o primeiro e o Ultimo nome. Verifique o
movimento do cursor @ medida que vai escrevendo.

2. Agora apague o seu nome.

Se tem um computador IBM ou compativel mova o cursor para o comego
do seu nome carregando na tecla marcada com uma seta virada para
a esquerda («). Entdo prima a tecla RETURN,

Se tem um computador Atari mova o cursor para frds carregando NG

tecla BACKS. As letras irdo desaparecendo & medida que se move 0
cursor.
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Se tem um computador Commodore mova o cursor para tras premindo a
fecla DEL.

Se tem um computador ZX Spectrum mova o cursor para trds caregando
na tecla CAPS SHIFT e no 0 (DELETE). As letfras desaparecerdo a medida
que se move O CUIsOr.

3. Procure os seguintes caracteres no teclado e escreva-os: ¢
A208¢ ., . 1;

4. Agora carregue na tecla ENTER ou RETURN. isto indica ae computador
para fazer entrar na RAM a informagdo que se digitou no teclado. O
computador emite uma mensagem de erro. O errc & um erro de sintaxe e
a mensagem serd constituida pelas palavras ERROR, SYNTAX ERROR ou uma
abreviatura como SN ERRCR.7 Isto significa que o computador ndo
compreendeu a instrug¢do entrada na RAM e por isso emitiu @ mensagem.
E como se o computador ihe estivesse a dizer: «NGo o compreendol» A
razdo por que o computador ndo entende é porque néo foi escrita uma
instruc@o em linguagem BASIC. Nestes casos o computader ignorard
esses caracteres e esperard por outra insirucdo.

5. Agora pratique premindo outros caracteres mesmo que o computador
ndo entenda o que vocé estd a escrever. Procure as teclas que tém
simolos na sua parte superlor e escreva esses simbolos, carregande sm
simulténeo na tecia SHIFT.

6. Carregue novamente na tecla ENTER ou RETURN. Obterd uma mensagem
de erro de sintaxe! O computador ainda ndo o compreendeu.

7. Agora limpe o écran.

Se tem um computador Atari, prima CLEAR (serd necessdrio carregar
também na tecla SHIFT). Pode também escrever GR.O.

Se tem um computador Commodore prima CLR (serd preciso carregar na
tecia SHIFT).

Se fern um computador IBM ou compativel, escreva CLS (de clear screen
— limpar écran).

Se tem um computador Spectrum, prima a tecta C (surgird a instru¢do CLS
no écran)é.

Escrever em BASIC

1. Desta vez vamos escrever algo que o compulador possa entender —
uma mensagem em BASIC. Escreva a linha seguinte:

PRINT “OLA"
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Lembre-se que ENTER
ou RETURN indicam ao
computador que
acabou de escrever a
instrugdo.

Depols de escrever @

isto prima ENTER ou
RETURN.

Depois de escrever

isto prima ENTER ou
RETURN.

Nota: Depois de @
escrever uma linha de
instru¢des prima

sempre ENTER ou

RETURN. A partir de

agorda néo lhe
voltaremos a recordar

Escreva PRONT @

em vez de PRINT.

Desta vez escreva @

novamente tudo, sem
o erro. Depois prima
ENTER.

Se ndo esta seguro da
maneira de limpar o
écran veja a pag. 95.
Veja a pagina 94,

94

Agora prima ENTER ou RETURN. No computador aparecerad:

PRINT & um termo da linguagem BASIC gue o computador entende e que
vai cumprir, «imprimindo» {em inglés prinf) no écran o que estiver entre
aspas.

. Se se esqueceu do espaco entre PRINT e OLA tal ndo tem importancia. O

computador ignora todos os espagos excepto 0s que estiverem entre
aspas. Tente escrever o seguinte, sem deixar espagos:
PRINT "QLA"

Terd o mesmo resultado gue anteriormente. Os espacos tém a fungdo de
forner mais facil a leitura &s pessoos.

. E se escreveu mal a palavra entre aspas? O computador escreverd o

que |a estiver, com erros e tudo. Seguird exactamente as suas instrugdes
tal como foram escritas. Tente escrever:

PRINT "CMPUTADOR"
E 0 computador imprimird no écran:

CMPUTADOR

. E se se enganar na palavra PRINT? Experimente escrever:

PRONT “OLA"®

Receberd uma mensagem de erro. Quando hd um erro num fermo de
BASIC, o computador ndo consegue entender a instrucdo. Quaiquer erro
numd instruc@o de um programa é chamado um bug. Ao longo desta
unidade verd o simbolo de “Bug Alert” ou “Alerta de Erros” a ajudd-lo a
evitar os erros mais frequentes.

. Se introduziu no computador uma instrugdo com um erro escreva-a

novamente. Volte a escrever a instrucdo anterior:

PRINT “OLA"”

. Agora limpe o écran e escreva esia instrucdo:

PRINT “"ATE LOGO"

Se detectou um erro antes da instrugdo ter sido enviada para a RAM (ou
seja antes de ter premido RETURN ou ENTER) pode apagar a linhg,
voltando para trds até ao erro e escrevendo o resto da linha novamente.
Se s6 viu o erro depois de ter premido RETURN ou ENTER ja ndo pode
voltar atrds: em vez disso terd de reescrever toda a linha.
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Como sabe, o computador ndo tem cérebro. A impressdo destas
mensagens nQo seria possivel se ele ndo tivesse recebido instrugdes para
1 tal. Um conjunto de instrucdes que indicam ao ccmpufador o que ele fem
; de fazer chama-se um programa.

Como se escrevem os programas? Como saber o gue se deve dizer ao
computador? Em primeiro lugar tem de se decidir o que se quer que ©
y computador faga — resolver um problema, imprimir uma mensagem ou
o ! executar qualquer outra tarefa; em seguida deve-se slaborar passo Q pPAasso
1 ] um plano a seguir: o algoritmo; finalmente escreve-se cada passo do.
al . algoritmo em linguagem de computador (utilizar-se-& aqui a linguagsm

= BASIC). O programa é este conjunto de passos escritos em linguagem de
[ computador.
i Neste capitulo aprenderemos como dar instru¢des, ou seja, como
programar um computador por forma a imprimir mensagens ou resolver
problemas aritméticos. E veremos a forma de usar os simbolos de
pontuagdo para os resultados poderem ser apresentados de d|ferentes
maneiras.

ou ! A utilizacao da instrugdo PRINT
i Atfente no seguinte programa:

10 PRINT "EU GOSTO DE COMPUTADORES"
20 PRINT "*OS COMPUTADORES GOSTAM DE JOVENS”
3 END 10

!
_} _ .
:
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Podem usar-se os
nameros que se
desejarem parq
numeros de linha, mas
os programadores,
geralmente, saltam de
10 em 40.

Y

Com este programa quais s@o as instrucoes dadas ac computador? Isso
ndo & um mistério. Se adivinhou que este programa ir@ dar instrugdes ao
computador para escrever no écran as fraoses EU GOSTO DE COMPUTADORES
e O§ COMPUTADORES GOSTAM DE JOVENS enido acertou.

Vejamos agora como o programa foi escrito. Cada Instru¢do comega
por um ndmero de linhqg, devendo as linhas ser numeradas pela ordem por
que se deseja que o computador as siga, comegando no namero mais
pegueno. Examinemos o programa da maneira como o computador o faz,
verlficando a ordem por que as instru¢des estdo a ser executadas e como;
a isto chama-se fazer o tracing do programa.

A linha 10 contém a patavra PRINT e uma frase entre aspas. PRINT & uma
Instrugdo de BASIC que diz ao computador para imprimir (em inglés
prinf) 0 que estiver dentro das aspas — palavras, ndmeros, simbolos e
espagos. Assim, a linha 10 indica ao computador para imprimir a frase
EU GOSTO DE COMPUTADORES.

A linha 20 indica ao computador para imprimir a frase
0OS COMPUTADORES GOSTAM DE JOVENS,

A linha 30 & a declarag¢do END pela qual o computador sabe que
alcangou o fim {(em inglés end) do programa,

Uma vez escrito, o programa é guardado na RAM, a meméria de acesso
aleatério do computador e, até que se lhe dé a respectiva ordem, ele ndo
vai executar o programa. Para o fazer precisa de uma outra instru¢éo, o
comando RUN, que indica ao computador que deve seguir as instrucdes
guardadas na RAM. O écran agora aparecera desta forma:

O PRINT “EU GOSTO DE COMPUTADORES
20 PRINT 08 COMPUTADORES GOSTAM DE !
JOVENS®
30 END
RUN

Isto & o programa
ou /nput.

Este 8 0 —

comando * EJ GOSTO DE COMPUTADORES . ]_ Isto & o oufput que
para 0S COMPUTADORES GOSTAM DE JOVENS g o computador
processar o imprime.
programa.

RUN é um comando. Indica ao computador para executar
imediatamente uma coisa, mas, como ndo faz parte do programa, ndo tem
conssguentemente nimero de linha. PRINT e END sdo instrugdes; tém namero
de linha e ficam armazenadas na RAM. O computador apenas cumpre as
instrucdes constantes de linhas com ndmeros de linha quando for introduzido
o comando RUN.

O ouipur (a saida) é aguilo que o computador exibe no écran nas linhas
abaixo de RUN, e é resullante das instrugdes constantes do programa. Se

-olhar cuidadosamente para o oufour verd que o computador apenas

imprimiu as palavras e os espa¢os dsntro de aspas, ndo imprimindo nem os
nameros de linhas, nem a palavra PRINT, nem as préprias aspas. Mas
imprimiu os resuitados em duas linhas separadas — como estava
estabelecido no programa. E porque é que ndo imprimiu END?
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responder

Um fluxograma é um esquema dos passos utilizados para resolver um
problema, usado pelos programadores no planeamento dos seus
programas.

Por vezes um fluxograma é um auxiliar atil para compreender como um
computador segue as instrugdes de um programa, Um fluxograma indica o
percurso que o computador faz quando segue as instrugdes. Apresenta-se
em seguida um programa e o respectivo fluxograma:

PRINT “EU GOSTO OE PiZZA"

l

PRINT '“COM PEPERON{"

l

PRINT “E MUITO QUENC"

e

f 10 PRINT “EU GOSTO DE PIZZA
20 PRINT “"COM PEPERONI"

3 PRINT “E MUITO QUEIJO."
4% END

Note que o fluxograma tem dois tipos de simboios: 0s ovais < no inicio
e no fim, utllizados para as instrugcdes respechvos e 08 recfongulos —m
para as outros instrugdes.

De cada simbolo, excepto do simbolo STOP, parte uma seta que indica
a insfrucédo que o computador ird executar em seguida.

1. Observe o seguinte programa de computador:

10 PRINT “QUE LINGUA SE FALA EM PORTUGAL?"
20 PRINT “EU FALO BASIC!™
30 END

a. Faca a andlise do programa, isto &, explique o que cada linha
manda éxecutar ao computador.

b. Qual seria o output deste programa?

2. Escreva o oufput do seguinte programa:

1@ PRINT “BOM.DIA COMPUTADOR"
20 PRINT ***ESTOU BOM**

30 PRINT "ADEUSH"

40 END

%




3. Escreva um programa que forneg¢a o seguinte oufput:

N&o esquega os @ )
nﬂmero?; d§ linha, HOJE NAQ TENHO ESCOLA... 12
E DOMINGC

PRINT, as aspas e END.
4. Desenhe um fluxograma para o programa seguinte, ndo se esquecendo

de usar os simbolos correctos:

10 PRINT “ESTE E"

20 PRINT “Q MEU"

30 PRINT “PRIMEIRO"

40 PRINT "FLUXOGRAMA!"

50 END

Caiculos |
Chbserve ¢ programa e o oufout representades no écran seguinte. O

computador imprimiu a emensagems» entre aspas.

S e

:'__ Programa ou input

Comando

20 END
RUN
543

,,,,, &

i o —
TR g

Veja agora o programa seguinte e o respectivo oufout:

SRS

i
Sl

i W
i 10PRINT5+3 S
I 20END 4 QUE ACONTECEUL #
;% RUN ESTE OUTFPLT
I E DIFERENTE /

]

gg% / “ /1
Que diferenca existe nas linhas 10 dos dols programas? No segundo n&o

ha aspas na declaragdo PRINT, significando a instrugdo PRINT 5+3 que o
computador vai calcular 5+ 3 e imprimir goenas a resposta: 8.
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. Ja reparou que d @

.panra faz com que
uma operagdo de
divls@o se parega

. com uma frac¢do?
Nao esquega que as
frac¢des sdo uma
forma de divisdo.

Uma declarag¢do PRINT@
tem aspas e a outra

ndo as tem.

S

. Fagcamos a andlise @

. {tfracing) do programa.

4
2
T

(7,
tente ﬁlxmmm&
responder

O programa seguinte mostra mais alguns cdlculos.

B
st mﬁ%&&gﬁ S 3@3%@-{%§%§ ?{‘i

i

i

i,

&= - ,
4 10 PRINT 3+4 i‘%ﬁ QUE MARUINA
g 20PAINT 162 Y DE cALCULAR
E o -

g 0END | Tho cARA !
e 12 :
@ 8 u
|
e N / ﬂ

Sabe o que significam os simbolos * e /? O asterisco (*) é o simbolo de
uma operag¢ao de multiplicagdo: 3-4 significa 3 vezes 4. Nao se pode usar
o simbolo x pols ele ja representa a lefra X. A barra (/) o simbolo de uma
operagdo de divisdo pelo gue 16/2 significa 16 a dividir por 2. O sinal de
divis@o () ndo existe ne teclado.

Veja agora o programa seguinte onde se combinam duas
caracteristicas que j& conhecemos da declaragdo PRINT.

s

- 1@ PRINT “7+5="
gf 20 PRINT 745

& SBEND

RUN

7+5=

12

-
=

- e
TR

A linha 10 indica ao computador para imprimir o que estiver entre
aspas; assim o computador imprime 7+5=.

A linha 20, sem aspas, indica ao computador para calcular e imprimir a
resposta de 7+5 que é 12.

A linha 30 finaliza o programa.

4. Escreva o output do programa seguinte:

10 PRINT 1243
20 PRINT 9—1
30 PRINT 6-2
40 PRINT 814
53 END

2. Escreva o oufput do programa seguinte:

10 PRINT "24/6=""
20 PRINT 2418

3¢ PRINT "3+3="
40 PRINT 3+3

50 END
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Ponha o computador Q

a fazer o cdleulo.

Vocé declde os @

nameros © a
opera¢do que deverd

3. Escreva um programa cujo oufpuf seja o seguinte:
15-4=
1

4. Escreva um programa cujo oufour seja o seguinte:

A RESPOSTA E
10

usar.

A combinagdo de
instru¢des poupa
tempo. Nao tem de
escrever uma linha
nova.

Ha computadores que@
permitem combinar

instru¢des sem usar
um ponto e virgula
entre elas.

10l

A utilizagdao de sinais de pontuagdo *
J& conhecemos o oufput deste programa.

10 PRINT “26+5="
20 PRINT 26+5
30 END
RUN
26+5=
3

Vejamos agora o que a colocagdo de um ponto e virgula (;) no final da
linha 40 faz ao oufput.

1@ PRINT "26+5="";
20 PRINT 26 +5
3¢ END
RUN
26+5=31

O ponto e virgula indica ao computador para continuar o oufput na
mesma Jinha, ndo saltando para a linha seguinte.

Podemos tambiém usar o ponto e virgula para pdr mais do que uma
instrugcdo PRINT numa linha, usando PRINT uma dnica vez, Os dois programas
seguintes produzir@o © mesmo ouiput.

19 PRINT “12+3="";
20 PRINT 12-3
3¢ END

10 PRINT “12-3=""; 12+3
20 END

O ponto e virgula ndo 56 separa a parte de uma linha entre aspas da
parte da linha que ndo esid entre aspas, como ainda da instrugdes ao
computador para continuar o oufout na mesma linha.

T A
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J

Nem todos os
computadores t&m trés
zonas. Alguns t&m

mals e outros menos.

Recorde que um
Oufput impresso pelo
Computador em papel
fambém se chama
Printout.

L

Lembre-se sempre que um ponto e virgula (;) numa declara¢do PRINT diz
ao computador para continuar na mesma linha.

Observe agora o programa abaixo indicado. As trés primeiras
declaragdes PRINT tém no seu final uma virgula (). Veja o oufout: as quatro
respostas aparecem numa Gnica linha, mas separadas.

SR

10 PRINT 12+8,,
20 PRINT 16- 4,
3@ PRINT 8.5,

43 PRINT 20/4

50 END

RUN

2 12 4

}— Oulput das linhas 10, 20, 30 e 40.

Imagine que o écrarr do computador estd dividido em varias secgdes
chamadas zonas. Uma instrugcdo PRINT com uma virgula indica ao
computador para continuar o output na zona seguints.

Zona 3

|
|
|
I
I

|
|
Zona 1 : Zona 2
l
|

Também se pode usar a virgula para se proceder a mais do que um
PRINT numa linha, com uma Gnica instrugcdo PRINT.

10 PRINT 15+5, 15—5, 15+5

20 PRINT 12+3, 123, 1243

30 END

RUN

20 10 75 . +— oulpuf da linha 1014
15 9 36 ; J— oufput da linha 20

Talvez ja tenha visto impressdes de computader com muifos nameros
listados em colunas. A declaragdo PRINT com virgulas, ufiliza-se muitas vezes
com a finalidade de imprimir ouipufs em colunas.
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Quando escrever as @

resposfas delxe
espagos para mostrar
Qs zonas.

H& mais do que uma
manelira de escrever
este programa.

104

’g o
o REGISTO ESCOLAR 2
o NUMERO DA NUMERO DE
O  PROFESSOR SALADEAULA  ALUNOS O
g R. JACOB 122 22 o
o S GOMES 123 26 o
o R RODRIGUES 124 27 o)
o J FREITAS 125 22 g
o o)

i

No mesmo programa, podem-se usar nas declaragdes PRINT virgulas e
pontos e virgulas, O facto de usar uma virgula, um ponto e virgula ou ndo
usar qualquer pontuag¢do depende daquiio que se quer que o programa
faca e de como se deseja o aspecto grdfico do oufput. Recorde-se que,
quer a virgula, guer o ponto e virgula sdo utilizados para combinar
instrugdes; mas enquanto a virgula imprime os oufputs em zonas diferentes
da mesma linha, o ponto e virgula imprime-os uns a seguir aos outros na
mesma linha. Veja o programa seguinte e o seu oufpuf e perceberd as
diferencas.

Ot BRI e

3&& s ,m%"g&%
f§ 10 PRINT "BANANAS", “LARANJAS" g% Veja onde se
# 20 PRINT "BANANAS"; “LARANJAS" %é colocaram a virgula e
& 3PEND o ponto e virgula.
& AN .
1 BANANAS  LARANJAS  J——Output da linha 10
| BANANASLARANIAS L 3 Output da linha 20
E

4. Escreva o oufput do programa seguinte:
10 PRINT “18/3=";

20 PRINT 18/3
306 END

2. Escreva o oufpuf do programa seguinte:

10 PRINT 1+1, 2+2, 3+3
20 END

3. Escreva o oufput
10 PRINT 03 COMPUTADORES", "SAO”, “'DIVERTIDOS"

20 PRINT “OS COMPUTADORES"™, “'SAQ", "FACEIS”
30 END

4. Escreva o programa gue imprime o oufpuf seguinte em zonas:

HA HA HA

M ™
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Lembre-se que deve @

. carregar em ENTER ou
. RETURN quando
acabar de escrever
cada linha.

um comando, pelo
gue n&o deve levar
ndmero de linha.
Depois de teclar este
comando deve premir
ENTER ou RETURN.

 Escreva isto. @

Como LIST também &
um comando ndo

. 6xige nimero de

. linha.

L

Recorde-se que RUN & Q

[rs

No computador

C

Poderd usar instrugbes PRINT e os sinais de pontuagdo gue entender
convenientes. Mas primeiroc vamos aprender a fazer alteragdes nos
programas, mudando, acrescentando ou eliminando linhas.

Introduzir altera¢dées em programas
1.

. Vamos agora alterar a linha 20 de modo a o computador escrever ATE

OO0

Nesta secgdo iremos praticar a escrita de programas para computador.

Digite cuidadosamente este programa:

10 PRINT “OLA"15
20 PRINT “ADEUS"
30 END

Agora indique ao computador para processar o seu programa premindo
RUN. No écran poderd ver o outpul seguinte:

OLA
ADEUS

LOGO em vez de ADEUS. Para alterar uma linha do programa, volte a
escrevé-la:

20 PRINT “ATE LOGO"

No écran passaremos a fer:

S,

10 PRINT “OLA"

20 PRINT "ADEUS"

30 END

RUN

OLA

ADEUS

20 PRINT “ATE LOGO"

Agora introduza o comando LIST, que indica ac computador para
Imprimir o programa armazenado na RAM. E verifique que a «novar linha
20 substitulu a «antiga».

LIST

10 PRINT ""OLA”

20 PRINT “ATE LOGO"

30 END

Faca agora correr o programa accionando o comando RUN. Desta vez o
oufput serd:

OLA
ATE LOGO
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5. Limpe o écran do computador.

Se tem um computador 1BM ou compativel escreva CLS.

Se tem um computador Atari, prima SHIFT e CLEAR ou escreva GR.O.
Se tem um computador Commodore prima SHIFT & CLR.

Se tem um computador ZX Spectrum prima C (surge CLS no écran).
Serd que perdeu o programa? Ndo, ainda estéd armazenado na RAM.

Accionando esta instrugéo apenas se limpou o écran, mas ndo a
memaria do computador, Veja novamente o programa escrevendo LIST.

6. Junte outra linha ao seu programa de modo a gque o ouipuf tenha SOU
UM COMPUTADOR entre OLA e ATE LOGO. Para acrescentar esta linha ao
programa escolha um’ nimero de linha entre 10 e 20 e escreva a
instrucdo que deseja. Eis um exemplo:

Escreva isto. @ 15 PRINT “SOU UM COMPUTADOR"

Pode usar :

gualquer nimero de ‘ _

linha entre 10 e 20. 7. Agora liste 0 programa existente na RAM, para o que deve escrever LIST.

Veja como o computador inseriu a linha 45 na ordem correcta. O
programa parecer-se-§ com o seguinte:

LIST

10 PRINT “OLA"

15 PRINT “SOU UM COMPUTADOR”
20 PRINT "ATE LOGO"

30 END
Escreva RUN. @ E altura de fazer correr o programa.
Escreva Isto. @ 8. Elimine a linha gue imprime OLA. Para tal digite o nimero de linha que c

guer eliminar e prima RETURN.

10

A linha ainda 1a esta? Esta no écran, mas nGo na meméria do
computador. Escreva LIST para ver o programa na RAM e terd:

LIST
15 PRINT “SOU UM COMPUTADCR"

20 PRINT "“ATE LOGO” e
30 END d«g?
Escreva RUN

€ corra o programa. ﬁ\’\\

VocE
ELIMINOY-A

Escreva isto. @ 9. Anles de passar a um proximo exercicio deve apagar este programa da
RAM. Para tal infroduza o comando NEW. Agora faga RUN. Acontece
alguma coisa?

Marqgue LIST. O programa ainda estd na RAM? Ndao, NEW apagou o
programa da memdria do computador e criou espago para um novo
(em inglés new) programa.
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N&o esquega
as aspas!

B

colha
ﬁ‘c}n numero de

inha enfre 20 e 30.

para eliminar uma @

[inha escreva o

L respectivo nimero de
linha seguido de

ENTER.

Recorde-se que para
alterar uma linha
deve voltar a
escrevé-la.

O sinal de divis@o no @

teclado é a barra (/).

O sinal de
multiplicagdo @ um
asterisco (¢).

Escreva NEW antes de @

comecar um novo
programa.

A utilizagao de declara¢des PRINT

1.

10.

.

12.

Escreva um programa para imprimir 0 seu home na primeira linha do
outouf, a sua morada na segunda linha e o namero de telefone na
terceira linha. A seguir mostra-se parte de um programa de exemplo:

1@ PRINT "ROSA VIEIRA" «~ Escreva o seu nome
20 PRINT " «Indique aqui a sua morada

BBPRINT Lo " «Indlque aqui o seu telefone.

Faga RUN.

. Acrescente ao seu programa, abaixo do endere¢o, uma linha para

indicar a cidade. Faga RUN e LIST ao programa.

. Elimine a linha guse imprime o ndmero de telefone. Faga LIST e RUN ao

programa.

. Altere a linha com o seu nome indicando o home de um seu irmao,

irm@ ou amigo. Fa¢a LIST e RUN oo programa.

. Escreva NEW para apagar o programa e escrevd e cora o programa

seguinte:

10 PRINT 20 +9="",
20 PRINT 20+9
30 END

Elimine a linha 20 e altere a linha 10 de forma a incluir ambas as
instrucdes de PRINT.

Escreva NEW para gpagar o antigo programa da RAM, Escreva um
programa para calcular 543+ 3. (Deixe que seja o computador a fazer
cdlculo e ndo vocé.)

Escreva NEW e fdc;a um programd para calculor 64x 4.

. Introduza e faga RUN ao seguinte programa:

Assegure-se de que
R O sinals de

5 pontuagdo estdo
fora das aspas.

10 PRINT “ELEFANTES";
2@ PRINT "ELEGANTES"
30 PRINT “ENORMES”,

49 PRINT “HIPOPOTAMOS”
50 END

Agora escreva e faga RUN a um programa com quatre declaragdes
PRINT e que forneca o oufpuf seguinte:

GIRAFASVERDES
IAQUE AMARELO

Escreva e faga correr um programa que imprima a frase OS
COMPUTADORES SAQ DIVERTIDOS em duas zonas da primeira finha do
oufput @ os COMPUTADORES SAO FACEIS em duas zonas da segunda
linha do output. O output final terd o seguinte aspecto:

0S8 COMPUTADORES
0S COMPUTADORES

SAC DIVERTIDOS
SAQ FACEIS

Use declaragdes PRINT para produzir o seu préprio modelo, com
referéncia ao programa que escreveu ha pag. 100,

(o]
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Capitulo 16/ SALTITANDO PELOS
PROGRAMAS
x«@m %

' secrefaria a@%
A %z@, : s

J& sabe que um computador segue as instrugoes de um programa em
BASIC comeg¢ando na linha de nimero mals baixo e continuando pelos
nameros imedlatamente a segulr até ao mals alfo. Mas hd em BASIC uma
declara¢ao que da Instrugdes ao computador para sair da ordem normal
da numeracdo do programa. Vejamos qual & 8 como funclona,

Observemos o programa seguinte. Na linha 20 ha uma instrucdo que

ainda ndo conhecemos:

" jﬁ%g&&?@;%%%%zzw’% SeEER
i

1@ PRINT "“OLA"

20 GOTO 40

30 PRINT “TENHA UM DIA FELIZ'
40 PRINT “"ADEUS"

5@ END -

GOTO & uma E=>

Instru¢&o BASIC.

R ——

Na linha 20, a nova instrugdo GOTO significa «ir para» (em inglés go 10).
GOTO 40 significa ir para a linha 40, portanto uma vez «idax» na finha 20
essa instrugdo, o computador «salia» para a linha 40, por cima da linha 30,
que o computador nunca vai «lers. TENHA UM DIA FELIZ nunca ser@ impresso.
O programa e o respectivo oufput serdo:

R Py

1@ PRINT “OLA™

20 GOTO 40

30 PRINT “TENHA UM DIA FELIZ"
40 PRINT “ADEUS"

" BPEND

RUN

OLA

ADEUS

O computador salta
da linha 20 para a
liInha 40.

B IR e
. %W «gg‘k‘;i%\g@?%{‘?;%%ﬁﬁ '%Qm'%%%;%‘iéw

R

108




" |magine que éo

Compu?ador. Siga as
Instrugdes.

Pode dizer ja qual é o
outpuf?

&>

GOTO pode fazer 0 computador saltar por fodo o programa, fanto
«para a frente» como «para trdss, Veja se  capaz de dizer qual vai ser o
oulput do programa seguinte:

e AT o
5 Wﬁ%‘&mﬁﬁ AT %@W%@@%%
' 10 PRINT “POSSO"
20 GOTO 50
30 PRINT “EM TODAS AS DIRECCOES!” ¢ 1
4¢ GOTO 76
50 PRINT "SALTAR"
69 GOTO 3¢
70 END

£
5%‘

e
T

Vocé acertou se pensou que o oufpuf seriq:

POSSO

SALTAR

EM TODAS AS DIRECCOES!

Este programd faz com que o computador lela as respectivas linhas
pela ordem seguinte: 10, 20, 80, 60, 30, 40, 70. Verifiquemos o programa
fazendo a respectiva andlise:

A linha 10 diz ao computador para imprimir POSSO.,

A linha 20 manda o computader para a linha 50.

A linha 50 diz ao computador para imprimir SALTAR.

A linha 60 manda o computador para a linha 30.

A linha 30 diz co computador para imprimir EM TODAS AS DIRECCOES!
A linha 40 manda o computador para a linha 70.

A linha 70 finaliza o programa.

Se ndo se tiver cuidado gquando se usa uma declaragdo GOTO, poder-
-se-a chegar ¢ um programa como o seguinte:

19 PRINT “POR VEZES"

26 PRINT “NUNCA CHEGAMOS"
3¢ GOTO 20

40 PRINT "AQO FIM”

50 END

Se analisarmos as Instru¢des culdadosamente veremos que o
computador nunca chega ao fim do programa. Se tentar escrever o oufpuyt
verd gue ndo conseguird parar (e o computador tampém ndol).

B s

POR VEZES

NUNCA CHEGAMOS
NUNCA CHEGAMOS
NUNCA CHEGAMOS
NUNCA CHEGAMOS
NUNCA CHEGAMQS
NUNCA CHEGAMOS

NUNCA CHEGAMOS

NUNCA CHEGAMGCS

NUNCA CHEGAMOCS )
L

= T —— s R
O
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Quando o computador chega & linha 30, & enviado para a linha 20.
Depols segue para a 30 e daf é novamente enviado para a 20 e assim

Infinio significa «sem @ sucessivamente. Chama-se a isto um ciclo infinito.
fim»,

Olhe cuidadosamente para as setas

do fluxograma. Um programa com um PRINT “'POR VEZES"

Como pode ver, as ciclo infinito ndo fem um STOP no ?

linhas 40 e 50 ndo s&o fluxograma. PRINT “NUNCA CHEGAMOS"

reaimente necessarlas

no programa. Ora quando planeamos e escrevemos Um programa queremos que o
computador chegue ao fim do programa:; se acontece um ciclo infinito é
porgue ha bugs ou incorrec¢@o na programagao.

D
/ 1. Escreva o oufput do programa seguinte:

10 PRINT "“SEGUNDA-FEIRA"
zm pR]NT Hakwww

36 GOTO 56
responder 40 PRINT "“TERCA-FEIRA"

56 END

2. Escreva o output deste programa.

10 PRINT "COMO AS ERVILHAS COM MEL”
20 GOTO 78

30 PRINT “E NA FACA ELAS FICAM"

49 GOTO 90 -

50 PRINT “QUE BEM SABEM AS ERVILHAS”
60 GOTO 30

70 PRINT “TODA A VIDA ASSIM O FIZ"

80 GOTO 58

90 END

3. Atfente no seguinte programa de computador:

16 PRINT “PRESTE ATENCAO" ' }
20 GOTO 10

30 PRINT “AO ERRO"
43 END

a. Desenhe um fluxograma deste problema.
b. Como serd o oufpouf?

¢. Diga qual o srro do programa.

10
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v e

é;?mcﬁ'ﬁ : No computador mﬁ@?

1. Escreva e faga correr o programa seguinte. O output deverd ter quatro

=

pode apagd-lo antes
de premir ENTER ou
RETURN. De outra
forma ter@ de voltar a
gscrever a linha.

se fizer um erro

Recorde que para
gcrescentar uma linha
ao programa tem gue
o escrever.

Marque LIST para IIsTcr@
o programa.

Recorde que para @

alterar uma linha,
deve reescrevé-ia.

Introduza NEW para
apagar o programa
antigo antes de fazer
este exerciclo.

. Agora junte a seguinte linha 15:

. Agora altere a linha 45 para

. Escreva este programa. Preveja ¢ oufput e s6 depois corra o programd.

f{inhas.

19 PRINT “"PATOS PATETAS"

20 PRINT “BALEIAS BONITAS"

30 PRINT "MORCEGOS MALUCCS™
40 PRINT “TARTARUGAS TOLAS"
50 END

15 GOTO 40
Liste o programa. Verd que a linha 15 se vai colocar entre a 10 e a 20.

Agora corra o programa (RUN). Terd um oufout s6 com duas linhas, pols o
computador salta por cima das finhas 20 8 30 e ndo imprime nem
BALEIAS BONITAS nem MORCEGOS MALUCQOS. Os seus programgs e o
oufput parecem-se com isto?

10 PRINT "PATOS PATETAS”

15 GOTO 40

20 PRINT "BALEIAS BONITAS"

3@ PRINT "MORCEGOS MALUCOS”

40 PRINT "TARTARUGAS TOLAS" éa = am —

50 END

RUN -
PATOS PATETAS
TARTARUGAS TOLAS

16 GOTO 50

Antes de correr o programa, imagine o que vai acontecer. Quando
pensar que sabe qual o oulpul, corra entdo o programa. Obteve o
sequinte? ’

PATOS PATETAS

10 PRINT "OLA™

20 GOTO 5¢

30 PRINT "ADEUS”

40 GOTO 79

5P PRINT "“VIVA"

€0 GOTO 38

7¢ PRINT “ATE LOGO"
8¢ END

11




Tome aten¢cdo @ @

sugestao.

Lembre-se que infinito ;
significa «sem fims».

Se o seu computador @
néo for um destes,

pergunte ao seu
professor como o
pode parat.

11

O seu oufpu! deverd ter as seguintes quatro linhas:

OLA

VIVA
ADEUS
ATE LOGO

5. Mude a linha 20 de forma ao oulput ser:

OLA
ATE LOGO

Veja qual a linha que manda imprimir ATE LOGO. Alfere a linha 20 de
forma a enviar o computador para essa linha.

6. O programa seguinte tem um ciclo infinito pelo que o computador ird
imprimir o oufpu! ininterruptamente. Antes de escrever e correr o
programa deverd saber como proceder para fazer parar o programa
enguanto corre.

Se tem um computador IBM ou compativel carregue na tecla CTRL e na
tecla BREAK.

Se tem um computador Atari, prima BREAK.

Se tem um computador Commodore, prima STOP.

Se tem um computador ZX Spectrum, prima BREAK (CAPS SHIFT & SPACE).

Agora escreva e corra o seguinte programa:

10 PRINT "CORRER"
26 GOTO 19
3¢ END

Obterd um outout em. coluna. Sempre que o computador chega a linha
20 a declaracdo GOTO envia-o para a linha 10, Agora pare o
computador € margue LIST para listar o programa no écran.

7. Junte ao programa d linha seguinte e faca-o correr.

15 PRINT “PARA SEMPRE"
Pode ndo conseguir ler fodo © oufput porque o computador o imprime

CORRER
PARA SEMPRE
CORRER
PARA SEMPRE
CORRER
PARA SEMPRE
CORRER
PARA SEMPRE

- o TR

Pare o computador e infroduza NEW para apagar o programa.

8. Pode divertir-se com saltos infinitos e singis de pontuag¢do. Lembra-se da
fungd@o do ponto e virgula e da virgula numa declaragdo PRINT?




Ponha o ponto e
virgula depois
das aspas.

Lembre-se que deve @

escrever o seu nome.

Recorde que @

diferentes
computadores tém
diferentes numeros de
Z0Nnas.

Alguns computadores @
avangam o Iniclo de

cada nova linha
quando imprimem por
Zonas. Pode por Isso
NGo obter colunas
dlinhadas.

Que sinal de

Dontucgao deveta
usar?

10.

1.

12.

13.

. Pode agora escrever o seu nome de uma maneira mais facil de ler.

|
Escreva e faga correr o seguinte programa:

10 PRINT "“ALICE™; ¢
20 GOTO 1¢
30 END

Formidavell Conseguiu encher o écran com o seu nome? Pare o
programa e faga LIST. © ponto e virgula fem certamente grande
Importancia. Lembre-se gue Indica ao computador para continuar o
oufpul na mesma linha. Sempre que o computador imprime o seu home
fa-lo-a imediatamente & direita do nome «antigo» da mesma linha. £
quando chega ao final de uma linha continua na seguinte:

Escreva entre aspas
0 seu nome

it

_.g@j&@ Bt
ALIGEALICEALICEALICEALICEALICE %
ALICEALICEALICEALICEALICEALICE
ALICEALICEALICEALICEALICEALICE sfi
ALICEALICEALICEALICEALICEALICE -
ALICEALICEALICEALICEALICEALICE |
ALICEALICEALICEALICEALICEALICE =
ALICEALICEALICEALICEALICEALICE &
| ALICEALICEALICEALICEALICEALICE
Méﬁ"“’é . . : i

P

e

i

——

Altere a linha 10 para:

10 PRINT "ALICE *; Delxe um espago aqul.

Lembre-se que o computador escreverd tudo o que esteja entre aspas
incluindo o espago. Faga RUN ao programa. NGo flcou um espaco entre
cada nome? Isso perque se disse ao computador para imprimir um
espaco — pondo-¢ entre aspas. Pare o computador e faga LIST.

Vejamos o efeito de uma virgula. Altere a linha 10 para

10 PRINT “ALICE",

Faca RUN ao programa e depois pare-0. Lembre-se de que uma virgula
diz oo computador para confinuar o output na zona seguinte. No
primeiro ciclo do programa o computador escreveu ALICE na primeira
zona, No segundo ciclo na segunda zona, no terceiro ciclo na terceira
Zona e assim sucessivamente. Quando ndo ha mais zonas o computador
continua a imprimir na linha seguinte. E 0 seu nome aparece escrito em
varias colunas no écran.

Infroduza NEW. Escreva um programa para imprimir uma coluna a foda
a altura do écran com BUU (use como guia ¢ exercicio 6).

Introduza NEW. Escreva um programa que faga o computador continuar
a imprimir a palavra em zonas. Escolha a palavra que quer imprimir,
Use uma deciaragdo PRINT com uma virgula.

Infroduza NEW. Escreva um programa para imprimir linhas de estrelas
por todo o écran, usande apsnas uma Unica estrela no programa.

13




Capitulo 17| ENDERECOS

f
("((’Z’—K_@m A secretaria gg%

14

% =

Neste capitulo iremos ver como a memaria de acesso aleatdrio do
computador armazena determinados blocos de informagdc. A RAM contém
milhares de unidades de armazenagem chamadas endere¢os, a que
correspondem 0s circuitos eléctricos de um chip de circuiio integrado.
Sendo clrcuitos eléctricos, estes endere¢os ndo se podem ver, mas ajuda se
os imaginarmos como pequenas caixas de corrsio.

Na rua onde mora as caixas de correlo 18m nomaes tais como:

Os enderegos do computador também podem ter nomes, sendo cada
um deles, geralmente, uma letra do alfabeto. '

HBEN




A utiliza¢éo da instru¢do LET

Considere a seguinte instrucdo:

[T & uma instrugdo Q 10LET X=4

B . ot . ’
em linguagem BASIC Isto significa que vai chamar X a um dos endere¢os do computador e
ai armazenar um 4. Assim sendo qual pensa ser o significado das
instrucdes seguintes?

20LET P=12
3QLET Z=24

A linha 20 significa que um outro enderego serd chamado P e ai estard
armazenado o valor 12. E a linha 30 significa que no enderego chamado Z
estd armazenado o valor 24. Para recordar como funciona a instru¢do LET-
tente imaginar que os enderegos do computador sGo «caixas
de correlo», que trés delas sdo chamadas X, P e Z e que em cada um delas
estdo guardados 0s nimeros 4, 12 e 24,

4 G Gl

Facamos um programa de computader com aguelas trés linhas. No
écran do computador o programa e o seu oufout teriam o seguinte aspecto:

st S R P ity
I T ; 2

O nome de um R
1O LET X=4

enderego fica do

lado esquerdo do

, Sinal de igual. O 20 LET P=12

> numero ai 30 LET Z=24 .
armazenado 100 END

Indica-se de lado

diralfo. RUN

—} Comando para g
processar o programd /V

Y 7} Ouiput

Recorde-se que fodos @ N&o hd nada no oufput! Porquél'? O computador n@o fez nada? O
0s dados estdo computador s6 faz 0 gue nds lhe dizemos para fazer. Armazenou 4 no
armazenados na RAM. endereco X, 12 no endereco P e 24 no endereco Z. Mas no écran ndo se vé

qualquer outout. A instrugdo LET significa «armazena» e, portanto, ndo
produz qualquer resultado visivel no écran. Precisard de uma instrugdo PRINT
se pretender um resultado Visivel, Se quiser ver o que estd armazenado nos
enderecos terd de juntar uma linha 40 ao programa. Vejamos ent&o como
aquels ficava e o gue se obtinha.

15




Aqul esta
um exemplo.,

Eis um exemplo. @

16

o m %@?ﬁ% mf:ﬁ Jﬁi%g

PODERIA TER UsADPO

10 LET X=4 ?% 4D PRINT X,
20 LET P=12 % 41 PRINT P,

30 LET 2=24 - AZ PRINT z

48 PRINT X, P, Z T

100 END MAS A8 PRINTX P 2,

E MAIS EAcIL DE
EScREVER.

12 24

A linha 40 dd instrugdes ao computador para imprimir o ndmero
armazenado em X, o ndmero armazenado em P e o ndmero armazenado

em Z.
Como é gue o computador sabla que devia imprimir os ndmeros
armazenados nos enderecos X, P e Z e nQo as letras X, P e Z. Juntemos uma .

iinha 80 ao programa para ver se consegue encontrar a resposta.
P W@?ﬁm CRATSREE e

& 10LET X=4

20 LET P=12

30 LENZ=24

4O PRINT X, P, Z

50 PRINT X", “P", Z"

100 END

RUN

i

Zisii s

i

Z .. o

st
T

Como pode ver, na linha 50 hd aspas envolvendo as letras e a linha 40
ndo as tem. Assim, 0 oufouf da tinha 50 s@o as irés letras enfre aspas — X, Y.
Z. Na linha 40 séo os valores armazenados em cada um destes enderecos

— 4,12 e 24,
Até agora os enderecos foram identificados com uma lelra do alfabeto,

Muitos computadores, no entanto, permitem usar mais do que uma letra.
conter palavras da

t
=2IERFOS linguagem BASIC. Por

1] ¥ exemplo ndo deve
usar para identificar
uma posi¢&o de
endereg¢o a palavra
LETRA porque ela
contém a palavra

LET.
10 LET XYZ=9

O nome de um
enderego nGo deve

E também podemos usar letras e nimeros para idenfificar um endereco.

1 L]
] Um enderego deve
comegar sempre
LT por uma letra e
S, nunca por um
Lo ¥ nimero. B2 pode

_ > ser um enderego
10 LET K32L 1\5 . mas 28 n&o,




Num programa esctrito por outras pessoas pode encontrar enderecos

com mais do que uma letra. Neste livio usaremos apenas letras isoladas
para assim se evitarem erros na escrita de programas.

1. Escreva o oufput de cada programa:

T
X7 Q. 10LET A=12 b. 16LET A=12

tente ¢ PEND S0 PAINT o
40 END

2. No programa 1b explique a diferenca entre as linhas 20 e 30.

3. Que erro existe no programa seguinte? Diga como o emendar.

1@ LET 25=8
20LET T=33
3BPRINTS, T
49 END

4, a. Escreva o oufput do programa seguinte,

10 LET G=2
20LET H=4
30 PRINT O NUMERO ARMAZENADQ EM G E”
49 PRINT G :
50 END :
b. Porgue & que o nimero 4 nGo aparece no oufoul?

5. Escreva um programa para armazenar 5 ne endereco D e 8 no endereco
E. O oufout deverd ser:

D E
5 8

A utilizaga@o de numeros armazenados

Vejamos agora como podemos usar nimeros atribuidos a enderegos.
Este programa mostra-lhe como fazer cdlculos com estes nOmeros.

Hifh e s
i,mm"i"’fi’&“%e«‘mw

Y

] 10 LET A=14 *.{%%

& 20LETB=7 o

Olhe para as linhas 30@ §§ IO PRINT A+B, A-B u
e 40. | ABPRINTAB, AB °
g 50 END %i

i RUN |

W &

98 &

7

R

.
ﬁm’%35%%?%%%E-&@%%ﬁ”’m%ﬁ%w
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Se nG@o houver Q

aspas q

rodearem A+B o
computador calcula e
imprime a resposta.

LET N=7

LETN=N+3

HEEND

Fagamos
a andlise do
programa,

O output serd uma
coluna de nimeros
que «rolam», vindos
da margem inferior do
écron1s;

2
3

O ciclo infinito & enfre@

a linha 40 e a linha 20

11§

A linha 30 diz ao computador para calcular e imprimir os valores de
A+B na zona 1 e de A-B na zona 2. Para cajcular A+B o computador
«olha» para o endere¢o A e «vé» 14; depois «olha» para B e «vé» 7; entdo
soma 14 a 7 e imprime a resposta 24. Para calcular A-B o computador
segus idéntica via. Na linha 40 o computador calcula A+B e A/B pelo
mesmo processo e imprime as respostas.

Aquilo gue estd atribuido a uma posigdo de enderego pode ser
alterado: '

10 LET N=7

§ 20PRINTN
3BLET N=N+3
40 PRINT N

50 END
RUN

i 7
A 10

Vocé sabe que a linha 10 indica ao computador para armazenar 7 no
enderec¢o N: a linha 20 indica a impressdo do que estiver registado em N. £
quanto & linha 307 Que significado terd? A linha 30 indica ao computador
que deve armazenar um novo nimero em N, partindo do j@ existente 7 — e
adicionando 3; logo. em N fica armazenado 10 ou, por outras palavras,
substitui-se o 7 por 10. A linha 40 diz ao computador parg imprimir o gue
estiver em, N, que é 40.

A um endereco também se chama varidavel. No programa acima
indicado N & uma varidvel, ou seja alguma coisa que pode mudar: na linha
10 a variGvel N 6 7; na linha 30 passa a ser 10.

O numero registado num enderego, ou seja, o valor da varidvel, pode
ser alterado as vezes que se desejar. O programa seguinte 6 um exemplo
de um programa gue altera sucessivamente ¢ valor atribuido a uma
variavel.

10 LET S=1 S 5O LE SER Vi

20 PRINTS - Sﬁ NAG MK -

3 LET $=8+1 PECLARACAO YIRIA DE NADA.

48 GOTO 28 END NESTE PROGRAMA
PROGRAMA. oM UM clclo

N
NN i
A linha 10 armazena 1 no enderego S.
A linha 20 imprime o que estd armazenado em S que

INFINtTD -

A linha 30 adiciona 4 ao contelddo do endere¢o S due §=1
assim fica a ser 1+1=2. —F
A linha 40 indica ao computador para regressar @ PRINT S
linha 20. ' T
A linha 20 imprime o0 que estd armazenado em S que S=S+1
& agora 2, etc. -

| I

Como pode ver o computador continua sempre a adicionar 1 & variave
S & aimprimir o novo namero, H& um ciclo infinifo no programa gue mantém

o computador a contar ininterruplamente. Mas, os computadores 1ém de fer




1

um limite. Apenas funcionam com ndmeros até uma certa dimensdo e entdo
param. Alguns microcomputadores frabalham com ndmeres de
comprimento até 38 digitos.

A

L f

- y "' 1. Escreva o outout do programa seguinte:
teni@ e 10 LET X=12

;resp@ndef N

40 PRINT X=Y, XIY

50 END

2. Escreva o ouiput:

10 LET S=24
As linhas 30, 80 e 70 30 EE#N;-—SSIa
modificam o ndmero 43 PHINT—S
~armazenado em S, 50 LET §=5+4
60 PRINT S
Se ha quatro @ gg II;ETNSTZS_W
Instrugdes PRINT 98 END

deverd haver quatro

linhas de oufput. . L .
P 3. Escreva o oulfput até descobrir uma sequéncia. Que fipo de nimeros

representd o outout?

. 10 LET A=0
N&o ha sinal de @ 20 PRINT A
pontuagdo na linha'20 30 LET A=A+2
pelo que o oulput serd 40 GOTO 20
uma coluna de
nimeros.

6t

10 LET M=30

20 LET N=S

30 PRINT “M", “N"
40 PRINT M, N

100 END

e &

19




30+5=35 (=

30+5=1580

Introduza NEW para Q

apagar o programa
antigo.

Deixe espagos como Q

os aqui Indicados
enfre as palavras do
oufput.

Recorde que primelro
deve apagar o
programa antigo.

120

=

. Altere as linhas 10 e 20 para:

O oulput serd parscido com:

M N
30 5

. Junte ao programa as duas linhas seguintes. Margue LIST para ordenar as

linhas.

5¢ PRINT M+N
60 PRINT M+N

Agora corra o programa. Obterd o seguinte oufput:

M N

30 5

35

150 o OUTFUT

MUPA PogaUE AGORA
M EN ARMAZENAM
N{IMEROS DIFERENTES,

ggg

Vida

10 LET M=100
20 LET N=50

Pode dizer qual serd o novo oufouf? Corra 0 programa.

. Muitos computadores permitem a omiss&o da palavra LET numa instrugdo.

Neles A=5 & o mesmo que LET A=35,

Escreva e faga correr o seguinie programa:

10 A=375

20 B=961

3C=A+B

40 PRINT “A SOMADE ", A; “ COM "; B, “E IGUALA ™ C
50 END

O oufput parece-se com o resultado que a seguir se indica? Se ndo, volte
atr@s e reveja o programa.

A SOMA DE 375 COM 961 E IGUAL A 1336

. Allere as linhas 10 e 20 do programa anterior para:

10 A=100
20 B= 100

Corra o programa. Obteve o oufput que esperava?

. Escolha dois nOmeros para armazenar em A e B. Altere as linhas 10 e 20

novamente de forma aos niimeros escolhidos ficarem naqueles
endere¢os. Corra o programa.

. Escreva e corra o programa seguinte. O ndmero armazenado em Z vai

sendo alterado.

1 ]
10 LET Z=8
20 PRINT 2

30 LETZ=Z+3
49 PRINT Z
100 END




v,rgu!a na linha 20
.jndlca @o computador
nard imprimir o output
da linha 40 na zona

seguinte.

Se s& esqueceu da Q

maneira de parar um
programa enguanto
ale corre, veja

a pag. 112.

Escreva novamente @ Q
linha 20.

Sugestd@o: faca X igual
dao primeiro nimero
que quer imprimir; LET

Sugestdo: o que & que

é necessario para @
obter 99 a partir de

1007 E 98 de 997 E

subfrair uma unidade

de cada vez.

Sugest@o: como obter
4dapartirde 2?2E 8 a @
partir de 4? E 16 a

partir de 8?

Multiplicando por 2.

A nctagdo cientifica

8 fambém usada para
€screver nimeros
Mmuito pequenos —
menores que 1 e mutto
Préximos de 0.

L

E significa «expoentes,’
O nimero @

Qpresentado
representa realmente
3,425 % 10% (40¢ é

1000 009).

8.

10.

1.

12.

13,

Obteve 8 na primeira zond e 11 na segunda zona?

Junte ao programa as linhas seguintes e faga-o correr,

SQLET Z=Z-5

60 PRINT Z

A linha 50 dd instrucdes ao computador para subirair 5 de Z. O Gltimo

numero em Z, que era 14, passa agora a ser 141—5 ou seja 6. E este
valor que a linha 60 indica ao computador para imprimir.

. Infroduza NEW. Escreva e faca correr o programa seguinte.

1O LET X=1

20 PRINT X

JOLET X=X+1

48 GOTO 20

Que estd a acontecer? Sempre que o computador passa no saftfe GOTO
adiciona 1 ao valor que estd na posicdo do endereco respectivo.
Primeiramente X armazena 1 e o compufador imprime esse valor. Depois
junta mais 1, passa a registar 2 e o computador imprime esse valor e

assim sucessivamente.

Que sinal de pontuagd@o deveria juntar ao seu programa para que o
oufput fosse apresentado em linha em vez de o ser em coluna? Junte
um ponto e virgula ao final da instrugdo PRINT da linha 20, Corra o
programa de novo.

Escreva um progrcnric para imprimir os nimeros pares desde 0 0. O
principio do oupr_/_f deverdser: 0, 2,4, 6,8, ...

Agora escreva um programa que imprima os nimeros desde 100 em
contagem regressiva de um em um: 100, 99, 98, 97, 96, efc. Verifique o
que acontece aos ndmeros depois de se chegar ao zero.

Escreva um programa para apresentar ndmeros na seguinfe sequéncia: -
2,4, 8,16, 32, 64, 128. Os nimeros deverdo vir em coluna. Deixe o
programa correr duranie um certo fempo e verd que algo estranho
comega a acontecer ao oufout. E que muitos computadores escrevem
os ndmeros grandes, geralmente maiores que 1 000 000, de uma forma
abreviada especial chamada notag¢do cienfifica. Um exempio de um
namero escrito em notagdo cientifica é:

3.425E +06
Ha uma maneira facll de ver o gue o ndmero é: +6 depois de E
significa que se pode mover a virguld seis espagos para a direita. Assim:
3.425€ +(6=3 4250009

2

Nos nossos oufouts ndo encontraremos muitas vezes notagdo cientifica,
mas quando tal acontecer lembre-se que € uma maneira abreviada de
escrever nimeros muito grandes ou mulfo pequenos.
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A FORMACAO
DE CADEIAS DE TEXTO
LSO S

A ;ecretéria (£§M~§>
2 hch 2

Ja conhece a forma como um computador armazena nimeros nos
enderecos da meméria. Mas para além disso ele pode também armazenar
palavras.

Chama-se cadeia a uma palavra ou qualquer grupo de caracteres que

ndo seja um ndmero. Veja em seguida alguns exemplos de cadeias;

HOJE ARCO-IRIS
COMPUTADOR FORMULA 286/2

Para se armazenar uma cadsia tem de se dar a conhecer ao
computador que se vai seguir uma cadeia (€ ndo um ndmero). Para tal
acrescenta-se um cifrdo ($) no fim do nome da variavel e escreve-se a

cadeio entre aspas. Tentar
) armazenar uma

cadeia sem

Capitulo 18

2
3
2

Esta inst Ao 1é @ LETAS = AZuL] aspas & criar um
sta instrugdo ie-se: LET P$="BOM DIA!" :
«Seja A clfrdo igual a LET CH="ll17** f 4 £ erro (bug) no seu

] programa.

A maior parte dos cbmpuiodores permite designar uma varldvel de
cadeia (varidvel alfanumérica ou variavel de texio) por mais do que uma
letra ou niimero (seguido de 8).20

LET D5E6§ = "GATOS E CAES”
Nao é possivel iniciar @

com um ndmero um - ‘ ca o . .
endereco destinado a As regras existentes para varidveis numéricas também funcionam para

uma variavel de texto variéveis de texto. Por isso neste livro e para evitar erros na identificagdo
(cadeiq). Também ndo das cadeias, fodos os enderecos respectivos serdo designados por uma

& possivel usar uma - ; ~
i anica lefra se .
palavra da linguagem ca letra seguida de cifréo

BASIC.

azul»,

As varldveis numéricas e as varidvsis de texto ocupam posi¢des {
inteiramente diferentes na meméria do computador. Veja o programa
Lembre-se qgue a Q seguinte: ‘
Identificag&o do BRI S B TR
endereco fica do lado " 10LET A=25 :
esquerdo do sinal de 20 LET A$="RABISCOS" - A ]
igual. 30 PRINT A, A$ \ 5
40 END " T
RUN
25 RABISCOS .
o |
Verifiquemos o @ e, o -
programa ou seja P e e
fc?nq:(_;:};‘::S a respectiva A linha 10 armazena o valor 25 na posi¢do de endereco A, mas nGo

imprime nada.
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‘Esta secedo & @

‘destinada aos
. ufilizadores dos
computadores ATAR.

pIM signlfica
«dimensdo» e & tma

instrucdo BASIC.

Ndao exagere e ndo
use um numero
muito grande,
Pode acupar
demasiado espago
da RAM e flcar sem
espaco suficlente
para o resto do
programa.

=

Esta seccdo volta a se
para todos os leitores.
Os utilizadores de
compufadores Atari
devem juntar a
seguinte linha:

5 DIM M$(15), S5(15), V$(15)

Lembre-se que ndo @

tem de usar a
instru¢do LET.

A linha 20 armazena “RABISCOS” na posi¢do de enderego AS, mas
igualments ndo imprime nada.

A linha 30 imprime o contetdo de A na primeira zona e o de AS na
segunda zona.

Como se viu as varidveis A & AS ndo sdo as mesmas.

Se tiver um microcomputador Atarl ter& de tomar atencdo ds instrugcdes
particulares que lhe vamos dar, Para usar cadeias deve previamente
reservar espago para elas, o gue se consegue iniciando o programa com
uma declaragdo como:

5 DIM AB(20)

Esta declaracdo vai reservar na meméria do computador o espago
suficiente para que se possa vir a atribuir & cadeia, denominada AS, até 20
caracteres. Isto significa que a cadeia AS pode ter gualquer nimero de
caracteres até 20 (pode fer menos, ndo pode é ter mals). Ao escolher o
valor da dimensdo maximd da cadeia deixe sempre um espago «extras. Se
pensa que AS pode precisar de uma cadeia maior, ponha entre paréntesis
um ndmero maior, por exemplo:

5 DIM A$(50)

gue lhe vai permitir armazenar até 50 caracteres em AS,
A reserva de espaco para vdrias cadeias que eventualmente tenha de
utilizar no programa pode ser feita com uma dnica declaragdo DIM:

5 DIM AS(20), B$(15), C8(30)

Com declaracdes PRINT pedemos imprimir cadeias sm quaiguer ordem.

Vejamos o programa seguinte: |I
"l \
|! m ]

Fazendo correr o programa o oufpurt serd:

10 LETP=3

20 LET M§ =" MELANCIAS"
30 LET 8% =" SUCULENTAS"
40 LET V="' VERMELHAS"
5@ PRINT P; S8, M§; V& -
60 END

3 SUCULENTAS MELANCIAS VERMELHAS

correspondendo & ordem com que os diferentes elementos sdo indicados
na linha 50: primeiro o valor atribuido a P, depois a cadeia armazenada em
S8, depois a de M$ e finaimenfe a de V$, fudo, na mesma linha.

OLHE PARA A% ZADEIAS
pA% LINHAS 256,30 E43.
HA UM EsPAGo DENTRO
DAS ASFAS ANTES DE -
CADPA PALAVRA, AsSSIM
© COMPUTADOR TAMBEM
IMPRIME © EsPAD.

PORGLUE E QUE HX
ESPA¢os ENTRE AS
PALAVZAS 2 PENSAVA
QLUE 05 PoNTos E
VIRGULAS DIZIAM

PARA O cOMPUTADOR
CONTINLAR ©

OUTPUT No ESPA-
CO A sEeli.
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Este processo ndo se
aplica no computador
Alari. Se tiver um, use
um ponto e virgula (;)
em vez de (+) nas
linhas 30 e 40.

Concatenar significa Q
«ligary.

Se tem um
computador Atarl
omita a linha 30 e
altere a linha 40 para
PRINT X§; Y$

Os utilizadores de
computadores Atarl
devem acrescentar:
5 DIM AS(20)
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Também & possivel juntar cadeias utilizando o sinal (+). Vejamos:

19 LET X§="RATO"
20 LET Y$="EIRA"
30 PRINT X§ +Y$

40 PRINT Y5+ X8

50 END
RUN

'.  RATOEIRA
. EIRARATO

s —
SR

A linha 30 indica ao computador que deve juniar as cadeias
armazenadas em XS e Y$ e imprimi-las. A linha 40 significa que as cadeias
armazenadas em YS e XS se juntam e sao Impressas por esta ordem. A
operagdo de juntar cadeias com o sinal + chama-se concatenagdo.

Também & possivel armazenar cadeias concantenadas em enderegos.
Veja o seguinte programa:;

10 LET X§="RATO"

2 LET Y$="EIRA"

30 LET Z$=X8+Y$

40 PRINT Z8

50 END

A linha 30 indica ao computador para armazenar X$+Y$S ou RATOEIRA no

endere¢o ZS. A linha 40 faz o computador 1mpr|m!r o que estiver em Z$, pelo
que o output serd:

RATOEIRA

1. Cada uma das instrugdes seguintes tem um erro. Descubra-o e escreva a
instrucdo correctamente:

Q. LET C$=CENQCURAS
b. "COMPUTADOR"=A$
C. Z="ZEBRA"

2. Escreva o oufput:

10 LET A=100

20 LET A%=" MENINOS FRANCESES"
3D PRINT A; A3

40 END




_ps utilizadores de
computadores Atari
devem dcrescentar.

- g DIM PS(10), ES(7),

" AS(4), JS(8)

0s computadores @

“Atard

ndo podem usar o
sinal (+) para
‘concatenagéo.

'Note 0s @spagos nas @

{inhas 20 e 30. No
- output as palavras
n&o véo sair pegadas.

}

3. Use, na linha 50 do programa seguinte, uma instrucdo PRINT com os sinais
_de pontuag¢do correctos por forma ao outout ser
ASPALAVRASESTAOJUNTAS.

19 LET P§="PALAVRAS"
20 LET ES="ESTAC"

30 LET A§="AS"

40 LET J§ = "JUNTAS” -
50 :
80 END

4. Escreva o oufout do programa seguinte, Os utilizadores de computadores
Afart poderdo saltar este problema.

10 LET X8 ="AS CADEIAS SAQ"
20 LET Y§=" FACEIS"

30 LET Z8=" ALEGRES"

40 LET AS=X$+Y$

50 LETBS=X8+7Z%

60 PRINT A3

70 PRINT B8

8O END

&t

No computador (/

gi?@@;‘pg

Os utllizadores dos

computadores Atari
deverdo Juntar:

5 DIM A$(10), BS(10),
C5(10)

=

J& cprendemos como 0s computadores armazenam cadeias em
enderegos ou varidveis de cadelas. Agora vamos praticar com algumas
cadeias no seu computador!

4. Escreva e faga correr o seguinte programa:

NAO HA NADA
NO OUTPUT !

P

10 LET A3 ="LAPIS"
20 LET B%="CANETAS"
30 LET C8="BORRACHAS"

Que obteve no oufoul? Apenas armazenou cadeias em endere¢os,
sem dizer ao computador para imprimir ceisa alguma. Agora junte ao
programa as seguintes linhas e corra-o: :

43 PRINT A$, 83, C$

50 PRINT C$, AS, 8BS
60 PRINT BS, C$, A$
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Os utllizadores de
computadores Atari
acrescentardo:

5 DIM Q$(10), R5(10)

Assegure-se que inclui @

os espa¢os indicados.

Primeiro apague o G;;

programa antigo.

Os utilizadores dos @
computadores Afari
acrescentar@o:

S DIM LS(50); C$(20)

Infroduza NEW. @

Recorde-se que deve @
verlficar possiveis erros

de dactllografia antes
de fazer o ENTER de
cada linha.

Introduza NEW. Q
Os utilizadores de @

computadores Atarl
omitir@do as linhas 40 e
50 e alterarao as
linhas 60 e 70 para:
40 PRINT AS; CS$: BS

70 PRINT BS; C§; AS
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O oufput serd:

LAPIS CANETAS BORRACHAS + oufput da linhg 40
BORRACHAS LAPIS CANETAS «— oufput da linha §0
CANETAS BORRACHAS LAPIS < oulput da linha 40

Ja notou que o programa ndo tem declaragdo END? Quando ndo ha
mais instru¢des a seguir, o programa automaticamente termina.

. Antes de escrever e fazer correr o programa, infroduza NEW para apagar

o antigo. <
NA LINHA 3& ONDE ESTAo

cIFRAD ?
10 LET Q3 =" PEPERONI" AS ASPAS E O cIFRAD |

20 LETRE="" PIZZAS"

S\

30 LET S=13 NEo Sho :
4¢ PRINT S; R$; Q8 - _—"
Obteve este outout? LK ARMAZENADO
UM NIMERO E NEO

UMA CADEIA. /4 7 / /(}

13 PIZZAS PEPERONI

. Também se podem usar simbolos em cadeias. Escreva e faga correr o

seguinte programa:

19 LET Le=""****"*"**CADEIA LONGA******++**"

20 LET C$=""CADEIA CURTA*"

30 PRINT C$

40 PRINT L$

Nota para os ufilizadores de computadores Atari: NGo verd a partir de
agora e até ao fim do livio gualquer nota a lembrar que deve
acrescentar declaracdes DIM no inicio dos seus programas. Sempre que
usar cadeias num programa, lembre-se que deve dimensiond-ias, ou
seja, reservar-lhes espago. Comece 0s seus programas com uma
declaragdo DIM.

. Pode-se alterar o gue estd registade num enderego de cadeias

substituindo-o por uma nova cadeia. Escreva e corra o seguinte
programa:

10 LETS=8

20 LET 58="' GIRINOS PEQUENINGS"
30 PRINT S; S$

40 LET S§="" GRANDES RAS"

50 PRINT S; S$

O computador na linha 30, ao imprimir S e SS verificaque S€5e S8 é
GIRINOS PEQUENINOS. Na linha 50 quando o computador imprime S e S8,
S ainda é 5 mas S§ & GRANDES RAS.

. Lembre-se que se pode concatenar ou «adicionar» cadeias. Escreva o

programa seguinte e tente adivinhar o oufpour antes de o correr.

10 LET A$="' BAGAS"
20 LET B3 =" NOZES"
30 LETCS="E"

40 LET X$=A$ +C8+ B3
50 LET Y$=B$ +C$ + A$
B0 PRINT X$

70 PRINT Y




!

o ulfimo noutro. Usande enderegos dé instrugdes ao computador para

Cy I
(ntroduzc NEW. @ 6. Escreva um programa que registe o seu primeiro nome num enderego e
' imprimir um oufout como o seguinte:

Use os sinais de
pontuacdo adequados
parda os nomes serem
impressos por zonas.

MIGUEL CAMPQS
CAMPQOS MIGUEL

7. Junte ao programa anterior uma linha de forma a concatenar os seus
0s utilizadores de primeiro e Wlimo nomes num novo endere¢o. Depois acrescente uma

O s Ume nova linha para imprimir o contetdo do novo enderego.
“deverdo juniar uma

iAstrucdo PRINT. ,
8. Escreva um programa para armazenar cada uma das seguintes palavras

Infroduza NEW. @ em varios enderegos:

DIAMANTE LARANJA CANETA

Depcis dé instrugdes ao computador para imprimir estas palavras por

Que sinal de ordem alfabética em rés zonas.

pontuagdo tard
aparecer o oufpuf em
zonas? 9. Neste programa vai utilizar instrugdes que estudou atrds. Escreva NEW.

Escreva e corra o seguinie programa:

10 LET X=1

20 LET X8 =" AS CADEIAS SAO DIVERTIDAS"

30 PRINT X; X$

40 LET X=X+1

50 GOTO 3¢

Enquanto corre, verifique o programa (faca a respectiva andlise) e
perceba o que estd a acontecer. O pape! da linha 50 é fazer o
computador regressar & linha 30. Cada vez que faz este salto o
computador adlciona uma unidade a X e Imprime o nimero registado
no endereco X e a cadeia armazenada em XS.

Pare o programa.

ESTES NUMERDS ESTAO A
FICAR GRANDES! ESPERD GUE

SE LEMBRE DE coMO POPE
PARAR UM PROSRAMA <E NAO
5E LEMBRA LEIA A PAs, 112

Y

RAN
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Capitulo 19 CONVERSANDO COM O
COMPUTADOR@

7 N\ ¢ {g Ay
I

A A secretaria
CA - S

Ja alguma vez usou um computador para jogar, freinar matematica ou
resolver um teste? Se sim, sabe que o computador par vezes faz perguntas e
aguarda as suas respostas. Neste capitulo iremos aprender como o
computador aceita as suas respostas, embora elas fagam parte do proprio
programa.

Veja o programa seguinte e repare na nova instrugdo constante da
linha 20.

INPUT & uma instruggio (0> 10 PRINT “COMO SE CHAMAY"
na linguagem BASIC 20 INPUT N§ I
© 4BEND i
RUN |
COMO SE CHAMA? &
9

Ja sabe que a linha 10 imprime a mensagem COMO SE CHAMA? no
écran. Na linha 20 aparece uma nova instrugdo chamada INPUT que indica
ao computador que deve parar, imprimir um ponfo de inferrogagéo no
écran e esperor que o ulllizador escreva ¢ resposta. Esta vai ser registada
na varidve! NS. Vamos supor que © Nuno ao chegar junto ao seu l

O utllizador é a
pessoa que usa o

programa. Pode ser computador vé no écran o oufpurl acima representado, pelo que escreve o
quem escréeve 01 seu nome — NUNO. O écran do computador passou a fer o seguinte |
rograma ou outra
Fr;esgoc:. aspecto: L oRAESERRTE JA g ‘
10 PRINT "COMO SE CHAMA?" & ‘l
20 INPUT N§ |
4p END \
/;’- RUN ' *
o % COMO SE CHAMA? ]
computcdor——> INUNO ¢ - O Nuno escreveu i
Imprimiu o O seu nome. :
ponto de [ ‘
interrogagdo. R ey g e R )

Depois do Nuno carregar na tecla ENTER (ou RETURN), o computador
segue para a linha seguinte que finaliza o programa.

1.8



0s utilizadores dos @

computadores Atari
devem recordar-se
gue preclsam de
incluir Nno seu
programa uma
instru¢@o DIM [de
plMensdo) para NS§.

As finhas 20 e 40 nao
precisam de $ pois a
resposta que se pede
| € um numero e n&o
uma cadela de
caracteres.

|
Tornemos agora o programa mdis inferessante acrescentando uma linha
30 de tal forma que, quando corre, fica com este aspecto;

/

. QUEM E

. Wﬁﬁ;@ %.&ﬁ%&%ﬁ‘&ﬁ%ﬁ%ﬁﬁ;ﬁ% N $ =z
4710 PRINT “COMO SE CHAMA?" 1}
2 20 INPUTNS i
L 30 PRINT "OLA, ”; N§ °
. 40DEND v
RUN b
© COMO SE CHAMA? |
& INUNO - i
{4 OLA NUNO o

e TR

Depois do Nuno escrever © seu home e de carregar em ENTER ©
computador, que registou o nome introduzido em NS$, segue para a linha 30;
ai imprime OLA, uma virgula e um espago. O ponto e virgula da linha 30 faz
com gue o computador continue o cuipuf na mesma linha imprimindo o

que tem armazenado em NS — NUNO; como resultado temos o oufour final
OLA, NUNO.

Suponha agora que ¢ Rui faz correr 0 mesmo programa. Ao ler no écran
a pergunta COMO SE CHAMA?, escreve o seu nome — Rui que é registado
na variavel NS. E o oulput serd:

COMO SE CHAMA?
RUI
OLA, RUI

O Nuno, o Rui e todos os que fizerem correr o programa sao os
utllizadores. A instru¢do INPUT permite a um utilizador armazenar informagdo
em enderegos (varidveis), quando o programa corre. Quando se escreve o
programa nada é guardado em N$ e nada ai é colocado até o programa
correr e o utllizador fazer esses registos, v

Eis um outro programa que usa instrugdes INPUT, Veja o programa e o
outout.

| S
19 PRINT “ESCREVA UM NUMERQ" : :
26 INPUT A ' :

30 PRINT “ESCREVA OUTRO NUMERO"

40 INPUT B ,

50 PRINT *'A SOMA DOS NUMEROS € ™ A+8
RUN

ESCREVA UM NUMERO

7

ESCREVA OUTRO NUMERO

7

A SOMA DOS NUMEROS E 13

Outro output poderia ser:

ESCREVA UM NUMERO

2123

ESCREVA OUTRO NUMERQ
2234 ,

A SOMA DOS NUMERGS E 357
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A histéria muda
sempre que uma
pessoa diferente
responde as
perguntas.

Os utlllzadores de
computadores Atari
necessitam de uma
instrugao DIM para N§,
VS, LS e AS.

A linha 90 «imprime»
uma linha de espago.

Nalguns
computadores pode-
-se omltlr o ponto e
virgula.
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Analisemos o programa:

Alinha 10 indica ao computador que imprima no écran ESCREVA UM
NUMERO.,

A linha 20 Indica ac computador para parar e esperar que o utilizador
escreva a resposta. Esta serd registada em A.

A linha 30 indica ao computador para imprimir no écran ESCREVA
OUTRO NUMERO. '

A linha 40 indica ao computador para parar e esperar que o utifizador
escreva outra resposta, que ird ser armazenada em B.

A linha 50 indica ao computador para imprimir A SOMA DOS NUMERCS

. E. O ponto e virgula significa que o oufout continua na mesma linha. O

computador imprime a resposta A+B.

Podemos escrever um programa para um jogo de improviso usando
declaragdes INPUT e PRINT. O jogo funciona da seguinte forma: o
computador faz-lhe diversas perguntas e os suas respostas véio servir para
compor uma pequena histdria. Suponha que as perguntas sdo as seguintes:

Como se chama?

Indigue um verbo.

Que local gostaria de visitar?
Indique o nhome de um animal,

Imagine gue o seu nome é “Josefina”, que tinha escolhido como verbo
“saftar”, como local a visitar o “Alasca’” e como animal o “camelo”. O
computador imprimiria a seguinte mensagem:

Josefina decidiu-se a saltar fodo o caminho para o Alasca
num camelol

AS INSTRUEOES PRINT
FAZEM As PERGUNTAS.

Eis o programa:

10 PRINT “COMO SE CHAMA?" a) et o

20 INPUT N$ PE'RM'TEM A0

30 PRINT “INDIQUE UM VERBO" N UTiLiZADOR AR | B9 )
40 INPUT V$ y%—\\\ a5 REsrosms,) /()
50 PRINT “QUE LOCAL GOSTARIA DE VISITAR?"

60 INPUT L$

79 PRINT «INDIQUE O NOME DE UM ANIMALS

80 INPUT A$

90 PRINT

100 PRINT N$; «DECIDIU-SE As; V; «TODO O CAMINHO PARA O»; L; NUM»; AS;ub

As linhas 10, 30, 5C e 70 imprimem as perguntas no écran. As linhas 20,
40, 60 e 80 dao instrucées ao computador para parar e esperar pela
resposta do utilizador. Cada resposta é atribuida a uma varidavel. A linha 90
deixa uma linha de espago em branco. A linha 100 é uma longa
declaracdo PRINT que Iremos ‘examinar cuidadosamente:

106 PRINT N$; «DECIDIU-SE As; V3; «TODO O CAMINHO PARA O», L$; «NUM»; AS; «»




Assegure-se que no @

seu oufpuft estdo o
ponto de interrogag¢do
e A resposta do
utilizador.

Para tornar as coisas Q

mais facels escolha
um ndmero maior
como primeira
resposta.

Para ajudar a @

Tecordar as suas
respostas, va
escrevendo o nome
de cada varidvet e o
que atribuiu a cada
uma.

O computador imprime todas as palavras entre aspas exactamente
como foram escritas por si — incluindo os espacos. Impiime o ponfo de
exclamagdo no final da frase e sempre que «lé» 0 nome de uma variave!
imprime o que estiver atribuido a essa variavel.

Se fosss o Filipe a correr o programa e a responder FILIPE, NADAR, POLO
NORTE e HIPOPOTAMO a resposta seria:

JOSEFINA & variavel NS

SALTAR & vari@vel VS$

ALASCA g varidvel LS

CAMELO & variavel AS

E o computador imprimiria:

JOSEFINA DECIDIU-SE A SALTAR TODO O CAMINHO PARA O ALASCA NUM CAMELO!

Se fosse o Filipe a correr o programa e a responder FILIPE, NADAR, POLO
NORTE e HIPOPOTAMO a resposta seria:

FILIPE DECIDIU-SE A NADAR TODO C CAMINHO PARA O POLO NORTE NUM HIPQPOTAMO!

1. Encontre os erros existentes no seguinte programa e diga como se
pode emendar.

19 PRINT «QUAL E A SUA COR FAVORITAM

20 INPUT C

30 PRINT «INDIQUE O SEU NUMERO DE SORTE»
40 INPUT N$ '

2. Escreva o oufput do programa seguinte. Como & vocé o utilizador
considere no oufpuf © seu proprio nome.

10 PRINT «COMO SE CHAMA»
20 INPUT N§ '
3@ PRINT N§; «SABE BASIC.»

3. Escreva o oulput do programa seguinte. Empregue os nimeros que
entender para respostas dos utilizadores.

10 PRINT «NDIQUE UM NUMERO »

20 INPUT A

30 PRINT «NDIQUE OUTROC NUMERO.»

40 INPUT B

50 PRINT «A SOMA DOS SEUS NUMERQS E»; A+B

60 PRINT «A DIFERENCA ENTRE OS SEUS NUMERQS E»; A—B.

4. Eis um programa de um jogo de improviso para computador. Responda
&s perguntas das linhas 10 a 160 e escreva o oufput para as linhas 170 @
250. Terd assim um computador «improvisadors.

10 PRINT «COMO SE CHAMA?»

20 INPUT N§
30 PRINT «QUE IDADE TEM?»




Uma instrug@o PRINT ®
sem nada a frente

«imprime» uma linha
em branco.

No seu oulput nGo se
esqueca de Inclulr os
espacgos em branco
dentro das aspas.

computadores Atari
necessitardo de
escrever 5 DIM Y5(30)

Assegure-se que na @

finha 30, deixa um
espaco depoils da
virgula.
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40 INPUT |
50 PRINT «DIGA O NOME DE UM GRANDE ANIMAL DE QUATRO PATAS»

6¢ INPUT A$

70 PRINT «DIGA © NOME DE UMA PARTE DO SEU CORPO.»

8¢ INPUT C$

9@ PRINT «NBIQUE UM ADJECTIVC.»

108 INPUT J§

110 PRINT «DIGA OUTRO ADJECTIVO, SE FAZ FAVOR.»

120 INPUT K§

13@ PRINT «AGORA DIGA O NOME DE UM VEGETAL (NO PLURAL).»
149 INPUT V8

150 PRINT «FINALMENTE, {NDIQUE O APELIDO DE UMA PESSOA FAMOSA »
160 INPUT F$

178 PRINT <AGORA PARA O SEU COMPUTADOR FALANTE, »

180 PRINT

199 PRINT «CARQ DR.»; F$

200 PRINT «0 MEU MASCOTE E UM»; A$; «E PARECE ESTAR DCENTE.»

210 PRINT «TEM»; V§; «A CRESCER EM»; C$

220 PRINT «GERALMENTE £ UM MASCOTE MUITO»; J$; «, MAS ULTIMAMENTE TEM-SE PORTADO
COMO UM»; K$

230 PRINT «POR FAVOR DIGA-ME O QUE FAZER, PORQUE TENHOs; I; «QUTROS ANIMAIS EM CASA
E A MINMA MAE ESTA A FICAR LOUCA.»

240 PRINT « COM OS MELHORES CUMPRIMENTOS.»

280 PRINT « n N$

No computador

1. Escreva e faga correr 0 seguinte programa:

1@ PRINT «OLA, 80U O TEU AMIGO COMPUTADOR. QUEM ES TU?»
20 INPUT Y8
30 PRINT «PRAZER EM CONHECER-TE, » Y3

Depois do computador imprimir OLA, SOU © TEU AMIGO COMPUTADOR.
QUEM ES TU?, aparece no écran um ponto de interrogagdo e o
computador fica a aguardar a sua respesta, que ird ser armazenada em
Y$. Entdo o computador imprime PRAZER EM CONHECER-TE, juntando o seu
nome ao final da mensagem. Corra o programa diversas vezes, ufillizando
em cada uma delas um nome diferente.

. Acrescente ao programa as seguintes linhas:

40 PRINT «QUANTOS ANOS TENS.»; Y$
5@ INPUT X
60 PRINT X; «<ANOS DE IDADE... QUE BOM»

Corra o programa. Depois de indicar a sua i[dade, o computador segue
para a linha 60 e imprime a mensagem correspondente, substituindo X

pela sua idade.

)OO




Lembre-se de
‘escrevern 0s espacos
que est@o denfro das
ospas. Ndo se

reocupe com os gque
estejam fora.

se quiser incluir anos @

pissextos use 356.25
em vez de 365.

Antes de mals,
Introduzd NEW.

Introduza NEW., f@

Os ufilizadores dos
computadores Aiari
deverdo escrever:

5 DIM N$[20); O$(30), AS(30).

Lembre-se de que se @

fez um erro pode
voliar atrds para o -
apagar ou reescraver
foda a linha.

Introduzg NEW. Q

Pode usar como guia @

O exercicio 5.

3. Agora acrescenie as seguintes linhas:

N&o use aspas
em volta de
cdlculos. Vocé

78 PRINT «OU SEJAM »; X ¥ 12; « MESES» quer que o
80 PRINT «OU SEJAM »; X « 365; « DIAS! computador
90 PRINT «OU SEJAM »; X + 365 « 24; « HORAS!» Imprima as
100 PRINT «JA ESTAS BASTANTE VELHO,»; Y$ respostas.

Na linha 70 a idade registada em X é muitiplicada por 12, pois num
ano hda 12 meses. Na linha 80 a idade é multiplicada por 365, o nimero
de dias que hd num ano. Na linha 90 mulfiplica-se a idade por 365 x 24,
donde resulta 0 ndmero de horas que ja viveu. Faga correr o programa
com a sua idadse correcta e ensaie depois com outras idades.

. Escreva o seguinte programa:

10 PRINT «POSSO ADICIONAR QUAISQUER DOIS NUMEROS,»
20 PRINT «DE-ME UM NUMERQ.»

30 INPUT X

49 PRINT «DE-ME QUTRQ NUMERO.»

80 INPUT Y

60 PRINT «A SOMA DE »; X; «E » Y; « SAO» X + Y.

Corra o programa diversas vezes usando de cada vez nameros diferentes,

. Escreva e corra o seguinte programa para um jogo de improviso:

1% PRINT «COMO SE CHAMAM

20 INPUT N§

30 PRINT «INDIQUE UM OBJECTO QUE TENHA NA ESCOLA»
49 INPUT O8

5@ PRINT «O QUE E QUE QUER PARA ALMOCO?»

60 INPUT A$

70 PRINT «O MEU PROFESSOR DISSE »

80 PRINT N$; « TIRE ESSE » 03 « DO SEU »; A$

90 END ’

Corra o programa diversas vezes. De cada uma das vezes pergunte a
si mesmo: «O que é que ¢ computador tem armazenado em N$, OS e
A$7». Quando chega & linha 80 o computador imprime os cadeias
armazenadas em NS, O3 e AS.

. Escreva um programa que pergunte a idade do utiizador. Depois o

computador deve dizer que idade finha o wtlizador no ano passado e a
idade que terd no préximo ano. Eis o exemplo para um oufout de um
utilizador de 9 anos de idade.

QUE IDADE TEM?

79
NO ANO PASSADO VCOCE TINHA 8 ANOS.
NO PROXIMO ANO TERA 10 ANOS.

. Escreva um programa para um jogo de improviso. Primeiro pense numa

curta histdria ou frase com trés ou quatro palavras-chave que se possam
armazenar em enderegos varidveis. Depois faga trés ou quatre pergunias
com instru¢des PRINT, cada uma delas seguida de uma declaragdo INPUT

para armazenar-a resposta. Depois de és ou quatro PRINTs e INPUTs,
precisard de digumas instrugdes PRINT para escrever a «histdrias, usando

as variGvels em vez das palavras-chave.
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Capitulo 20/ PELO COMPUTADOR

ff

3.

7 \Q
CU %

s

Escrito pelo utiitzador. @

Escrito pelo utllizador. @

Recorde-se que o
utilizador & a pessoa
que faz correr o
programa.

IF-THEN & uma
instru¢éo de BASIC.
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Imagine que no écran do seu computador aparecia o seguinte oufout.

QUAL E A CAPITAL DO TEXAS? ~ W
? DALLAS ;
NAOQ, TENTE QUTRA VEZ
7 AUSTIN

MUITO BEM!

Como é que perante a resposta do utilizador o computador decidiu que
sla era correcta? J& sabe que o computador, por si proprio, ndo pode
tomar esse tipo de decisdes, que tém de estar programadas. Neste capituio
aprenderemos a programar o computador de formd a ele responder a uma
pergunta, '

Veja as duas linhas de programa adiante apresentadas,

10 PRINT «GOSTA MAIS DE MARGARIDAS OU DE DENTES-DE-LEAO?»
20 INPUT C$

Ja sabe que o computador imprimird ne écran a pergunta GOSTA MAIS
DE MARGARIDAS OU DE DENTES-DE-LEAO?. Depois para e espera que o
ytilizador escreva a resposta; esia vai ser atribuida & varidvel CS.

Vamos juntar mais linhas ao programa. Nas linhas 30 e 40 hd uma nova
instrucao.

10 PRINT «GOSTA MAIS DE MARGARIDAS QU DE DENTES-DE-LEAO?

20 INPUT C$

30 IF C$ = «MARGARIDAS» THEN PRINT «VOCE ESCOLHEU UMA FLOR.»
49 IF C$ = «DENTES-DE-LEAO» THEN PRINT «VOCE ESCOLHEU UMA ERVA DANINHA »

As linhas 30 e 40 contém instrugdes IF-THEN. Este tipo de instrugdo é
usada para indicar ao computador que tfem gue tomar uma decisdo. Assim,
a linha 30 da instrugdes ac computador no sentido de que se (IF) o utilizador
armazenar MARGARIDAS em CS$, enfdo (THEN) deverd ser Impressa no écran
a mensagem VOCE ESCOLHEU UMA FLOR. E que acontece se o utilizador
ndo armazenar MARGARIDAS em C$? Entdo o computador ignora a linha 30,
passa sobre ela e segue para a linha 40. Esta indica-he que se (IF) o
dtitizador armazenar DENTES-DE-LEAO em CS$ entdo (THEN) serd imprassa o
mensagem VOCE ESCOLHEU UMA ERVA DANINHA.

e ——




O fluxograma seguinte auxilid-lo-& a seguir o programa:

NICIO

PRINT «GOSTA MAIS DE
MARGARIDAS QU DE
DENTES-DE-LEAO?»

'
INPUT C3

A
RESPOSTA £
MARGARIDAS?

A
RESPOSTA _

a E OENTES-DE-LEAQ?

NAO

PRINT «OCE ESCOLHEU PRINT «/OGE ESCOLHEU
UMA FLOR» UMA ERVA DANINHAs
FIM <

Note no fluxograma um nova simbolo, o losango, usado quando se tem
de tomar uma decisdo. Do losango saem duas setas, uma representando o
caminho gue o computador seguiria se a decisdo fosse «sim» & outra
mostrando 0 caminho que o computador seguiria se a resposta fosse «ndos.

Se a respesta fosse MARGARIDA, o oufput seria:

GOSTA MAIS DE MARGARIDAS QU DE DENTES-DELEAQ?

? MARGARIDAS
VOCE ESCOLHEU UMA FLOR

Se a resposta fosse DENTES-DE-LEAQ, o oufout seria:

? DENTES-DE-LEAO
VOCE ESCOLHEU UMA ERVA DANINHA

Suponha agoera que se decidiu a escrever ROSAS. O oufpur serla:

GOSTA MAIS BE MARGARIDAS QU DE DENTES-DELEAQ?

? ROSAS

O computador ndo imprimiu hada ne oufpour. Porqué? A linha 30 diz if
C$ = «MARGARIDAS» THEN PRINT «VOCE ESCOLHEU UMA H.ORs, Mas a
resposta & ROSAS e assim em C$ esta ROSAS. O computador ignora a linha
30 e move-se para a seguinte, a linha 40. Esta diz IF C$ = «DENTES-DE-LEAO»
THEN PRINT «VOCE ESCOLHEU UMA ERVA DANINHA», Mas em CS fambém ngo
estd@ DENTES-DE-LEAO, estd ROSAS e por Isso o computador vai ignorar a linha
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40 e move-se para a linha 50 onde esta o fim (END) do programa. Em
resumo o computador chegou a linha §0 sem Imprimir qualquer outra
mensagem.

Eis agora um programa que emprega 2 simbolos que provaveimente ja
usou em matematica:

Com esies
simbolos n@o use
as palavras é e
que.

> & maior gue
< &.menor que

Vamos agora ver outro programa e a primelra parte do seu ourfput:

10 PRINT «QUANTOS ANOS TEM?»

20 INPUT A

3 1F A = 18 THEN PRINT «JA TEM IDADE PARA VOTAR»

49 IF A > 18 THEN PRINT «JA TEM |DADE PARA VOTAR.»

50 [F A< 18 THEN PRINT «AINDA NAO TEM IDADE PARA VOTAR.»
RUN

QUANTOS ANOS TEM?
?

O fluxograma qjudd-lo-a a seguir o programa.

PRINT
«QUANTOS ANCS TEM?»

INPLT __I

A
RESPOSTA
£ 187

PRINT
«JA TEM IDADE
PARA VOTAR»

\

STOP PRINT «AINDA NAQ TEM ||
IDADE PARA VOTARs

Suponha que o utilizador escreve 47 na resposta. Este valer € airibuido a
varidvel A. Entdo o computador ao ler o programa salfta sobre a linha 30 (A
ndo é igual a 18), e sobre a linha 40 (A ndo é maior gue 18) e «lé» a linha
50 porque A & menor gque 18. E o oufput serd.

QUANTOS ANOS TEM?
717
AINDA NAQO TEM IDADE PARA VOTAR,




pode também alterar
a ordem dos simbolos

agssim: = >

TENHO
OUTRA
oPorTUNI-
DADE /

=

£ se responder 18, serd:

O COMPUTADOR

QUANTOS ANCS TEM? {GNoRoU AS Z
218 LINHAS 3¢ E 5¢. 7 rﬂ’}
JA TEM IDADE PARA VOTAR.

H& em BASIC uma forma abreviada que permite juntar as finhas 30 e 40
numa Gnica linha, combinando os simbolos > e =.

IF A> = 18 THEN PRINT «JA TEM IDADE PARA VOTAR.»

Esta linha diz ao computador que se A for maior ou igual a 18 entdo ele
deve imprimir JA TEM IDADE PARA VOTAR.

As declaragdes IF-THEN podem-se usar para escrever um teste de
computador. Mas cuidado, o computador 6 uma maaquina «burra» que ndo
sabe as respostas Gs perguntas. Assim se quiser escrever um teste deste tipo-
vocé deve, para além de escolher a pergunia, conhecer também a
resposta. £ deve-se escolher uma pergunia que tenha uma Unica resposta
correcta.

Eis um exemplo:

10 PRINT «QUANTOS ESTADOS CONSTITUEM OS ESTADOS UNIDOS DA AMERICA?
20 INPUT E

38 IF E = 56 THEN GOTO 60

43 IF E > 50 THEN PRINT «NAQ, TENTE QUTRA VEZ.»

45 IF E < 5@ THEN PRINT «NAQ, TENTE OUTRA VEZ.»

50 GOTO 2¢

60 PRINT «ESTA CERTO!»

Verifiquemos o programa.
A linha 10 imprime a pergunta no écran.

A linha 20 permite ao utilizador escrever a resposta que vai ser
armazenada em E.

Alinha 30 diz ao compuf-odor gue se E for 50 deve saltar para a linha
60, imprimir ESTA CERTO! e o teste fol resolvido. Mas se E ndo for igual a 50
entdo ele vai ignorar a linha 30 e segue para a linha 40.

A linha 40 indica ao computador gue se E for maior que 80 deve
imprimir NAO, TENTE OUTRA VEZ, Se E ndo for maior que 50 entdo o
computador ignorard a linha 40 e seguird para a linha seguinte.,

A Jinha 45 diz ao computador que se E for menor que 50 deve imprimir
NAQO, TENTE OUIRA VEZ.

A linha 50 diz ac computador para voltar & linha 20 e assim o utilizador
pode escrever outra resposta que ficard armazenada em E substituindo a
anterior.
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Como pode ver o computador apenas pode chegar & linha 60 se E for
igual a 5C.

As linhas 40 € 45 podem-se combinar na seguinte forma abreviada:

Os sinais menor que e @ )
maior que est@o 40 IF E <> 50 THEN PRINT «NAO, TENTE OUTRA VEZ.»

combinados. Ha duas formas de ler esta linha:

Se £ & menor ou maior que 50, ...
Se E ndo é igual a &0, ...

Com esta alteragdo o programa registado na RAM parecer-se-G com:

10 PRINT «QUANTOS ESTADOS CONSTITUEM OS ESTADOS UNIDOS DA AMERICA?»
20 INPUT E

30 IFE = 5¢ THEN GOTO 60

40 IF E <> 50 THEN PRINT «NAQ, TENTE OUTRA VEZ.»

50 GOTO 29

60 PRINT «ESTA CERTO!

Neste programa pode-se ainda usar Jma outra forma abreviada na
qual talvez ja tenha pensado. Examine cuidadosamente as linhas 30 e 40.
Se £ & igual a 50 entdo o computador safla para a linha 60; e se E ndo for
igual a 50, o computador ignora a linha 30 e segue para a linha 40. Como
Isto 56 acontece se E ndo for igual a 50, j& ndo é necessdrio indicar no
programa IF E <> 50 e pode alterar a linha 40 para:

poRAUE E QUE
ESTAS SEMPRE
A TENTAR FAZER

40 PRINT «NAQO, TENTE OUTRA VEZ.»

PROGRAMADORES

TENTAM REDUZIR Com todas estas formas abreviadas PRINT -GUANTOS ESTADOS
05 sEUS pROGRA- . . CONSTITUEM OS ESTADOS

e lhe infrodu , 0 teste de UNIDOS DA AMERICA?
MAS PARA PoUPAR) /5[ £) au zImos

EsPACD DA computador tem agora o seguinte aspecto:

RaM. 1@ PRINT «QUANTOS ESTADOS CONSTITUEM

0S ESTADOS UNIDOS DA AMERICA?»
20 INPUT E

30 IF € = 50 THEN GOTO 60

40 PRINT «NAO, TENTE OUTRA VEZ.»
50 GOTO 20 [ prinT -EsTA CRRTON

60 PRINT «ESTA CERTOI» I

Suponha gue este programa estd a correr e gue as suas respostas @
pergunta sdo 44, depois 52 e finalmente 50. O oufpout completo seria:

PRINT -NAO, TENTE
OUTRA VEZ»

744

NAO, TENTE OUTRA VEZ
782

NAO, TENTE OUTRA VEZ.
750

ESTA CERTO!

Este programa pode tornar-se alnda mais pequeno, pois & possivel
colocar numa mesma linha duas declaragdss separadas por dois pontos (z).
Veja cuidadosamente as linhas 30 e 40.
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Por cada iF
apenas pode
usar um THEN.

Nd&o se pode
=« dizer: IFE = 50
55 THEN PRINT «ESTA

CERTO» THEN
END

Nalguns

computadores

os numeros

aparacem

juntos.

Sem a linha 25 Eg>

teriamos um
ciclo infinito.

responde

Tome atengdo @
Que no seu

computador os numeros
poderdo aparecer
impressos juntos.

10 PRINT «QUANTOS ESTADOS CONSTITUEM OS ESTADOS UNIDOS DA AMERICA?»
20 INPUT €

30 IF E = 50 THEN PRINT «ESTA CERTOM:; END

4@ PRINT «NAO, TENTE OUTRA VEZ.»: GOTO 20

Se E = 50 na linha 30 o computador imprimird ESTA CERTO! e o
programa acaba. Mas se E ndo for igual a 50 o computador ignorard toda
a linha incluindo a declarag¢do END; chegado & linha 40 ele cumpre ambas
as instrugdes: PRINT «<NAQ, TENTE OUTRA VEZ» e GOTO 20.

Eis um outro tipo de programa que usa dlversos tipos de instrugdes ja
conhecidas e do qual vai resultar no écran a impressdo dos nitmeros de 1 @

100.

1OLETX =1

20 PRINT X;

25 F X = 106 THEN END
MLETX =X +1

4% GOTO 20

AUN

12345678...

A linha 10 armczena 1 em X.

A linha 20 imprime o confeddo de X.

A linha 25 diz ao computador para finalizar se X for iguat @ 100; se X
ndo for igual a 100 o computador segue para d linha seguinte.

A linha 30 junta 1.ao ndmero armazenado em X.

A linha 40 faz o computador regressar & linha 20. O programa continua
a correr até ser amazenado e impresso o nimero 100.

1. Relativamente ao programa seguinte escreva o respectivo fluxograma e
o oufput:

10LETP =2

20 PRINT P

30 IF P = 2¢ THEN END
APLETP =P +2

5¢ GOTO 28

2. Complete no programa seguinte a linha 30 de forma a que o oufout seja
0 indicado:

10LETZ =5

20 PRINT Z:

301F

40LETZ=2+5

59 GOTO 20

RUN

51( 15 20 25 30 35 4¢ 45 50
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3. Escreva a linha 40 do programa seguinte de forma a que o ouipuf seja o
indicado:

1pLETF = 100

20 PRINT F;

30 IFF = @ THEN END

4¢

5¢ GOTO 26

RUN

100 90 80 70 60 50 40 30 26 10 00

4. Dssenhe o fluxograma do programa seguinte e indigue depois qual o
oulput deste jogo. Considere que a sua primeira resposta € 4, a segunda
é 35 e aterceira é 20.

1@ PRINT «QUANTAS MOEDAS DE 5 ESCUDOS HA EM CEM ESCUDOS?»
20 IF D = 20 THEN PRINT «CERTOM: END

48 IF D < 20 THEN PRINT «SAQ POUCAS — TENTE QUTRA VEZ» GOTO 20
50 IF D > 2@ THEN PRINT «SAO DEMAIS — TENTE OUTRA VEZ.»: GOTO 28

5. Escrevd o programa para um jogo de computador que pergunte «Qual é
a capital de Portugal?». Antes escreva um fluxograma gue o auxilie a
planear o programa.

Lembre-se que a resposta a

pergunta & uma cadeia pelo

gue deverd usar uma variavel

tipo cadeia alfanumeérica e
aspas envolvendo-a.

6. Escreva o outout do programa que escreveu no problema 5. Suponha
que o utilizador respondeu Coimbra na primeira tentativa e Lisboa na

segunda.

6t

f
(g@@@Q o compurad ;

A linha 40 subtrai 1 co@

‘namero em W de
cada vez que o
computador salta da
linha 50 para a linha
20.

140

1. Escreva e faga correr o seguinte programa:

1B LETW = 10 % o
20 PRINT W

30 (F W = 1 THEN PRINT «LARGADAI»: END
AOLETW = W — 1

56 GOTO 26

O output deverd ser uma coluna de ndmeros desde 10 a 4 e a palavra
LARGADA! Agora junte ao programa a seguinte linha e corra-o novamente:

25 IF W = 6 THEN PRINT “ESTOU A MEIO CAMINRO.”




introduza NEW para @
“qpagar o programa

;lanierfor.

Para listar @

o pragrama
intfroduza LIST.

Se se esqueceu de @

como parar um
programa que estd a
correr, veja na

pag. 112

Recorde-se que o Q

simbolo > signitica «é
maior que».

Introduza NEW. @
introduza NEW antes @

de comecar este
programa.

7. Escreva este programa:

2. Antes de escrever e de fazer correr o programa seguinfe tente imaginar o
Que serd o oufout.

1B LET X = 10

20 PRINT X

30 IF X = 100 THEN END
4PLETX =X + 10

5¢ GOTO 20

O outpuf & uma coluna de nimeros iniciada em 40, primairo valor
atribuido a variavel X; o dltimo ndmero do oufout & 100, pois a linha 30
dd instrugdes ao computador para fazer END se X for 400; os nimeros do
output aumentam de 10 em 10, como pode ver pela linha 40 que indica
ao computador para adiclenar 10 ap nimero atribuido a X sempre que
o computador «é» aquela linha.

3. Altere as linhas 10, 30 e 40 para:

10 LET X = 100
30 IF X = 20® THEN END
4QLET X = X + 50

Liste o programa para que possa ver as novas linhas na sua sequéncia
normal. Corra o programa. Qual & agora ¢ primeiro nimero do oufout? E
o Uftimo?

4. Aitere a linha 40 para

APLETX = X + 3

Corra o programa. Eh! O gue aconteceu? Porque é gue o programa néo
pdra? A linha 30 indica ao computador que deve terminar quando X for
igual a 200. Mas se reparar X nunca terd o valor 200! Comeg¢a em 4100,
depois & 103, 106, 109 ... até que chega a 199, 202, 205... Portanto se X
nunca & 200 o computador vai ignorar a linha 30 e o programa nunca
ird acabar. Pare o programa.

5. Indique ao computador para parar ¢ programa alterando a linha 30

para: :
30 IF X > 206 THEN END

Corra o programa. Assim gue o computador chega a um ndmero maior
que 200 e o imprime, o programa termina.

6. Use uma declaracdo IF ~ THEN num ciclo para o computador imprimir

numa coluna os ndmeros pares desde 0 a 40.

Ndo coloque

. em quaisquer

18 PRINT «DE QUAL GOSTA MAIS: CAMELO OU CROCODILO? d2lEliAeB gﬂ%‘;%"ggg"j;’;‘m s
20 INPUT G ' das linhas 30 e 40.
30 IF 68 = «CROCODILO» THEN GOTO 70

50 PRINT «ESCOLHEU UM MAMIFERO!>

60 GOTO &9

70 PRINT «ESCOLHEU UM REPTILI

80 END
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Os utilizadores de
compuiadores Atarl
dever&o escrever:
5 DIM GS§(15)

Introduza NEW. @

Primeiro Introduza @
NEW.

Os utliizadores de @

computadores Atari
deverdo escrever:
5 DIM C$5(20).

147

10.

1.

12,

. Corra o programa novamente e responda TORDO. Qual é a resposta do

. Escreva o seguinte programa:

Corra o programa duas vezes. Numa das vezes responda CAMELO e na
outra CROCODILO. Vé como a declaragaoe IF — THEN nas linhas 30 e 40
determina a resposta ao computador?

computador? O qué!? ESCOLHEU UM MAMIFERO. Um pdssaro ndo & um
mamifero. Por que razdo o computador responde isto? Ele estd apenas
a seguir as suas Instru¢ées. Ignorou as linhas 30 e 40 porque G$ ndo
armazenava nem CAMELO nem CROCODILO: @ seguir passou para d
linha seguinte, a linha 50, que indicava para imprimir ESCOLHEU UM
MAMIFERO; depois seguiu para a linha 60 que ordenava o salto para @
iinha 80 onde o programa finaliza. Pode corrigir este erro do programa
juntando ao programa a seguinte linha 45 '

45 GOTO 19

Agora corra o programa e responda novamente TORDO.

1@ PRINT «ESCOLHA UM NUMERO ENTRE 1 E 89.»

20 INPUTN .

30 IF N <19 THEN PRINT «O SEU NUMERO TEM 1 DIGITO.»

40 IF N = > 19 THEN PRINT «O SEU NUMERQ TEM 2 DiGITOS.»

Corra o programa diversas vezes usando nimeros diferentes na sua
resposta. Se a resposta for 500, o computador responde O SEU NUMERO
TEM 2 DIGITOS! Mas 500 tem 3 digitos; olhe cuidadosamente para a

linha 40 e para a mensagem que o computador deve imprimir se N for .
maior ou igual a 1. Como 500 é maior que 10, o computador imprimiu-
-a: O SEU NUMERO TEM 2 DIGITOS.

Podemaos melhorar o programa infroduzindo uma linha 25:
25 (F N> 99 THEN PRINT «O SEU NUMERC E GRANDE DEMAIS!»: GOTO 10

Liste o programa e leia-o0. Agora corra-o e tente introduzir a resposta
500.

Escreva o seguinte teste de computador, parecido com o que ja
escreveu:

16 PRINT «QUAL E A CAPITAL DE PORTUGAL?»

20 INPUT C8

30 IF C§ = «LISBOA» THEN PRINT «VQCE E ESPERTO!: END
40 PRINT «NAD, TENTE NOVAMENTE.»

50 GOTO 20

Corra 0 programa e comece pPor escrever uma resposta errada. Depais
escreva aresposta correcta.

Altere a linha 50 para:
50 GOTO 1¢

Corra o programa. Qual a difsrengca que esta altera¢do provoca?




slg vlve em Lisboa use @

05 distritfos e suas
capifais.

No écran do seu
computador, poderd
ndo ter espagos entre
ps nOMeros.

Cofra o programa @

para se assegurar de
que funciona.

Infroduza NEW. @

13.

14.

15.

Alfere as linhas 10 e 30 de forma a gue o teste pergunte © nome da
capital do seu distrito. Depois corra o programa.

Introduza NEW. Escreva um programa que produza o oufout seguinte.
Para o ajudar a fazer o programa escreva antes um fluxograma.

123456678910DEZ

11121314 151617 18 13 20 VINTE
21222324 252627 2829 30 TRINTA
3132 33 34 35 36 37 38 39 40 QUARENTA

Sugest@o — primeiro escreva um programa para imprimir s ndmeros de
1 a 40 no écran. Depois da instru¢do PRINT junte mais as seguintes
quatro instrugdes IF-THEN:

IF X = 13 THEN PRINT «DEZ»

[F X = 20 THEN PRINT «VINTE»

IF X = 30 THEN PRINT «TRINTA»
IFX = 48 THEN PRINT «QUARENTA»

Escreva um teste de computador. Anfes de comecgar pense na pergunta
e na resposta. Depois escreva um fluxograma do programa e sé entdo
o deve comegar A escrever no teclado. Recorde gue quandoe faz uma
pergunta, se a resposia for uma cadeia, deve prever uma varidvel
alfanumaérica e se for um ndmero deve prever uma varlavel numérica.
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Capitulo 21| LANCAR OS DADOS

5 s
G i o A secretéaria é{\g S §>

1 A

Imagine um chapéu cheio de papéis numerados de 1 a 100. Retire- um
deles e leia o respectivo numero: pode ser 6, 66, 32 ou qualquer ouiro
nimero de 1 a 100. Volte a pér o papel numerado no chapéu e faga outra
firagem: pode ser 45, 99-2-ou até o mesmo ndmero que tirou da dltima vez,
Neste capitulo veremos como o computador pode fazer escolha de nimeros
ao acaso, como se estivesse a tirar & sorte papelinhos numerados de dentro

de um chapéu.
Veja a primeira linha deste programa:

16 LETN = RND (25)

J& sabe que a declaragdo LET significa que o computador vai atribuir
qualquer coisa a varidvel N, Mas o gué? Qual o significado de RND (25)?

RANDOM significa RND deriva de random, palavra inglesa que significa “aoc acaso”, “casual”,
sem qualquer ordem " s » —_ . .
ou modelo previsivel”. aleatdrio”. RND (25) significa que o computador vai escolher um nmero o

acaso entre 1 e 25. © nimero mais baixo que se pode escolher & sempre 4;
O numero entre parénteses &€ o nimero mais alto. Assim, no exemplo dado,
pode ser escothido qualquer namero enfre 1 e 2524, Para conhecer o
nimero que o computador escolhe, junte ao programa a seguinte linha 20:

16 LET N = RND (25)
20 PRINT N

Apresentam-se a seguir alguns oulputs desie programa. Como ndo
sabemos previamente qual o nimero escolhido pelo computador e em
seguida armazenado em N, vai ser pela linha 20 que o saberemos, pois ela
indica ao computador para imprimir o que estiver atribuido & varidvel N,

i ) _
§ 1PLETN = RND 25) < : Este & o nimero mais
“‘§ 20 PRINT N alto que o computador
Quando voce correr o@ 5 ORON ggs_g r%s%oclz?sega%o que
programa pode obter %3 8 X0 g
um output diferente. % RUN pode ser escolhido é o 1.
;% 17
. RUN ]
R
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Recorde-se que um @

ciclo Infinito
continua
ininterruptamente.

No seu computador @

pode ndo haver
espagos enire os
ndmeros.

Verlfigue com o seu
professor se precisa
ou ndo de ler esta
sec¢do.

Os nlmeros obtidos
no seu computador
podem ser mais
pequenos cu mais
compridos do que
estes.

Vamos agora juntar um ponto e virgula & finha 20 e acrescentar uma
linha 30 de forma a que ¢ programa na RAM seja como o seguinte:
10 LET N = RND (25) !

20 PRINT N;
30 GOTO 10

O programa tem um ciclo infinito: d& instrugées ao computador para
escolher um nimero entre 1 e 25 e imprimi-lo; depois regressa a linha 10 e
de novo é escolhido e impresso um ndmero entre 4 & 25 — e assim
sucessivamente. Um exemplo de um oufput deste programa serQ:

36152418132516..

Se correr o programa varias vezes, de cada uma delas o oufouf
parecerd diferente 22,
Suponha agora que altera a linha 10 do programa da seguinte forma:

10 LETN = RND (3)
20 PRINT N;
3¢ GOTO 10

Agora o computador apenas pode escolher nimerosentre o 1 e 0 3. Eo

output poderia ser:
1)

121331221133312..

Em muitos computadores a geragdo de nimeros aleatdrios ndo é t&o
facil como a que vimos até agora. £ o caso dos computadores Apple, Atari,
Commodore, IBM e ZX Spectrum em que a escolha dos nimeros aleatorios &

feita de uma maneira diferente.
Numa instru¢do como:

LET X = RND (8)

O ndmero entfre parénteses &€ um ndmero “morto”, sem significado
especial?, Também se poderia utilizar:

LET X = RND (92)

Ambas as instru¢des ddio origem a um nimero decimal enfre 0 e 1 que
vai ser drmazenade em X. Veja o programa e o oulput:

10 X = RND (10)
20 PRINT X

30 GOTO 19
RUN

2368392
1479472
3859285

Geraimente os nUmeros décimais como estes ndo tém grande utilidade.
Necessitamos de os transformar em nameros inteiros. Eis uma maneira de o
fazer:

145




Quando se muitiplica
por 10, a virgula ou
ponto decimal move-
-se de um espago
para a direi'ra

INT deriva de INTEGER @
(parte Inteira). Euma
instrucéo da

linguagem BASIC.

Nos computadores
Apple e IBM n&o
utilize o @ como
nimero "‘morto”’.

Esta secgao volta a @

ser para todos.

Para o computador Q

ZX Spectrum as finhas

10 e 20 s&o:
10 LET D = INT(RND=*6) + 14
20 LETE = INT(RND*§) + 1
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Armazena um namero decimal em N, por

10N = AND (1) exemplo .234967.

20N =N~-10 Multiplica N por 10; agora N = 2,34967.

30N = INT(N) N Torna-se na parte Inteira do novo valor de N. £
como se se desprezassem os nimeros a direita
da virgula. Agora N = 2,

40 PRINT N Imprime 2

56 GOTO 10 O programa recomega

AUN

2

9

3

]

Este programa produzird nimeros digitos de 0 a 9. Se se quisessem
nimeros de 1.a 10, neste caso teriamos de adicionar 1 a N:

3EN =N+ 1
‘Mas hd uma maneira abreviada de combinar as linhas 10, 20, 30 e 35

Quando desejar gue o computador gere nimeros aleatérios use esta
instrugdo. A seguir ao sinal de multiplicagdo indica-se o nimero major que
se deseja que saia; © ndmero mais bdixo serd sempre o0 ndmero 1. Assim,
por exemplo para obter nimercs aleatdrios entre 1 e 25 escrever-se-ia:

= INTERND (1)« 10} + 1

ESTE E um
" NUMERD "FALSO ¥
QUALBLER NIMERO
SERVIRIA .

= INT(RND(1)+25) + 1

Com a instru¢@o RND podemos fazer o computador “jogar dados”:

10 D = INT(RND(1)*6) + 1 /; oL gy
, "o (& ap éh
30 PRINT "O DADO # 1E"; D N

20 E = INTEAND(1)+6) + 1
40 PRINT "0 DADO # 2B €\ \ /// )

Vamos agora fazer a andlise do programa:
A linha 10 indica ao computador para escother um ndmero entre 1 e 6 e

armazend-lo em D.
A linha 20 indica ao computador para escolher um nimero enfre 1 e 6 e

armazend-lo em E, )

A linha 30 indica ao computador para imprimir O DADO # 1t e o
namero armazenado em D. )

A linha 40 indica ao compuiador para imprimic O DADO # 2Ee o
nimero armazenado em E.




Recorde-se que a
simulagdo do

computador imita
uma situacdo da vida Q
real.

Para o computador @

ZX Spectrum, a linha
10 é:
LET C = INT(RND=2) + 1

Para o computador

ZX Spectrum, a linha
10 &

LET C = INT(RND*10) + 1

Se correr o programa duas vezes poderd obter o seguinte ouiput:

"RUN
ODADO # 1E5
O DADO # 2E2

RUN ,
ODADO # 1E4
O DADO # 2E4

Também podemos usar a instrucdo RND para fazer o computador
simular o langamento de uma moeda do ar. Vejamos esse programa:

10.C = INTRND(1)+2) + 1
20 IF C = 1 THEN PRINT "CARAS"
301F C = 2 THEN PRINT "COROAS”

RUN )
COROAS @

RUN
CARAS

Neste programa ¢ computador apenas pode escolher os nimeros 1 e 2.
Com as linhas 20 e 30 o computador faz corresponder a cada um daqueles
ndmeros as palavras CARAS (se sair 1) ou COROAS (se sair 2) € ndo os
nameros tirados ao acaso.

Muitos programas de jogos de computador usam ndmeros aleatdrios. Eis
como escrever um jogo para adivinhar um numero. O compulador escolhe
um nomero entre 1 e 10 e o utilizador tenta adivinhé-lo. As trés primeiras
linhas serdo:

1@ N = INT (RND(1)~10) + 1

26 PRINT "ADIVINHE UM NUMERO ENTRE 1 & 10."

30 INPUT G

Em N estd armazenado um nimero escolhido pelo computador entre 1 e
10: no écran estd impressa uma mensagem que convida o utilizador a
adivinhar esse nimero. O utilizador fé-lo e 0 seu palpite & armazenado em
G, ficando-se agora com auas variaveis — N, 0 nimero do computador e G,
o palpite do utilizador.

[remos ver agord como se compara o palpite de dilizader com o
ndmero escolhido pelo computador:

gg": G = NTHEN GOTO 70 ] Ja iremos preencher
60 estas linhas.

70 PRINT "'VOCE ACERTOU!

Se o utilizador adivinhou o ndmero & impressa uma mensagem. Mas e se
o palpite ndo for o nimero escolhido pelo computador? Nesse caso ele voi

saltar a linha 40 e segue para ¢ linha 50:

56 PRINT “NAQ £ ESSE. TENTE NOVAMENTE."
60 GOTO 3¢
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Esta mensagem é impressa e o ulilizador deve adivinhar oufro namero.
Vejar®os agora o programa completo: '

. g> TON = INTRND(1)19) + 1
RO s s 7% 20 PRINT “ADIVINHE UM NUMERO ENTRE 1 £ 10,
; 30 INPUT G
gpeg:g;?vg.ec'sardo 491 G = N THEN GOTO 70
LETN = INT(RND=10)+ 1 50 PRINT "NAC E ESSE. TENTE NOVAMENTE."
- 60 GOTO 3¢
7@ PRINT "VOCE ACERTOU!"
80 END
Eis um oupout possivel deste programa supondo que o nimero
armazenado é 9. Ndmero do NGmeros dos
computador utllizadores
R e, "
DIVINHE UM NUMERO ENTRE 1 E 10 G

2%

NAO E ESSE. TENTE NOVAMENTE.
8

‘ NAO E ESSE. TENTE NOVAMENTE,
F e

’{%‘VOCE ACERTOU!

. :’é’%"ﬁgw

B
. N e i L e
R

i . )
/ ; 1. Observe o seguinte programa:

g" 10N = INT(RND(1)~20) + 1 <~——— Para o computador ZX
20 PRINT N Specftrum a linha 10

m&‘ﬁ@'m@é

’ 0 GOTO 10 :
responder speorot LETN = INTRND-20) + 1

a. Qual o maior nimero gue o computador pode escother?
b. Qual o menor nmero que o computador pode escolher?

2. Escreva um exemplo de oufpufs do programa do exercicio 1.

3. Escreva dois oulputs possiveis do programa seguinte:

10 R= INT(RND(1)*2} + 1 ~— Para o computador ZX
20 IF R = 1 THEN PRINT "VERMELHO" Spectrum a linha 10

30 IFR = 2 THEN PRINT “'AZUL" sera:

40 END LETR = INT(RND*2) + 1
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20d?. Creverdo
M NT(RND=12)+1

omputador ZX
Um escreva:
= [NT(RND=25)+1

DUt serd impresso @

NQs.

No computador

{/ﬁ
Escreva e corra o seguinte programa:

10 8 = INTERND(1)+12) + 1
20 PRINT B

Corra o programa diversas vezes: obtemn sempre um ndmero entre 1
42.

Junte a seguinte linha 30:
3¢ GOTO 10

Corra o programa: obtem, um apds ouiro, todos os nimercs entre 1 & 127
Pare o programa.

Altere a linha 30 para:
36 GOTO 20

Adivinhe o que vai acontecer antes de correr o programa. Note que
depois de escolher um ndmero (linha 10) € de o imprimir (linha 20), ©
computador regressa & linha 20, imprimindo novamente esse numero;
nunca regressa @ linha 10 para escolher um novo ndmero. Corra o
programa algumas vezes: ndo sabe previamente o ndmero que o
computador vai escolher, mas qualquer gue ele seja, o computador
confinua a imprimi-lo.

Comece por infroduzir NEW. Depois escreva o seguinte programa:

10 F = INTRND(1)25) + 1
20 PRINT F,

30 IF F = 10 THEN END
49 GOTO 10

Corra o programa varias vezes: nalguns casos obterd muitos nimeros e
noutros poucos nameros. Porqué? A chave do enigma estd na linha 30:
se (IF) o computador armazenar e Imprimir o numero 10 enfdo (THEN) o

programa acabad. Para isto acontecer tanto pode demorar muito como
pouco tempo.

Altere a linha 30 para:

30 IFF = 50 THEN END

Corra o programa. Vai parar? Nao porgue F nunca pode ter o valor 50;
com este programa o maior nimero que ¢ computador pode escolher
25. Pare o programa.
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Para o computador ZX
Spectrum, escreva:

10 LET D = INT(RND+6) +
10 LETE = INT(RND=6) +

Para o computador ZX
Spectrum, escreva:

10 LET A = INT(RND=40) + 1
40 LET 8 = INT(RND+*40) + 4

‘Para alterar as linhas
20 e 30 devera parar o
computador e listar o
programa.

Para o computador ZX@
Spectrum escreva:

10 LET B = INT(RND+10) + 1

150

6.

9.

10.

11.

Infrocduza NEW e depois o programa seguinte. Corra-o varias vezes.

10D = INT(RND(1)+6) + 1

20F = INTRND(1)+6) + 1 -

30 PRINT 'O RESULTADO DA SUA JOGADA E:"

49 PRINT “DADO 1" D

5¢ PRINT "DADO 2", E

Junte ao seu programa algumas linhas de forma a fazer rolar quatro
dados. Para 1ol faga com que o computador atribua nimeros ac acaso
a mais duas varlavels, F e G; precisard de utilizar nimeros de linha
entre o 20 e 0 30, assim como outras duas finhas, depols da linha 80,

para imprimir os resuliados completos de coda jogada.
Introduza NEW e depois o seguinte teste de matemdatica. Corra o

programa varias vezes,

10 A = INTRND(1)+40) + 1
20 B = INTRND(1)+40) + 1

A = INT(RND{TY 40) + 1
BC=A+8 | ({D” 4 ‘
AQ PRINT A "+ "B =", [ 8= INTRNDp40 + 1 |
50 INPUT X

68 IF X = C THEN PRINT "CERTO!": END
70 PRINT " TENTE NOVAMENTE.”: GOTO 40

[ PANTA 4B |

SiM

PRINT *'CERTOI"

PRINT
“TENTE NOWAMENTE"

Junte a seguinte linha 80:
80GOTO 10

Agora o computador em vez de terminar ¢ programa contfinuard a
imprimir novos problemas. Corra o programa. Se achar ¢ problemas
faceis demais, altere os niUmeros aleatorios das linhas 10 e 20 de forma
a jogar com ndmeros entre 4 a 100. Ent@o corra o programa novamenie,

Tente alterar este programa para um feste de multiplicagdo. Terd de
alterar o sinal de adi¢do das linhas 30 e 40 para o sinal de
multiplicagdo (*). Se quando correr o programa os problemas |he
parecerem muito dificeis altere 0s nimeros aleatérios das linhas 10 e 20.

£ agora attura de tentar um jogo de adivinhar nimeros. Depois de
introduzir NEW, escreva o seguinte programa:
10N = INT(RND(1)«10) 1

20 PRINT “ADIVINHE UM NUMERO.” [ M= N0 ¢ 1|
30 INPUT G M

4 F G = N THEN PRINT "VOCE ACERTOU!"; END L PRINT ADNINHE UM NOMERO" _|
50 PRINT “TENTE NOVAMENTE.": GOTO 39

Jogue o jogo (coma o programa} varias vezes.
PRINT
"TENTE NOWMENTE"

SIM

PRINT "VOCE ACERTOUM |

STOP




Os ulilizadores do @

computador ZX
spectrum escreverdo:
40 LET B = INT(RND=100)+1

introduza NEW. @

Introduza NEW. @

Introduza NEW. @

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Altere g linha 10 para:
10N = INTRND(1)100) + 1

Como poderia demorar muifo tempo até adivinhar o ndmero certo, junte
algumas sugesides auxiliares. Assim mude a linha 50 para:

50 IF G>N THEN PRINT *'E MUITO"ALTO. TENTE NQVAMENTE.": GOTO 30

E acrescente a seguinte linha:

55 (F G < N THEN PRINT “E MUITO RAIXO. TENTE NOVAMENTE.”: GOTO 30

Agora corra o programa varias vezes.

Escreva um programa para imprimir nas zonas do écran ndmeros
aleatdrics entre 1 e 99,

Altere o programa de forma a que o computador imprima numeros
oleatérios entre 1 € 9.

Junte ao seu programa uma linha, de forma a gue o computador pdre
depois de imprimir um 5.

Programe um tesfe de adi¢cdo. Faga o computador escalher dois
nimeros entre 1 & 30 e adiciond-los. Se o utilizador der uma resposta
errada assegure-se que o computador indica qual a resposta certa.
Desenhe primeiro um fluxograma gue o auxilie a escrever o0 programa.

Programe um jogo para adivinhar ndmeros em gue © computador
escolhe um nimero de 1 a 500 e de cada vez que o utilizador der um
paipite o computador emite uma mensagem do tipo £ MUITO ALTO ou E
MUITO BAIXO. Antes de comecarr, desenhe um fluxograma.
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Capitulo 221 ANDANDO AS VOLTAS

ff
AN

(1 &

A secretdria ég%

s T as

Este programa & um @

exemplo de um ciclo
Intinito.

FOR & NEXT sao (3>

instrugdes da
linguagem BASIC.

%

152

Ja atrds se utilizou a instru¢cdo GOTO com a finalidade de voltar atrds,
efectuando um ciclo no programa. O programa seguinte € um exempio de
um ciclo infinito, que se repete ininterruptamente:

1@ PRINT "ESTOU-ME A REPETIR"
20 GOTO 19

Neste capitulo iremos aprender a forma de dizer ao computador
exactamente quantas vezes desejamos que ele repita o ciclo.
Vejamos o programa seguinte:

1BFORZ = 3T09
20 PRINT Z
30 NEXT Z

Existemn aqui duas novas instrugdes — FOR e NEXT — que aparecem
senipre como um par nos programas: se exisie uma instrugdo FOR, deve
haver uma instrugcdo NEXT. Estas instru¢des indicam ao computador quanias
repeticoes ele tem de fazer. Analisemos o programa e verifiquemao-lo:

A linha 10 diz ao computador para armazenar um nimero em Z, Mas
que nimero? O computador apenas afribui a cada varidvel um ndmero de
cada vez; comeca armazenando em Z o primeiro dos ndmeros indicados, o
3 e depois segue paro a linha seguinte.

A linha 20 indica ao computador para imprimir o que estiver em Z: e
assim ele imprime 3.

NEXT Z na linha 30 significa gue o computador deve regressar a linha
com a instrug&o FOR & coloca em Z o nimero seguinte (em inglés nex).
Assim o computador volta & linha 10 e coloca em 2 o nimero seguinte, o 4,
Depois move-se para a linha 20 e imprime o que estiver em Z ou seja 4.

A linha 30 faz o computador regressar @ linha com a instrugdo FOR, a
linha 10, e colocar em Z o nimero seguinte /nex?), 5. e assim
sucessivamente.

O computador continua a repetir-se da linha 30 para a linha 10, até
terem sido armazenados em Z todos os nimeros de 3 a 9, um de cada vez,




Depois de ter sido armazenado e impresso o nGtmero 9, ndo hd mais
nUMeros para armazenar em Z € o programa para.

Eis o oufour deste programa:

%&%&%@2%%&%@%@%&§%§%&
RUN

POR QUE
: RAZAO £ QUE
‘ A LINHA 2O
;g ESTX AVANGA
- DA Z

05 PROGRAMADDRES
GERALMENTE AVANCAM
o INfcio PE ToDAS AS
LINHAS DENTRo DE UM
clcLo FOR—A/E)(TsPézA
5 FACILMENTE
%ENT‘?FIGAIZ o QUE VA!

SER REPETIDO- mp
10FORH = §TO 14 E}
206 PRINTH; v
3¢ NEXT H / /!
Vamos agora supor gue se guer que o computador falhe alguns

ndmeros em vez de contfinuar com o numero seguinte de ciclo. Veja como

se alterou a linha 10 e também como é o oufourt.
TR,

10FORH = 0TO14STEP2 &

T
O programa seguinte faz
imprimir no écran todos os nimeros

enire 0 e 14.

OC o ~N»uU W

;

20 PRINTH, °§ y
30 NEXT H g "
RUN .
¢ 24681012 14 355 R\\\\
J 2
I<@\ . ngg??
R AT

Como pode verificar pelo oufput, STEP 2 indica ao computador para, de
cada vez que regressa a linha 10, somar 2 unidadss oo valor de H,
atribuindo a esta variavel um valor superior em duas unidades ao anterior.
Se a declaragdo FOR n&o for completada no fim da linha com STEP, o
computador automaticamente soma apenas 4 unidade.

Qual pensa gue poderd ser o oufput do programa seguinte?

10 FORS = @ TO9STEP2 &
20 PRINTS; m
30 NEXT S rﬂ:{\\

HMMM...
COMEZANPOEM &
E DE ZEM 2,

COMO ¢HESO AC 972

49 END

O compuiador imprimira 0, 2, 4, & e 8. Depois pdra. Numa declaragdo
FOR o segundo ndmero nunca é ultrapassado.
Eis um outro programa com a declara¢do FOR-NEXT e STEP.

10 FOR S = 90 7O 8¢ STEP ~1 < ]
20 PRINTY; AGORA EsToU ) m
30 NEXT V s A RECUAR/

40 RUN
00 835 BB 87 86 85 84 83 82 81 80
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Os ndmeros
negativos séGo
ndmeros menores
que zero

A linha 20 imprime um @
nimero e uma

cadeia.

154

A diferenca nesta declaragdo STEP & que é seguida de um numero
negativo. Veja com cuidado a linha 10. Na dsclaragdo FOR indicam-se os
nimeros de 90 a 80. Primeiro o computador imprime 90; depois STEP —1
provoca que o ndmero seguinte seja 89, depois 88 e assim
sucessivamente, Num ciclo FOR — NEXT, para ir de um ndmero maior a
um ndmero menor, deve sempre usar STEP —1 (ou -2, ou —3, efc.
conforme se quiser obfer nimeros de 2 em 2, de 3 em 3 e assim
sucessivamente).

Eis agora um outro programa com um ciclo FOR—NEXT:

10FORJ = 1703
20  PRINT "SALTQ"
30 NEXT J

Como serd o oulpur? Sabe gue a varidvel J vai armazenando 0s
nameros de 1 a 3. Mas o programa ndo fem qualguer instrugdo para
imprimir J. Analizemos o programa:

A linha 10 comega o cicio armazenando 1 em J,

A linha 20 da& instru¢des ao computador para imprimir SALTO,

A linha 30 manda o computador regressar & linha 40.

Agora a linha 10 atribui 2 a J.

A linha 20 imprime novamente SALTO.

A linha 30 manda o computador regressar & linha 10.

A linha 10 atribui 3 o J.

A linha 20 imprime novamente SALTO.

A linha 30 manda o computador regressar 4 linha 10. Como ndo ha
mais ndmeros para armazenar, o programa terming.

O programa e o seu oufout serdo:

£ 10FORJ=1TO3
i 20 PRINT "SALTO"
L 3ONEXTY

{ RN
4 SALTO
& SALTO

SALTO

O computador utilizou um ciclo FOR-NEXT para contar de 1 a 3
imprimindo SALTO tantas vezes quantos os nimeros contados.
Veja agora o programa seguinte e o respectivo oulout:

1@FORP =17058

20 PRINT P;"CONTINUA
30 NEXT P

RUN

1 CONTINUA

2 CONTINUA

3 CONTINUA

4 CONTINUA

5 CONTINUA




Se olhar atentamente para a linha 20, verifica que, de cada vez que o
computador faz ¢ ciclo, imprime o nimero nesse momento armazenado em
P e. na mesma linha, a palavra CONTINUA, Da primeira vez que faz o ciclo,
P & 1 e o computador imprime 1 CONTINUA. Da segunda vez gue faz o ciclo
P & 2, o computador imprime 2 CONTINUA e assim sucessivamente.

>

L J—

1. Escreva o output do programa seguinte:

1@ FORH =13TC 19
20 PRINTH

responr AL

2. Escreva o oufput do programa seguinte:

1) FORS =3TO 21 STEP3
2¢ PRINTS
30 NEXT S

3. Detecte o erro do programa seguinte € emende-o0; defpois escreva o
outout:

10 FORC = 4¢ TO 35 STEP ~1
20 PRINTC
30 END

4. Complete a linha 10 de forma ao computador imprimir © oufput
representado:

10

20 PRINTA;
30 NEXT A

RUN
7911131517

é?@@gggﬁ o computodor m@“

A utilizagao de ciclos FOR-NEXT

Quando listar o seu @ 1. Escreva e corra o seguinte programa. O oufput seré os nimeros de 2 d
programa o 12, apreseniados em coluna.

computador

Commodore 1¢FORB = 210 12

“roubard@” os espagos 20 PRINTB

gue vocé usou para 3O NEXTB

recolher o inicio de
algumas linhas.
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introduza NEW. Q

A linha 20 diz ao
computador para
“Imprimir’ um espago
depols de cada
namero. Nalguns tipos
de computadores
poderad ter
necessidade de
escrever

20 PRINTH; “";

de forma a ficar um
espago entre cada
ndmero.

Introduza NEW. @
Use o seu nome na @

linha 20.

Infroduza NEW @

Os ufilizadores do @

computador Afarl
escrevergo:
2 DIM P$(20)
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2. Junie STEP 2 na linha 10. A linha 10 ficard:

19FORB = 2TO 12STEP 2

Corra o programa. O oufpuf ainda comega em 2 e termina em 12, mas
salta dois numeros de cada vez.

N&o esquega o
sinal de menos
em STEP —1

Escreva e corra o seguinte programa:

19FORY = 100 TO @ STEP —1
20 PRINTY;
30 NEXTY

Obteve no écran os nimeros de 100 até 4?

4.

Altere a linha 10 para:
19FORY = 100 TO § STEP —2

Corra o programa. Depoils faga alteragdes sucessivas na linha 10 como
a seguir se indica, correndo o progroma apds cada alteragdo.

1B FORY = 106 TO ¢ STEP—3
1BFORY = 100 TO ¢ STEP—14
10 FORY = 10¢ TO ¢ STEP—50
10 FORY = 100 TO ¢ STEP—100

Escreva e corra o seguinte programa:
16FORU = 1TO 10

20 PRINT "PAULA"
3@ NEXTU

Obteve 10 vezes o nome Paula {ou o seu nome)?

Que acontece se juntar STEP 2 & linha 10?
10 FORU = 1TO 16 STEP 2

Tente imaginar ¢ oufpu! verificando o programa antes de o correr.

Escreva e corra o seguinte programa:

1@FORL =1T05
206 PRINT "CICLOS”
30 NEXT L

Deverd obier cinco CICLOS.

. Altere o programa anterior juntando-the as seguintes linhas 3 e 5:

3 PRINT “ESCREVA UMA PALAVRA QUALQUER.”
SINPUT W§

A palavra do

m
utilizador &

armazenada em WS.




Recorde que os @

utilizadores dos
computadores Atari
necessitam de uma
declara¢do DIM na
linha 2.

10.

1.

12.

13.

14.

15.

16.

. Altere a linha 20 para:

Agora altere a linha 20 para:
20 PRINT W§

Liste o programa. Quando o correr e escrever uma palavra, ela fica
registada em WS entdo o computador faz o ciclo FOR-NEXT e imprime W$
(na linha 20), substituindo.W$ pela sua patavra, Corra varias vezes o
programa escrevendo de cada vez uma palavra diferents.

20 PRINT L; W§

Consegue prever o oufpuf antes de correr o programa? Lembre-se do
gue estd armazenado em L, Da primelra vez gue o ciclo é corrido, na
posicdo de endere¢o L armazena-se 4, da segunda vez, 2, etc.

Juntemos mais duas linhas ac programa:

7 PRINT “ESCREVA UM NUMERO." O nimero escrito
9INPUTN pelo utilizador

é armazenado
Agora altere a linha 10: aqui.
10 FORL = 1TON

Liste 0 seu programa. Deverd flcar assim:
3 PRINT “ESCREVA UMA PALAVRA QUALQUER."

> NPUT WS G2 UE AcONTECERIA SE
" " Q o
; ::I’\IR;BI' NESCREVA UM NUMERO, Ell ESCREVESSE 5272,

10FORL = 1TON {\\\\

20 PRINTL wW$
30 NEXT L
40 END

O COMPUTAPOR
LERIA :
ForL=1To 632.

Vilds

Corra o programa varias vezes respondendo de cada vez com palavras
e numeros diferentes.

Usando um ciclo FOR-NEXT escreva um programa para imprimir em
coluna os nimeros de 3 a 33.

Altere uma linha no programa para gue o computador conte de frés em
trés, O seu oufourf serd 3 69 12 ... 33 mas em coluna.

Escreva um programa para imprimir 0s nimeros desde 99 até 0, Decida
a forma como quer que o oulpur seja apresentado no écran.

Altere uma linha no programa de forma a imprimir s& os ndmeros
impares.

Escreva um programa que imprima no écran 10 vezes SOU UM
PROGRAMADOR BESTIAL.

Altere uma linha do programa de forma a imprimir a mesma frase 100
vezes.
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Introduza NEW antes Q

de comecal.

Se se esqueceu de @

como parar o
computador, veja
a pdag. 112,

Lembre-se que N & um @

ndmero qualquer
escolhido pelo
utilizador.

Introduza NEW. @
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Pausas

1. Escreva e corra o seguinte programa:

OH ! NOVAMENTE UM

10 PRINT “NUNCA PARO.”
clcio INFINITO.

20 GOTO 10

A_Y_/
=N

———

Pdare o computador. Depois, acrescente as linhas seguintes e liste o
programa:

13FORP = 1TO 500
15 NEXT P

Antes de correr o programa tente imaginar o que ird acontecer. As linhas
13 & 15 constituem um ciclo FOR-NEXT. O computador armazena 1 na
posicao de enderego P, depois um 2, depois um 3, e assim
sucessivamente e até 500, E que faz o computador depois de armazenar
um namero em P? Nada! Segue para o NEXT P e armazena o proéximo
numero em P, ndo imprimindo nada entre o armazenamentc de um
nGmero em P e o registo do préximo. Mas demora algum tempo ao
computador armazenar estes nimeros em P, um de cada vez.

Corra o programa. Verd o tempo que demora ao computador
armazenar 500 ndmeros, um de cada vez, no endereco (ou variavel) P,
antes de seguir para a linha 20. Esta manda-o regressar & linha 10, Ha
assim uma pausa enfre a impressdo de cada linha do oufpout pelo
computador. Pdre o computador,

2. Altere a linha 13 para:

13FORP = 1TO 1000

Corra o programa. Poderd ver gue o computador demora cerca do
dobro do periodo de fempo anterior @ armazenar no endersego P mil
numeros, um de cada vez. Pare o computador.

3. Altere a linha 13 para:
13FORP = 1 TO 50
Corra o programa. Agora o periodo de tempo para armazenar em P 50
nimeros, um de cada vez, € muito menor. Pare 6 computador.
4. Acrescente as seguintes linhas ao seu programa:
5 PRINT "ESCOLHA UM NUMERO QUALQUER. SE FOR ALTO O PROGRAMA CORRERA
LENTAMENTE. SE FOR BAIXO CORRERA RAPIDAMENTE.”
7INPUT N
Agora altere a linha 13 para:
13FORP = 1TON
Liste o programa. Corra-o varias vezes. J& percebeu por que razdo um

nUmero elevado forna o oufouf mais lento? ,

5. Escreva um programa para imprimir varias vezes FICAMOS AQUI POR
AGORA! com uma pausa apbds cada linha do output,




Capituio 23

DESCOBRINDO OS FACTOS
DADOS

K

G( ! ( ( g_&\— A secretaria (6{\§ e §>

READ e DATA s@o @

instru¢cdes da
linguagem BASIC.

e

J& vimos que hd varias maneiras de armazenar informagdes em
enderegos: uma é atribuir os dados usando instrugdes LET (LETA = 2 ou
LET C$ = "COMPUTADOR™); outra & pedir g infrodu¢do da informagdo com a

instrugdo INPUT (INPUT X ou INPUT Z8). Neste capitulo iremos aprender uma
terceira mansira de o fazer.

Vejamos o programa seguinte:

i R

10 READ N T
20 IFN = @ THEN END 0
30 PRINT N @
49 GOTO 19 o
50 DATA 1,3.5.0 5

Neste programa hé duas novas instrugdes — READ (ler) e DATA (dados) —
que aparecem sempre juntas num programa: se tem uma instrugdo READ
deve vir a ter uma instru¢cdo DATA & vice-versa.

Quando femos uma série de informagdes ou dados para ser usada num
programa, podemos pdr todos esses dados numa instru¢@o DATA. A
instrucdo DATA da linha 50 por exemplo contém quatro nimeros, cada um
deles separado do seguinte por uma virgula. Analisemos o programa:

A linha 40 (READ N) indica ao computador para saltar para a
declaracdo DATA onde quer que ela esteja (no principio, meio ou fim do
programa); o computador enconird-lo-d neste caso na linha 50 e 1€ (em
Inglés READ) o primeiro dado, o ndmero 4; atribui este valor a varidvel N e
confinua para a linha seguinte & instrugdo READ ou seja a linha 20.

A linha 20 diz ao computador para terminarse N = 0; masNndo é Qe
portanio ¢ computador segue para a linha seguinte,

A finha 30 diz ao computador pard imprimir ¢ nimero armazenado em
N e que é 1.

A linha 40 indica ao computador o regresso 4 linha 10 que € a instrugdo
READ,
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Na linha 50 os varios @

dados s@o separados
por virgulas. Estas
virgulas n@o tém nada
a ver com zonds do
écran.

Os utilizadores de
computadores Atari
terdo de usar uma
instru¢c&o DIM para
GS.

‘A linha 20 poderia @

também ser:

JF D=999 THEN END. Os
dois 999 sdo dados
“falsos”.
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A linha 10 diz ao computador para saliar para a instrugdo DATA; os
dodos “usados” nunca s@o lidos, por isso o computador passa sobre o 1 e
& 0 3 que & armazenado em N.

Na linha 20, verificando que o nimero armazenado em N ndo é 0, o
computador segue para a linha 30 e imprime 3.

O computador regressa & linha 10 e ié o dado seguinte, 0 &, e
armazena-o em N. N ndo & 0 e o computador imprime © 5.

O computador regressa & linha 10 e & o 0. Quando chega & linha 20, o
0 armazenado em N faz o programa terminar.

Eis portanto o programa e o seu outpur:

10 READ N

20 IFN = @ THEN END
30 PRINTN

46 GOTO 10

5S¢ DATA 1, 8, 5, 0
RUN

1

3

5

O programa para apds ler o 0 e antes de o imprimir, pois zero neste
caso & um dado “falso”.

O computador também pode ler cadeias alfanuméricas. Neste
programa cada dado & armazenado em GS$. STOP & um dado “falso”.

o QUE? A5 cADEIAS NAS
DECLARAGOES DATA

%

10 READ G§ NZ\O _ré*M A§PA5 A

20 IF G$ = “STOP” THEN END ENVOLVE-LAS /

30 PRINT G§ 7\ ©

40 GOTO1 ARARN \m
50 DATA BICICLETAS, CHAVES, PATINS, STOP PEOZXTINUA é;g

RUN PORQUE /

BICICLETAS /u Ve
CHAVES

PATINS

Na linha 50 as cadeias nao tém aspas. Na declaragdo DATA ndo temos
de pdr aspas & voltla da cadeia?4 a menos que a prépria cadela tenha uma

virgula: por exemplo a cadsia ALADOS, PORTO deve ser rodeada de aspas.
O computador pode ser instruido para ler (em inglés READ) mais do que

um dado (em ingiés DATA) de cada vez. Olhe para a linha 10 do programa.
As duas varidveis da declaragcdo READ estdo separadas por uma virgula,

QUE E QUE HA
18 READ C,D m"fg 599 No FINALZ U%’
20 iF C = 999 THEN END PORGUE A LINHA 285
30 PRINTC,D S\ INDICA Ao COMPUTADOR /
4 GOTO 10 N ) PARA LER 0015 DADOS //ﬁ(/j7
50 DATA 528 12 6 10 999 999 DE cADA VEZ.

Alinha 10 da instrugdes ao computador para ler dois nimeros e
armazenar o primeirc em C e o segundo em D. Primeiro o computador 1& 5




I

Na linha 30 a virgula
separa o oufpuf em
duas zonas.

Os utilizadores de
computadores Atari
precisardo de uma
declaracao DIM para
5.

Os dados “falsos” @

serdo STOP,0,0,0,

Assegure-se de que

as cadeias e 0s
7, nimeros da

22 |nsirugdo DATA
emparelham com
as variavels da
instru¢@o READ.

e 2; no préximo ciclo 16 8 e 12; depois 6 e 10; e da Ultima vez 999 e 999 e
terminara. O output do programa sera:

5 2
8§ 12
6 10

O computador pede ler nimeros e cadeias alfanuméricas, devendo
apenas assegurarmo-nos gue estas estdo atribuidas a varidveis
alfanuméricas e os nimeros a varidveis numéricas. Eis um exemplo:

10 READ 2§, AB,C
20 1IF Z§ = “STOP" THEN END

3¢ PRINT Z$,A.8,C,

40 GOTO 19

50 DATA NORTE, 2,7,3, SUL, 2,8,4, ESTE,5,2,9, OESTE,6,9,1, STOP,0,9,0
RUN

NORTE 2 7 3

SuL 2 8 4

ESTE 5 2 g

OESTE 6 9 1

Veja como as vari@veis numéricas e alfanuméricas da instru¢do READ
esido organizadaos de acordo com os nUmeros € as cadeias da declaragdo
DATA.

10 READ Z3.ABC
20 DATANORTE, 2, 7,3

O computador comega por ler (em inglés READ) NORTE e atribui-o G Z8; 2
e atribui-o a A; 7 a B;.e 3 a C; quando chega a linha 30 imprime NORTE
27 3 em zonas. Regressa & linha 10, 1& mais dados e imprims-0s nas quatro
zonas da finha seguinte.

Mudemos a linha 30, de forma a efectuarmos um cdlculo:

10 READ 28, ABC
20 IF 7% = “STOP" THEN END

30 PRINT Z3,A+B+C

4040 GOTO 1@

50 DATA NORTE 2,73, SUL,2,8,4, ESTE 5,2,9, OESTE,6.9,1, STOP,0.0,0
RUN

NORTE 12

SuL .14

ESTE 16

OESTE 16

Desta vez quando o computador chega 4 linha 30 imprime na primeira
zona a palavrd armazenada em Z$ e no segunda zona a soma dos
numeros armazenados em A, B e C.

Se soubermos quantas vezes deseja que o computador leia informagdes
a partir da declaragde DATA, ndo precisard de uma instrugdo (F-THEN para
determinar a paragem do computador. Em vez disso podemos ufilizar um
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A instrugao DATA pode @
colocar-se em

qualquer lugar do
programa.

Pode pér todos os
dados numa dnica
instru¢&o, ou reparti-
-los por varias
Instru¢cdes. Veja as
linhas 10-50 do
programa.

N&o hd qualquer
vencimento @ hora
que seja —$1. Por isso
se usa —1 como dado
"falso'',

tente dems,
responder

162

ciclo FOR-NEXT. No programa seguinte 0 computador & trés pares de

nameros: %«k%;
N

RO
SIM .- HETRES

CONIUNTOS DE DAPOS

10 DATA 12,5,16,4,23,7
20FORX =1T03

30 READAB

40 PRINTA“+";B=""A+B
5@ NEXT X

RUN

1245=17

16 +4 =20

28 +7 =230

De cada vez gue o compulador compleia um ciclo, 1&é dois nUmeros &

imprime-os juntamente com @ resolu¢c@o da operagdo de adi¢do respectiva.

Multos programas de compuiador que calculam os ordenados do
pessoal de empresas usam instrugdes READ-DATA: o nome de cada
empregado, o saldrio por hora & o ndmero de horas trabalhadas sdo os
dados (DATA) do programa. No programa seguinte hd instrugdes DATA com
Informagdes relativas a quatro empregados, calculando e imprimindo
‘o programa guanto recebe cada um. Leia 0 programa cuidadosamente:
em cada instrugcdo DATA o primeiro namero & o vencimenio & hora e o
segundo o nimero de horas frabathadas por cada pessoq; o saldrio fotal &
obtido multiplicando o vencimento & hora pelo nimere de horas
trabalhadas. :

10 DATA BABBAGE, 6.87,38
26 DATA ECKERT, 8.45.41

30 DATA HOLLERITH, 12.86,42

49 DATA JACQUARD, 8,22 42

50 DATA END, —1, —1 P\
80 PRINT “FOLHA DE PAGAMENTOS DA EMPRESA A-Z COMPUTER LDA."
90 PRINT “NOME", “SALARIO TOTAL" P
189 READ N$.S.H R N b $TMBOLO
1101F § = —1 THEN END EMARAMOS 6.87 NUMA
120 PRINT N$,S+H CADEIA ALFANUMERICA - ORA

QUE AcoNTECEU Ao $Z
BABBAGE GANHA £ 6.87
E NAC 6.87F

130 GOTO 100 PARA CALCULAR Os spLARIOS
To )5 TEMDS DE MULTIPLIGAR
AUN EAjssé NUMERDS PODEM SER / / ﬁ

FOLHA DE PAGAMENTOS MULTIPLIcADOS -

DA EMPRESA A-Z COMPUTER LDA.

NOME SALARIO TOTAL 3

BABBAGE 261,06

ECKERT 346,45 ESTES NOMES
HOLLERITH 506,52 SAO-ME
JACQUARD 387,24 FAMILIARES -

Wiy,

1. Escreva o oufpuf do programa seguints:

10 READ X

20 IF X = 99 THEN END

30 PRINT X

40 GOTC 10

S0 DATA 2, 4, 6,8, 10,12, 99




Os uttlizadores de
computadores Atari
escreverdo:

5 DIM AS(15)

Introduza NEW. @
Se desejar, combine @

estas quatro
Instrugdes numa
Gnica linha com uma
s Instrucdo DATA.

Escreva o oulput do programa seguinte:

13 DATA FELIZ, TRISTE, PEQUENO, ALTO, X, X
20 READ AS, BS

30 IF A$ = “X" THEN END

40 PRINT A$, BS

50 GOTO 2¢

Escreva o oufout do prog_rcmo seguinte:

10 DATA ZE, 6, 2, EVA, 10, 5, QUIM, 9, 4
20FORX = 1703

30  READ A$,MN

40  PRINT A MN

50 NEXT X

No computador

(

Agora vocé estd pronto a infroduzir alguns dados no computador, Mas

primeiro atente no seguinte ALERTA DE ERROS relativo a toda a sec¢do:

Uma instrugd@o READ toda escrita correctamente pode originar um ERRO DE
SINTAXE nessa IInha: basta por exemplo ter posto na linha DATA uma virgula
@ mals ou ter esgquecido uma virguta para o computador ndo ler (READ) a

informagdo correctamente.

A situag@o oposta também pode ser verdadeira. Um ERRO DE SINTAXE

numa linha com a instrugao DATA pode significar que o erro é dafinat na
linha com instru¢@o READ.

Escreva e corra o segulinte programa:

10 READ A$

20 IF A$="FIM" THEN END

30 PRINT A$

40 GOTO 1¢

50 DATA MORCEGOS, LOMBRIGAS, RAS, LACRAUS, FIM

O seu oufput deverd ser constituido por quatro palavras em coluna.

2. Escreva e corra o seguinte programa:

10 FORX = 170 4
20 READABC,
36 PRINTA+B+C
AQNEXTX

100 DATA 6,3,2

110 DATA 55,5

120 DATA, 2,1,7

130 DATA 94,8

3. Aliere a linha 30 para:

30 PRINT A;" +"\B,+7,C" =" A+B+C

Corra novamente o programa.
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Infroduza NEW. (I:\—n>
Os utilizadores de @

computadores Atarl
escrevergo:
5 DIM N$(25)

Se tiver sete conjunios @

de dados precisaré
de repefir o ciclo sete
vezes.

Introduza NEW. Q

Os utilizadores de
computadores Atarl
escreverao:

5 DIM N$(20)

Vocé estd a dar
instrucdes ao
computador para
-catcular e imprimir a
.média de trés
.numeros,
adicionando-os e
dividindo a soma por
frés.
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Escreva o programa seguinte. Complete a instru¢cdo DATA com nomes
de cinco dos seus alimentos favoritos. Corra o programa.

19FORX = 1TO5

20 READNS

30  PRINT "EU GOSTO DE™; N§
40 NEXT N

100 DATA

Junte outra instrucdo DATA ao seu programa. Cologue nela os nomes de
dois programas de felevisdo, Corra ¢ programa. Porque ndo aparecem
no ouiput 0s programas de televisdo? Olhe para a linha 10: quantas
repeticoes sGo agora necessarios? Mude a linha 10 em conformidade e
corra novamente o programa.

Junte outra Instrugdio DATA com © nome do seu desporto favorito,
Lembre-se de mudar a linha 40, Corra o programa.

O programa seguinte Imprime os nomes de cince estudantes e a sua
classificacdo média relativamente a f1és testes. Escreva o programa,
complefando cada instru¢do DATA com um nome e 1rés resultados de
testes. Na linha 100 tem um exemplo. Corra o programa.

Na linha 50
10 PRINT “NOME";, “PONTUACAO MEDIA” e\ naGo se
20 PRINT * neos esquega dos
3FORX = 1705 X parénteses.
a0 READ NS, A, B, C poR QRLE RAZAO P55 obos U%

50  PRINT N$(A+B+C)3

60 NEXT X :
100 DATA SERGIC, 94, 6, 89...

1190 DATA -

120 DATA
130 DATA m [{
140 DATA :

Indicam-se em seguida os nomes de cinco esfudantes que fazem parte
de uma equipa de atletismo e 05 seus tempos em trés cortidas. Cologue
estas informagdes em instrugdo DATA & imprima uma lista com o nome
de cada estudante e o seu tempo médio:

AGQUELES SINAIS DE MENOS
NA LINHA 20 2 _

2 uma mansiea pe O\ / /)7
APARECEREM PALAVRAS
SUBLINHAPAS NO

0o COMPUTADOR ,

Vasco 5.89 5.72 574
Lina 5.24 5.31 5.29
Jorge 6.42 6.21 6.98
Rui 5.25 521 4,01
Chica 6.31 5.98 552

Use instrucdes DATA para escrever 0s nomes de guatro dos seus amigos,
de qualquer coisa gue eles gostem e de qualguer coisa de que eles
ndo gostem. Por exemplo se o Paulo gostar de futebol e ndeo gostar de
matemdtica a sua declaragdo DATA serd:

DATA PAULO, FUTEBOL, MATEMATICA

Escreva um programa que imprima uma linha para cada um dos seus
amigos semethante & seguinte:

O'PAULO GOSTA DE FOTEBOL MASRAD GOSTA De MATEHAHICA




- Capitulo 24

Jfff% O computador Apple “‘@
\_ﬁ/ AR

ARTE COM O
COMPUTADOR

Cs microcomputadores podsm ser programados para desenhar
esquemas e figuras, os quais vao ser constituidos por blocos de luz e,
nalguns computadores, por cores e formas especiais. A capacidade de um
microcomputador mostrar graficos e desenhos designa-se Graficos por
Computador (Computer Graphics).

Cada marca de computador tem uma forma especifica de ser
programada para gréficos. Este capitulo & dividido em quatro secgdes,
cadd uma delas dirigida a um computador diferente. Por isso e conforme o
seu computador, consulte a sec¢do respectiva: se tem um Apple, na
pdg. 165, se tem um Atarl na pég. 169; se tem um Commodore na pag. 177
e se tem um ZX Spectrum na pag. 182,

&

A secretaria

S

~o

GR deriva de grc‘ﬂ!cos.@

Texto significa letras,

nimeros e simbolos.

Quando os pixels sGo
muito pequenos, 0s
graficos resultantes
chamam-se de «alta
resolugdon; os graficos
com pixels malores @
sGo graficos de baixa
resolu¢do. Este
capitulo diz respeito a
grdficos de baixa
resolu¢cd@o.

T,

Para fazer desenhos no computador Apple precisa de usar nos seus
programas uma declara¢do especiat:

10 GR

A declaragdo GR altera o écran preparando-o para graficos; para texto-
apenas podem ser usadas as quatro linhas do fundo do écran ficando o
resto reservado para a figura que estd a ser programada.

Rt L A S

«—— Fsta parte do écran é
: usada para grdficos.

! «——— Esta parte & usada
para texto.

.:“é%:éz —
e

Imaginemos agora que a zona de grdficos de um écran de computador
estd coberta por uma quadricula como o desenho da pagina seguinte e
que se chama pixel a cada um dos seus muitos quadrados pequenos. A
programagdo do computador para desenhar a nave espacial no écran
baseia-se na coloragdo de certos pixels que assim constituem uma forma.
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Folha de graficos do computador Apple
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A cor negra (0) & a cor @

de fundo do écran;
ela sé aparece
quando usada sobre
uma outra cor de
fundo.

O numero da cor @

verde € 12.
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Para colorir cada pequeno quadrado do écran necessita de escolher
uma cor. As possibilidades de escolha sdo as seguintes:

0 preto 6 azul-médio 11 cor-de-rosa
1 vermelho 7 azul-claro 12 verde

2 azul-escuro 8 castanho 13 amarelo

3 purpura 9 cor-de-laranja 14 verde-mar
4 verde-escuro 10 cinzenfo 18 branco

S cinzento

Se desejasse colorir o “nariz” da nave espacial a verde, teria de usar as
seguintes declaragdes:

COLOR = 12
PLOT 20,1

T+ e+ el e o e e i



Para locallzar um dos
pequenos quadrados
constlituintes do écran
apenas pode usar
nameros de 0 a 39.

Encontre esta lInha no Q

grafico.

i E UMA LINHA
IDENTICA MAZ
oEsENHA&\

LU
/ \,\ NA 7%

Enconire estas linhas @

no grdfico.

Lembre-se que esta @

locallzagdo signlfica
20 no sentldo
horizontal € 1 na
vertical, desde a
origem no canto
superlor esquerdo.

A parte principal da @

nave pode ser

vermelha. Se pintar as
letras sobre vermelho,
elas ficam azul-escuro.

Na secgdo TENTE
RESPONDER, ser-lhe-&
pedido para
programar as outras
letras.

-

A declara¢do PLOT significa a iluminagdo de um pixel, localizado em
20,1. Para encontrar esta posicdo considere como origem o canto superior
esguerdo do écran; mova-se horizontalmente aié & coluna 20 e
verticalmente até & linha 1: serd ai a ponta do “narlz” da nave espacial.

E possivel colarir qualquer pixel com uma declaragdo PLOT seguida de
dois numeros separados por uma virgula, representando o primeiro ndmero
a disténcia & margem esguerda e o segundo a distancia & margem
superior do écran.

Agora escolha a cor vermetha para colorir a nave espacial,

20 COLOR =

O Apple tem duas declaracées que lhe permitem desenhar rectas
horlzontais e verticais: para desenhar a recta que conslitui o lado esquerdo
da nave espacial use uma declaragdo VLN (VLIN deriva de verfical line em
portugués “linha vertical”).

30 VLIN 4,24 AT 17

Esta declaragdo indica ao computador para desenhar na coluna 17
uma recta vertical entre as linhas 4 e 24. Para desenhar a recta do lado
direito da nave escrever-se-ia:

49 VLIN 4,24 AT 23

Como pode verificar, ambas as rectas véo de 4 a 24, tal comoe todas as
que constituem o corpo rectangular da nave espacial. Com um ciclo FOR-
-NEXT & possivel desenhar todas slas de uma vez; C‘é’%\

3 VAl-5E ALTERANDO. PRIMEIRO
7/

E O 17 DEPDIS 13, pEPOIS 19...
E FINALMENTE 22.

Ainda precisam de ser desenhados o fopo € o fundo da nave espacial.

Para desenhar linhas horizontais existe a declaragao HUN:

3B FORX = 177023
40 VLIN 4,24 AT X
50 NEXT X

60 HLIN 18,22 AT 3
70 HLIN 19,21 AT 2

A linha 60 indica ao computador para desenhar uma recta na linha 3
entre as colunas 18 e 22; e a linha 70 manda desenhar uma horizontal na
linha 2 entre as colunas 19 e 21,

O nariz da nave espacial é um pixe/ localizado em 20,1. A declara¢do
seguinte {que ja vimos anteriormente) vai colerlr o rect@ngulo respectivo:

80 PLOT 20,1

A sec¢do do fundo da nave foi propositadamente deixada para vocé
executar na secgdo TENTE RESPONDER.
Agora escolha outra cor para as letras USA.

20¢ COLOR = 2

Neste ponio do programa, o computador muda para azul-escuro. As
letras sGo programadas usando declarag¢des VLN, HLIN e PLOT. Esta parte
do programa vai desenhar a lefra U:

290 VLN 5, 9 AT 19 «

220 VLINS, 9 AT 21 «
230 PLOT 20,9 <

Lado esgquerdo do U
Lado direiio do U
Fundo do U
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Néo se esquega de
usar as instru¢cdes que
utilizou nos exerciclos
1e?2.

Pode escolher uma
cor diterente para
cada inicial.

SO0

HMMM ...
As LINHAS 30E 40

eScOLHEM
NUMEROS ENTRE
o E 39.

AN
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Qual é a declaragdo que dd instrugdes ao computador para limpar ©
écran para graficos?

Que declaracdo usaria para desenhar em verds-escuro?

Escreva um programa que ilumine um pixa/ em cada um dos quafro
cantos do écran.

Escreva um programa que desenhe uma recta horizontal no tope do
écran e uma recta vertical a meio. As duas rectas parecer-the-é&o como
uma grande letra T (escolha uma cor para essas rectas).

Desenhe numa folha de graficos as suas iniciais & depois escreva um
programa que as desenhe no computador. Se alguma das letras tiver
partes curvas (como a letra C), ferd de as transformar em rectas ou
diogonais. As lefras poderdce ser de quaisquer dimensdes e cores,

Escreva um programa que encha todo o écran de graficos numa cor &
escolha; utilize rectas horizontais ou verticais.

Escreva um programa que desenhe a base da nave espacial da
paging 166.

Escreva um programa gue desenhe as chamas que saem da nave
espacial da pdgina 166.

Escreva um programa para as lefras S e A de USA.

3

No computiador

Escreva e corra o seguinte programa:

10 GR

20 COLOR = 3

30 H = INT(RND(1)*40)
48V = INTRND(1)+49)
50 PLOTH, V

60 GOTO 20

Pare o programa que esta a correr e liste-o. Dadas as dimensdes
do écran de textc vocé ndo pode ler todas as linhas. Para alterar todo o
écran para texto prima o comando:

TEXT

use




Pode limpar o écran @ O écran de grdficos mudar-se-a para texto. Agora pode listar o
escrevendo HOME. programa. Altere a linha 20 para:

/

Agora a cor pode ser @ 20 COLOR = INT@®ND(1}~15) + 1 OLHOE’;f 2UE U»?j
uma qualquer entre 1 OUTPUT TAO
e 15, Corra o programa novamente. coloripo ! //
Escreva NEW. @ 3. Desenhe um quadrado que se «MOVe» através do écran. /7?7

10GR '

20 FORH = 0 TO 39

30 COLOR = 9

40 PLOT H, 26

50 COLOR = @

66 PLOT H,20

76 NEXT H

0 GOTO 2¢

Como poderd ver o quadrado realmente ndo se move. O programa
colora um pixe/ a cor-de-laranja e depois “apaga-o” colorindo-o de
prefo que & a cor de fundo. Depols é o pixe/ seguinte que é colorido e
apagado, etc.

4. Desenhe um quadrado gue se “mova” no écran de cima pard baixo,
Escreva NEW @

Escreva NEW. @ 5. Escreva e corra um programa que desenhe as suas iniciais. Use o
programa que utilizou em “TENTE RESPONDER", exercicio 5.

ALERTA DE ERROS: ndo
use nimeros maijores
que 39 ou obterd uma
mensagem de errol

6. Desenhe foda a nave espacial representada na pagina 166. Parte desse
Escreva NEW @ trabalho esta feito em “A secretdria”. Utilize as cores que desejar.

ﬁﬁ% O computador Atari "‘%
ﬁ N '7 RES
A secretaria @ §>-
e 2
Para desenhar figuras num computador Atarl precisa de usar nos seus
programas uma instrucdo especial:

GRAPHICS 3 (ou GR.3)

Existem onze numeros (de 0 a 10) gue podem ser utilizados com @
Nos modelos mais . - .
antigos pode haver instrugdo GRAPHICS; por agora iremos apenas usar GRAPHICS 3.

menos nimeros para Esta declaracdo altera o écran preparando-o para receber graficos:
usar. :
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Texto significa letras, @ apenas podem ser ufilizadas para texto as quatro linhas do fundo do écran;
ndmeros e simbolos. o resto & reservado & figura que estd a ser programada.

<«——— Esta parte do écran &
usada para grdficos.

¢«—— Esta parte é usada
" : para texto.

Imagine que a parte superior do écran é um grdéfico formado por
quadrados muito pequenos chamados pixels, como a figura da pagina
seguinte. A programa¢do do computador para desenhar figuras no écran
de grdficos corresponde & colora¢do dos pixels de acordo com um modelo
determinado.

Para ver alguma coisa no écran tem de indicar ao computador que

guer usar cores escrevendo:

COLCR 1

SIM, MAS AGORA NAD
USAREMDS © D, E A
COR DE FUNDO. GRAFIcoS
COM ESTA cor NAD
APAREcERIAM NoO
ELRAN .

PODE USAR
QUALRUER OUTRD
NUMERO PEPOIS
DA CECLARAGAD
COLOR |

NN

Para iluminar um pixel/ no écran usa-se a declarag¢do PLOT. Identifica-se
um quadrado determinado tazendo-lhe corresponder dois nimeros como:

PLOT 18,13

Esta instrucdo identifica um pixe! na posicdo 19, 13. Para encontrar esta
posicdo, parta do canto superior esquerdo do écran, horizontalmente até a
coluna 19 e para baixo até & linha 13. Verd gue aguele quadrado
corresponde ao fopo da letra A da Nave espacial.

Com Instrugdes PLOT e dols numeros separados por uma virgula, pode
colorir qualquer pixef do écran. Ndo esqueca que o primeiro nimero nos dd
a disténcia a que estamos da margem esquerda do écran e 0 segundo
namero a distancla a contar da margem superior.

Se est@ a pensar gue desta forma levaria muitc tempo a «identificar»
pixels para desenhar uma figura, anote que o computador Atari usa uma
instrucdo que pode simplificar o seu trabalho. Veja o programa seguinte:

10 GR3 « Prepara o écran para graficos.
20COLOR 1+ Manda utilizar cor.
30PLOT 0.8 + Desenha um quadrado na posi¢gédo 0 a
partir da esquerda e 0 a parttr de cima.
Procure estes pixels @ DRAWTO 5,5 « Uma Instrugd@o nova.

no grdafico. . . ;
A nova instru¢@o DRAWTO na linha 40 significa “desenhar uma linha

atg” Assim o compulador depois de identificar urn guadrado na posicao

110




Procure no grdfico
estes pixels e linhas.

Lembre-se que
guando tem duas
instru¢des numa linha
deve usar os dois
pontos a separd-las.

Horizontais

|
0.0 (linha 30} desenhard uma recta desde esta posi¢do até & posicdo 5,5.
O oufput & uma diagonal, como a representada nda figura seguinte:

R e,

Vamos agora ver um programa parc parte da nave espacial colorida,
representada na folha de graficos, Usam-se as instrugcdes COLOR, PLOT e
DRAWTO:

19 GR.3

20 COLOR 1

30 PLOT 17,2: DRAWTO 17, 13
4¢ PLOT 18,1: DRAWTO 18,13
8¢ PLOT 19,0: DRAWTO 19, 13
60 PLOT 20,1: DRAWTO 2@, 13
70 PLOT 21.2: DRAWTO 21, 13
80 PLOT 16,14 DRAWTO 22, 14
90 PLOT 16,15: DRAWTO 23, 15
100 PLOT 14,16: DRAWTO 24, 18

Estas linhas desenham
a parte de baixo da
nave espacial.

Se ndo indicar ao computador as cores gue deseja utilizar ele escolherd
por si: 0 negro para fundo dos graficos, o azu! para fundo de texto e o
laranja para os quadrados que constituem a figura. Se quiser escolher as
suas proprias cores deve usar, juntamente com COLOR, uma nova instru¢do:
SETCOLOR.

Folha de graficos do Atari em GRAPHICS 3
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Quando estd em
GRAPHICS 3 ndo pode
usar o ndmero 3.

O nuamero 10 provoca
um écran branco. N&o
o usel

O registo de cor & o @
primelro nimero

depois de SETCOLOR.
SETCOLOR.

Olhe para a pagina @
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SETCOLOR significa gue deve fixar (em inglés sef) ou escolher uma cor
{em ingl&s color). Esta instrucdo é seguida por rés nimeros, como No
exemplo seguinte:

SETCOLCR 8, 12,2

Vejamos o significado de cada um dos numeros. O primeiro namero
escolhe o que deseja colorir € o chamado registo de cor. Com GRAPHICS 3
pode utifizar os ndmeros 0, 1, 2 e 4

0 e 1 significam escolher uma cor para os quadrados que constituem a
figura;

2 significa uma cor para o fundo de texio;

4 significa uma cor para o fundo de grdficos.

Em SETCOLOR 0, 12, 2 o registo de cor & 0, o que significa que se ird
escother uma cor pora os guadrados que constituem os gréficos.
O segundo nimero escolhe a cor. Podemos usar nimeros de 0 a 15:

0 cinzenio 6 cor-de-alfazema 14 azul-esverdeado
4 dourado 7 azul 12 verde
2 laranja 8 azul 13 amarelo-esverdeado

3 vermelho-alaranjado 9 azul-claro
4 cor-de-rosa 10 turquesa
5 parpura

14 verde-alaranjado
15 laranja-claro

Sendo 12 o segundo ndmero da instrugcdo SETCOLOR, significa que se
escolhsu a cor verde: a instrugdo SETCOLOR vai indicar ao computador
para colorir de verde os quadrados dos gréficos (porque o registo da cor é
0).

O terceiro nimero escolhe o brilho da cor. Pode usar nimeros entre 0
14, correspondendo o 0 ao mais claro e o 14 ao mais escuro. O ferceiro
namero da instrucdo SETCOLOR airds referida, 2, significa que o computador
irG colorlr os guadrados de um verde muito claro.

SETCOLOR apenas escolhe o que se quer colorir (registo de cor, cor e
brilho); para pér a cor no écran é necessdria uma instrucdo COLOR,
seguida por 0, 4, 2 ou 3, numero sempre superior em 1 unidade ao registo
de cor de SETCOLOR {se o registo de cor em SETCOLOR for 4 eniGo o nimero
de cor & 0). Eis alguns exemplos:

SETCOLOR @, 12,8 SETCOLOR 1,7, 8
COLOR 1 COLOR 2

SETCOLOR 2, 15,8 SETCOLOR 4,2, 8
COLOR3 COLOR @

Agora j& pode escolher cores para o programa da nave espacial. Esias
linhas irGo substituir as anteriores linhas 10 e 20.




Em TENTE RESPONDER
ser-the-a pedido para
programar as outras
letras.

O manual do seu
computador Atari tem
tabelas que mostram
quais os registos de
cor que se devem
usar. Mas também
pode experimentar.

Também pode usar Q

GR.0 para limpar o
écran.

Com GRA & GR.2 no (Co>

& necessaria a
instru¢do COLOR.

10 GR. 3

12 SETCCLOR 4, 9, 14
14 COLOR @

16 SETCOLOR ¢, §, 12
18 COLOR 1

A linha 12 escolhe o azul-claro para fundo de gréficos e a linha 14 pde
a cor no écran; a linha 16 escolhe o cinzento para cor dos quadrados dos
grdficos que constituem a nave espacial, e a linha 18 pde essa cor no
écran.

Agora estd em condi¢des de desenhar a letra U. Mas primeiro tem de
mudar a cor, s$em © que a cor das lefras serd a mesma que a da nave

espacial e a letra U ndo sobressaird.
100 SETCOLOR 1, 3, 2 Eslclﬁ'he uma cor & um
110 COLOR 2 niho para os
120 PLOT 18, 2: DRAWTO 18, 5 quadrados do graficos

. ) " pde a cor no écran.
130 PLOT 20, 2: DRAWTO 28, 5 Desenha o U.

149 PLOT 18, 5

A linha 100 é muito importants. Lembre-se que pode usar 0 e 1 para
registo de cor, de forma a escolher uma cor e um brilho para os quadrados
de grdéficos. Como J& usou 0 na linha 16, se 0 usasse novamente o
computador alteraria todos os quadrados do grafico para a nova cor.
Como deseja que a letra U tenha uma cor diferente, deve usar um registo
de cor diferente para estes quadrados. Por isso se usa o 1.

Os quatro registos de cor G, 1, 2 e 4 permitem-lhe ter no écran, de cada
vez, quatro cores diferentes. No programa da nave espacial os quadrados
dos graficos (registos 0 e 1) s@o cinzentos e vermelho-alaranjado. O funde
dos graficos (registo 4) é azul-claro. N&o foi escolhida gualquer cor para
fundo de texto e por isso, automaticamente, ele & azul.

Até aqui vimos apenas a instru¢do GRAPHICS 3. GRAPHICS 4, 8, 6,7, 8, 9
e 10 trabalham como GRAPHICS 3, mas funcionam com maior namerc de
pixels (mais pequenos) no écran de graficos. Alguns numeros de graficos
utilizam registos de cor diferentes dos que sdo utilizados em GRAPHICS 3.

Para texios usa-se GRAPHICS 0. Quando liga o computador ele é
colocado automaticamente em GR.0; enquanto esteve a escrever os
programas apresentados nos capitulos anteriores deste livro, vocé esteve a
utilizar GRAPHICS 0.

GRAPHICS 1 e GRAPHICS 2 s&o especiais. Permitem-lhe escrever textos
graficos, ou seja lefras, nimeros e simbolos gue vao aparecer no écran de
graficos. Eis um programa para imprimir texto grafico em GRAPHICS 1 e texto
regular no écran de texto.

10 GR. 1

20 PRINT "1STO E TEXTQ.”
30 PRINT #8; “ISTO € TEXTO GRAFICO"
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GRAPHICS 2 & idénﬁco,@
apenas as letras sdo
maiores.

§ 1510 £ 1EX70 6RAFICO )

@ ISTOETEXTO

Na linha 30 PRINT # 6; indica ao computador para imprimir em texto

grdafico. O oufput do programa parecer-se-a com:

P TIR L E  EL INL 2 0 Aot

Atencdo ao desenho
do orlginal e ao facto
de que o Atarl nao
tem palavras
acentuadas ou C.

responder

Escoiha uma cor pcra@

o0s quadrados dos
gréficos.
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Das seguintes 1rés instrucdes de graficos: GR.O, GR.1 e GR.3
a. Que instrucdo é usada para fazer aparecer o écran grafico?
b. Que instfrugdo & usada para o texto grafico?

c. Que instrugcdo é usada apenas para texto?

Indique a instru¢cdo que:
a. Escolha um registo de cor, uma cor e um brilho.

b. indigue ao computador para desenhar com a cor e ¢ brilho
escolhidos. ’

c. Desenhe um quadrado.

d. Desenhe uma recta.

O programa abaixo desenha um quadrado no meio do écran:

10 GR. 3

20 SETCOLOR

30 COLOR

40 SETCOLOR

50 COLOR

60 PLOT 19, 1¢

a. Escreva as linhas 20 e 30 de 1al ferma que o fundo fique cor-de-

-laranja clare (escolha o brilho gue quiser).
b. Escreva as linhas 40 e 50 para tornar o quadrado azu! (use o brilho
que desejar).

Escreva um programa para identificar um pixe/ em cada um dos quatro
cantos do ecran.




-2

gscolha uma cor para @

os pixels.

$6 ha dois
nameros que
pode usar para
texto grdfico.

5. Escreva um programa para desenhar uma linha no fopo do écran e
~uma linha vertical no lado direito do écran.

6. Usando texto grdfico escreva um programa para imprimir 0 seu home
no écran grdfico. (Recorde que PRINT # 6 & a instru¢cdo para texto
grafico).

7. Escreva um programa para desenhar as letras S e A da nave
espacial.

ek

%Sm Q No computador )

£ @Z"Jrr-. -
&) gﬁi‘z:-'f N&o esqueca
v os dois pontos.

Pode também premir ®
SISTEM RESET.

1. Escreva e corra o seguinfe programa, usando o sed nome na linha 120.

10 GR. 3

30 COLOR 1

7 PLOTO, @

120 PRINT “"GRAFICOS FEITOS POR MARCO ANTONIO”

Verd no canfo superlor esquerdo do écran um quadrado laranja; o
fundo de grdéficos & negro e o fundo de texio, na parte infericr do écran, &
azul. GRAFICOS FEITOS POR (0 seu nome) aparece no écran de texto.

2. Junte uma outra declara¢do na linha 70. Se comegou a escrever agora,
a sua nova linha 70 serd apresentada na parte de textos do écran.
Escreva:

70 PLOT 0, 0: DRAWTO 18, 19

Tente listar o programa. Parte dele desaparece pelo cimo do écran de
texto. Limpe o écran de graficos escrevendo GR. O, sem nimero de
linha. Agora poderd listar o programa no écran de texto normal: se
correr o programa, verd uma linha diagonal.

3. Escreva GR. 0 ¢ liste o programa. Junte a finha seguinte:
20 SETCOLOR 4,5, 8
Altere a linha 30 para:

30 COLOR @

Corra o programa. Vocé mudou a cor de fundo do écran de grdficos.
Escreva a linha 20 véarias vezes, mudando a cor e o brilho da linha, mas
mantendo o registo de cor, o primeiro nimero, 4, pois apenas queremos
mudar a cor de fundo.
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infroduza NEW, Q

176

Junte as linhas seguintes:

106 SETCOLOR 2, 14, 8
119 COLOR 3

Vocé esta a alterar a cor do fundo do texto. Aliere os ndmeros relativos
A cor e ao brilho varias vezes.
Altere a cor da diagonal. Junte as linhas seguintes ao programa:

50 SETCOLOR @, 12, 2
6¢ COLOR 1

Corra o programa.

Pode utilizar um ciclo FOR-NEXT para alterar a cor da diagonal de ferma
a fazé-la passar por todas as cores. Junte as seguinte linhas:

40FORC =0TO15
90 NEXTC

Altere a linha 50 para:

5@ SETCOLCR 0, C, 8

v

Corra o programa e veja como as cores mudam. Mudam depressa de

mais? Ponha uma pausa no fim de cada linha. Junie:
80 FOR P = 170 200: NEXT P

Corra o programa novamente,

Desenhe um quadrado que se “mova” através do écran.

10 GR.3
20FORA=0TO 38
30 SETCOLOR®, 4.6

490 COLOR1

50 PLOTA, 10 :

60 COLOR® €—— COLOR 0 sem SETCOLOR altera os
70 PLOTA, 10 pixels para a cor do fundo,

80 NEXT A "apagando-os”.

Corra o programa. £ evidente que nada se esta reaimente a mover: o
computador marcou (em inglés PLOT) um pixel, “apagou-o”; depois
marcou outro pixel no espago seguinte, “apagou-0” novamente, efc.

Desenhe um quadrado que se “mova” no écran verticalmenie desde o
topo até ao fundo.

Desenhe toda a nave espacial representada na folha de graficos. Parte
do programa ja foi apresentado na secgdo “A secretaria”. O resto

do programa foi escrifo em “Tents responder”. Escolha as cores para o
fundo, para a nave espacial e para as letras. Na janela de fexto
imprima uma mensagem como PROGRAMADO POR (o seu nome).

———
J e



C(

MO% 1//4 o compuiador Commodore “‘%
—5/2 ATEY

A secretaria @ %>

“ﬁ;

O coragdo em
negativo tem as cores
invertidas.

Procure o circulo na @

folha de grdficos.

N&o tem de contar @

espacos.

T

Imagine que o écran do seu computador & um grdfico constituido por
pequenos quadrados chamados pivels, como a figura da pagina seguinte.
A programagdo do computador Commodore para desenhar baseia-se no
preenchimento de determinados quadrados com caracterss graficos que
ndo sdo mais do que simbolos ou pequenos desenhos marcados nas teclas
e que podem ser impressos no écran utilizando a tecla SHIFT. Por exemplo
para imprimir um losango terd que premir SHIFT e a tecla Z.

Suponha que desejava preencher um pixe/ com um circulo negro como
o existente no canto superior esquerdo da folha de graficos. Primeiro
assegure-se gue o cursor estd ne tope do écran: para issc poderd apagar
todo o écron usando a seguinte instrugdo:

10 PRINT "2

Para Imprimir 0 coragdo prima a tecla SHIFT-CLR. Verd aparecer no
écran o simbolo de um corag¢ao em negativo.

Ja utitizou a tecla CLR para limpar o écran. Escrevendo-a numa
instrugdo PRINT como parte do nosso programa, estamos a dar instrugdes ao
computador para limpar o écran guando se corre o programa.

A segunda linha do programa §é:

20 PRINT "s* <€——— Para escrever o circulo prima SHIFT e Q.

Quando corre ¢ programa o circulo apdrece no principio da primeira
linha,

Olhe para a folha de grdficos: os nimeros véio horizontalmente de 0 a
39 e verticaimente de 1 a 25. Se quisesse pdr o circulo no canto superior
direito do écran, poderia pdr 39 espagos entre aspas e depois o circulo:

¢ 1

20 PRINT ™ *”” No 40.° espacgo,
pois tem de contar
como 0.

Mas existe uma forma abreviada de escrever esta instrug@o usando uma
nova instru¢do — TAB — que faz o computador imprimir o circuto no
quadrado 39:

2¢ PRINT TAB(39) “s"
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Horizontais

Foiha de graficos do Computlaaor Commoaore
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Na iinha 20 o coragdo
é o coragdo normal
que € obtido
premindo as teclas
SHIFT e S.

Procure este @
quadrado na folha de
graficos.
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Observe o programa e o ouiput abaixo representados. G programa
limpa o écran e usa instrugdes TAB para imprimir os simbolos:

10 PRINT “Q"
20 PRINT TAB(S) %" TAB(10) "' TAB[15) " TAB(20) "M

——
Se desejar imprimir um caracter grafico mals abaixo do écran, pode
usar uma Instrug¢d@o PRINT. Esta insirugcdo, isoladaments, indica co
computader gue deve imprimir uma linha branca; aplicando este principio,
o programa seguinte leva o computador a imprimir um losango cinco linhas
abaixo, no guadrado 9 a contar da esquerda:
1¢ PRINT Q"

20 PRINT: PRINT; PRINT: PRINT«——— 4 linhas em branco
3D PRINT TAB(9) “¢"




Olhe para a folha de @

gréficos para
enconirar o oufput das-
linhas 20, 30 e 40.

Se so6 houvesse 16 Q

linhas no modelo
poderia também
escrever:

E0FORX =1TO 16

responder
Com o auxilio de @

instrugdes TAB e PRINT
ponha os simbolos na
posi¢do correcta.

-

Como ha 25 linhas no écran, se quiser colocar um cardcter grafico no
fundo do écran tera de escrever os 24 PRINTS squivalentes a outras linhas
em branco. Mas ja conhecemos uma maneira abreviada de conseguir fazer
Isto, utilizando um ciclo FOR-NEXT:

10 PRINT “Q"

20FORX = 1TO 24

3%  PRINT 24 linhas
48 NEXT X em branco

50 PRINT TAB(20) "O"

O ourput seria.

s

Podemos juntar quantos caracteres graficos quisermos para fazer um
desenho. Eis um programa para desenhar a parte superior da nave
espacial:

10 PRINT "G"

20 PRINT TAB(19) "A"
30-PRINT TAB(18) 7/ \"
40 PRINTTAB(1T) 4 V'

Podemos desenhar o corpo da nave espacial utilizando um ciclo FOR-
-NEXT, A seguinte parte do programa desenha duas rectas descendo desde
alinha 4 & 19:

50 FORX = 470 19

80 PRINTTABI7)Y [
70 NEXT X

. Na seccdo TENTE RESPONDER ser-lhe-a pedido para programar a parte
inferior da nave espacial: na secg@o “No seu computador” ser-lhe-a pedido
para programar as letras USA.

1. Que tecla adiclonal deve premir guando quer imprimir um cardcter
grafico?

2. Desenhe numa folha de grdficos uma figura ufilizando qualquer dos

simbolos que viu nesta sec¢do. Escreva um programa pqrq desenhar
essa figura no écran.

Continue o programa da nave espacial desenhando o respectivo fundo.
Comece na linha 80.
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4. Continue a nave espacial desenhando as chamas que saiem da sua
base.

%«?’C@Qﬁ No computador m‘%‘“

1. Pratigue escrevendo varios caracteres graficos. Lembre-se gque tem de
manter premida a tecla SHIFT: ou entdo utilizar a tecla SHIFT/LOCK que
mantem o teclado na posicdoe SHIFT até se premir novamente a tecla
SHIFT/LOCK.

2. O computador desenhard um cardcter grafico no locat onde estiver o
X cursor. E imporiante saber como mover o cursor enquanto se escreve o
£ uma boa pratica @

[impar o écran no programa. Primeiro treine a limpeza do écran. Escreva:

inicio de todos os _ Prima SHIFT-CLR para obter o coragdo.
programas. 10 PRINT Q2" N&o esqueca as aspas.

Corra o programa. Repare que o &cran estd limpo e o cursor no canto
superior esquerdo.

3. Agora escrevo:

L%T'?)fsel-;z gté? nslfecri:is @; 20 PRINT: PRINT: PRINT

';m maié db que uma 30 PRINT "O"¢— Prlma SHIFT — W

fnstrugdo numa linha. Corra o programa: obtera trés linhas brancas e o circulo na quara
linha.

4. Outra maneira de mover o cursor & uiilizar uma declara¢do PRINT, aspas
e a fecla CRSR 1. Premindo esta Gliima tecla (dentro de aspas) obtem-se
no écran um Q em negativo. Escreva as linhas seguintes:

40 PRINT "E@@E"
50 PRINT "o ™

Corra o programa: obterd irés linhas em tranco e depois um circulo
negro.

5. Agora imprima um losango além do circulo: deverd usar as teclas
CRSR 1 (entre aspas) e SHIFT; obtém-se um ponto negativo no écran.
Escreva:

Pode combinar @ BOPRINT'O "¢ Este & o losango de grdficos (SHIFT-Z).

simbolos numa * . Este é o sinal obtido pela tecla CRSR 1
instrugdo.

Acora corra o nroarama.
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Recorde que o Q @

negativo & oblido
premindo a tecla
CRSR {.

Recorde que deve
premir STOP quando
quer recomegar a
escrever.

Introduza NEW. @

9. Escreva numa folha de graficos as suas iniciais usando o tipo de finhqas

! T

6. Ja aprendeu a mover o curser para a direita ufilizando uma d6C|QrQQGO
TAB. Escreva:

7JOPRNT'@EE @ @ TAB(10) A"

A linha 70 move o cursor cinco linhas para baixo a partir do losange e
imprime uma espada na 6.° linha, 10.9 coluna.

7. Existe um oufro movimento importante do cursor: colocd-lo na posiego
inlclal (em inglés homs, de lar), no canto superior esquerdo do écran,
Para mover o cursor para aquela posi¢do e imprimir um cora¢do no
écran escreva esta linha:
8OPRINT B @

Para obter o S negativo prima a tecla HOME (denfro de aspas) sem
premir a tecla SHIFT. Agora corra o programa.

8. Liste o programa gue Iniciamos na pergunta 2. Obteremos:

10 PRINT T

20 PRINT: PRINT: PRINT

30 PRINT "O”

4PRINT ‘EEE”

50 PRINT "o "

60 PRINT "0 @
70PRINT ‘R @@m@ " TAB(10) “A"
BB PRINT "1 @"

Depois de correr o programa verd no écran a mensagem READY, Aq
criar uma figura com caracteres graficos, a mensagem READY obigm-se
no lugar da figura. Para a eliminar faga o programa nunca acapgr

escrevendo:
=10 & Yy
90 GOTO 99 UM clcLo
INFINITO
NUMA 56

LINHA/

Corra o programa. A linha 90 vai manter o computador ocupada: como
0 programa ndo acaba, a mensagem READY ndo aparece. Por jssp
deverd usar uma linha com um ciclo infinito no final de todos os seyg
programas graficos.

que desejar: finas, grossas, curvas, blocos, tridngulos, etc. Depois
escreva um programa para desenhar essds iniciais no écran.
10. Programe toda a nave espacial da pagina 178, mas sem as letras USA.

14. Agora acrescente as letras USA. Use caracteres grdficos para fazer qs
letras. Sugest@o: use neste programa as feclas HOME, CRSR 1 e CRSR .
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O computador ZX Spectrum (e os seus compativels, por exemplo o TIMEX

I«

| @ 2048) é capaz de misturar iexto e graflcos ao mesmo tempo no écran. O
anggﬂfo dres terd de écran produzido pelo Spectrum ndo ocupa todo o espaco disponivel no
escolher o modo visor, Possui 24 linhas por 32 colunas de caracteres de texto e encontra-se
compativel com o dividido em duas zonas, como se vé na figura abaixo.

Spectrum/2048. £ a zona superior de 22 linhas por 32 colunas que habifuaimente

podemos utilizar para escrever ou desenhar. As duas linhas inferiores esi@o
reservadas para a introduc@o de comandos (por exemplo LIST, RUN...), de
linhas de programa ou para informagdes por parte do sistema operativo
(mensagens de erro, por exemplo). Durante @ execucdo de programas, sGo
ainda estas linhas as habitualmente utllizadas para a introdugdo de dados
por parte de uiilizador.

O computador usa nimeros para se referir a cada uma das linhas e a
cada uma das colunas: as finhas vao de 0 a 21 e as colunas de 0 a 31,
sendo a posi¢do do cardcter da linha e coluna

O écran de Texto e Graficos do ZX Spectrum
@ 1. 2 3 45 6 7 8 81011 1213 14 15 16 17 18 1920 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
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Lembre-se que o @

écran do Spectrum
ndo ocupa todo o
visor, s6 podendo
escrever e desenhar
numa zona aqui
representada por um
rectdngulo a
tracejado.

No caso de usar uma@

televisGo a preto e
branco, a cada cor
corresponde uma
fonalidade de
cinzento, sendo o
cédigo 0 o mais
escuro (preto) e o
cédigo 7 o mais claro
{branco).

O CLS é necessdrio
pdra o 8cran passar d
azul,

O no canto supertor esquerdo do écran. Vamos ordenar-ihe gque escreva
um "A” nessa posicho.

PRINT AT 9, §; "A"

O resultado sera como este:

TS
Py %ﬁf’w'-d;ﬂ-gmv?fm A
e il

Poderiamos também ter atingido o mesmo resultado fazende
simplesmente PRINT “A”, desde que antes fivesse havido um CLS. Contudo,
se quisermos escrever no canto inferior direito, teremos mesmo de empregar
PRINT AT, e a Instru¢do a dar seré:

PRINT AT 21, 31; 2"

Podemaos escrever os caracteres a cores, C Spectrum pode utilizar 6
cofes, mais branco e preto, tendo cada uma um codigo:

@ PRETO

1 AZUL

2 ENCARNADO

3 MAGENTA (ROXO)

4 VERDE

5 CYAN (AZUL-CLARQ)
€ AMARELO

7 BRANCO

Estas cores podem ser indistintamente utilizadas para a cor da finta das
letras ou para a de fundo (ou papel). A instrugdo gue atribul uma cor & tinta
& INK seguida do codigo da cor, e a que atribui cor o papel & PAPER,
também seguida do cédigo da cor. Vejamos um exemplo para escrever
letras amaretas em fundo azul:

10 INK6 .

20 PAPER 1

3¢ CLS

40 PRINT ""LETRAS AMARELAS"

Se se fizer RUN, aparecerd um écran semelhante ao da figura seguinte,
em que as lefras amarelas sobressairdo do papel azul,
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t neste bordo que
aparecem as
caracteristicas faixas
horlzontals agquando a
leitura e gravagdo de
programas em
cassette.

=

PIXEL = Picture Element
“elemento da figura'.

AFINAL

As LETRAS
= SA0 FORMADAs
\C POB PIXELS
“LicADOS”
NUMA QUADRICULA

PE 8x8...

Ty

Quando um pixel
aparece destacado
do fundo, costuma-se
dizer que estd
"ligado".

184

Note gue a seguir & instrucdo PAPER na linha 20 surge CLS que serve
para “limpar” o écran com esta hova cor.

Mas repare que hd uma zona do écran que se mantém branca. £ a
moldura ou bordo, na gual n&o se podse escrever, que para ser alterada
para a cor do papel necessita de mais uma instru¢cdo, BORDER, seguida do
¢bdigo da cor.

35 BORDER 1

Se se correr 0 programa novamente, todo o écran ficara azul.

Cada guadradinho do écran. a que corresponde um cardcter, iem 8
pixels de lado, constituindo assim uma guadricula de 8«8, como se vé na
figura seguinte, em que se dd o a como exemplo.

Podemos assim calcular que o écran disponivel para graficos de alta
resolucdio fem 32+8 por 22+8, ou seja 256 por 176 pixels. Para mostrar um
desses plxels, utilizamos a instrugdo PLOT, seguida dos valores nos elxos
horizontal e vertical.

PLOT 6,0

Esta instrugdo faz aparecer um pixel, de cor prefa, no canto inferior
esquerdo, a que correspondem as coordenadas 3@ — é portanfo um
sistema diferente do que & utilizado na numeragdo das linhas. Na figura da
pdagina seguinte mostram-se os valores de PLOT para os quairo cantos do
écran. Repare-se que primeiro estd o valor do eixo horizontal e depois o do
eixo vertical. '




Os valores indicados
em DRAW dizem
quanto se deve @
avangar para a

direita e quanfo se

deve deslocar para
cima.

Os valores s@o 50,75
porque & o que se
deve adiclonar a
50,25 para se obter
100,100.

A
Ty,

255,175,

Outra instrugdo grafica, que permite desenhar circulos, & CIRCLE. Parg
utilizarmos esta instrucdo precisomos de definir as coordenadas do centro e
indicar o valor do raic, em pixels. Assim para tragar um circulo ao cenfro do
écran, com 50 pixels de raio, faremos:

CIRCLE 127,88,50

Existe ainda uma terceira instrug¢@o grafica: DRAW. A sua utiliza¢gdo ndo
é dificii, embora seja um pouco mais complexa. gsta instrucdo serve para
tragar linhas, sejam elas segmentos de recta ou arcos. Vejomos um
exemplo:

18 CLS
20 DRAW 58, 25

O écran abaixo mostra o resulfado da execugdo deste programa.

*@%ﬁ%@ﬁ@éﬁ&@%ﬁ%&%@%‘@w%

*%%
' !
e or.z&
%\, Pt : s
R s

A instrucdo DRAW tracou um segmento de recta entre dois pixels: o
origem é o Uifimo pixel desenhado (obtido por DRAW, PLOT ou CIRCLE, ou o
pixel de coordenadas 30 no caso de ndo ter havido nenhuma destas
instrugdes anteriormente ou de ter havido um CLS); o destino & o pixel cujas
coordenadas se obtém adicionando os valores especificados com DRAW,
Qos valores das coordenadas do Gltimo pixel.

No caso anterior, as coordenadas do Gitimo pixel eram 0,0. A linha foi
portanto tragada entre o pixel 0,0 e o pixel 0+50,0+25. Como faria se
quisesse agora fracar uma linha entre o pixel 50,25 & o pixel 100,1007

30 DRAW 50,75
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Este exemplo era facil porque o pixel de origem ja tinha sido
determinado pela instrugdo anterior. Mas e se quisermos agora tragar uma
linha entre o pixel 200,10 e o pixel 250,1507 A instrugdo DRAW anterior
deixou o Gltimo pixel tragado em 100,100. Mas & necessdrio que o Ultimo
pixel seja 200,10. Para isso temos de recorrer Q instrugdo PLOT, para marcar
a nova origem. Depois de o pixel de origem estar determinado, basta
executar o DRAW gue iraga o segmento até 250,150. Como a origem estd
em 200,10 sera: 250-200, 150-10. Ou seja

49 PLOT 200,10
5@ DRAW 50,14¢

A instrucdo DRAW traga ainda arcos, Para tragar um semicirculo, faga
correr o segulnte programa:

10 PLOT 100, 100
20 DRAW @, 50, 3.14

(o terceiro valor acrescentado for¢a o fragado do arco com valor em
radianos idéntico a esse valor).
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NaGo se esgueca de

fazer NEW. @

Os valores negativos
em DRAW indicam
que a deslocagdo &
para a esquerda e

para baixo. Q

O texto das linhas 140
e 150 estd

"avangado” para a ;

direita para facilitar a
identificagdo e a
leitura do ciclo FOR
NEXT pelo
programador.

O PREENZHIMENTD
RESULTA DO TRAZADO
SUCEsSSIVO DE WRIGS

-{MEN'{Dﬁ DE RECTA.
By °

Vamos agora desenhar uma nave espacial, come a da figura da
pagina anterior. Em primeiro lugar, marcamos o pixel que se encontra no
topo da nave:

16 SLOT 125, 175

Agora podemos tragar um triéingulo representando o “nariz”
do foguete:

20 DRAW ~25, —20¢
30 DRAW 50,0
40 DRAW —2520

Segue-se o “corpo” da nave:

50 PLOT 108,155
60 DRAW 0, ~100
76 DRAW 50,0

80 DRAW 0, 160

De seguida desenhamos a “cauda”:

9¢ PLOT 108, 55

100 DRAW —25, —25
110 DRAW 100.¢

120 DRAW —25, 25

Podemos agora preencher o “corpo’ da nave:

130 FOR | = 55 TQ 155
140 PLOT 160, |

150 DRAW 50,0

160 NEXT |

Se corrermos novamente o programa poderemos aperceber-nos da
rapidez com que o Spectrum e compativeis desenham no écran.

Existe ainda a possibilidade de se desenhar com caracteres semi-
-grdficos, sendo para isso necessario passar o cursor para o modo de texto-
-grafico. Consegue-se isso colocando o computador em modo caps shift e a
tecla 9. A partir de agora, todas as teclas numéricas passam & semi-
-graficas. A titulo de exemplo vamos desenhar uma “torre de langamento”
para o foguete,
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Os caracteres seml- @
-grdficos utllizados

obtém-se com as
teclas dos nimeros 5,3
e 7 em modo grdtfico
(cursor G).

5
(57,
fente &—q
responder’

Podemos alnda variar
o brllho da cor @
utllizada, com aq
instru¢&o BRIGHT. Veja

no manual do sey
computador.
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NESTE Mobo GRAFIcO
PoDE AINDA TER ACESS0

Acs cHAMADDS UDG6G,
NAS TECLAS QUE VAD
PEAAl.

170 PRINT AT, "™
180 FOR | =7 TO 20

190 PRINT AT 16; "I 1B
200 NEXT |

. Tracar uma diagonal com asteriscos:

10 FOR1=0T0 21
2@ PRINT AT ("«
30 NEXT |

. Vamos preencher o écran com caracteres de varias cores. Para esse

efelto utilizaremos dois ciclos aninhados um no ouiro (repare que o ciclo
da variavel J estd completamente dentro do ciclo da variavel 1). O efeito
é que para ! =1, J varia entre @ (o cddigo da cor preta) e 7 (o cbédigo da
cor branca), depois para o | =2, para o | =3 e assim sucessivaments,
preenchendo todo o écran...

10 FORI=1T088

20 FORJ=0T07

30 PRINT PAPERJ; " ™
40 NEXT J

50 NEXT i

. O programa gue se segue fraga uma série de circulos concéntricos:

18 FOR 1=1TO 189 STEP 10
20 CIRCLE 12788,

i
.

STEP1O FAZ coM QuUE
O C)CLO SE EXBCUTE <oM
AVARIAVEL T momanpo

VALORES DE 10 EM 10 -

i
/o

. Coniinue o desenho da nave, fazendoc com que saiam "labaredas” da

sua “cauda”,

. Desenhe uma nuvem utllizando o instrugéio DRAW, socorrendo-se da

cnnacidade dastr instricdo em desenhar arcos.




éﬁ@@ Q' No computador

PAUSE obriga o @

computador a esperar
um pouco antes de
continuar.

Lembre-se que cada @
cardcter & o resultado

de um quadriculado
de 8 x 8 pixels. No
caso do espago, este
quadriculado ndo tem
qualquer pixel
“ligado".

| |

e

1. Comece por experimentar escrever o seu primeiro nome em varias zonas,
por exemplo nos guatro cantos e ao centro.

2. Com as instrugdes CIRCLE e PRINT AT, procure desenhar o mostradoy de
um reldgio. Comece por colocar 0s ndmeros € depois circunscraver o
circulo.

3. Vamos fazer um programa para alterar as cores do bordo muito
rapidamente:

10FORI=0T07
20 BORDER!
30 NEXT |

Se quiser ver as cores a mudarem mais lentamente, experimente utilizar
uma instrucdo PAUSE com vd@rios valores até encontrar 0 mais adequado
(bor exemple PAUSE 50).

4. A boa resolu¢do do écran deste computador permite obter alguns
padrdes curiosos, através da pequena variagdo de um ou dois pixels
entre o ragodo de linhas. Vejomos um exemplo:

19 FOR 1= TO 87

20 PLOT Q.0

30 DRAW 255,1+2

40 NEXT |

50 FOR 1=88 TO 175

6¢ PLOT 255,175

70 DRAW —255176~2-|
80 NEXT I

5. Desenhe as suas iniciais no écran.

6. Vamos construir um programa que faca gparecer aleatoriamente
quadrados (ou antes, o cardcter espago) de varias cores no écran. Para
isso termos de lembrar que existe uma fun¢c@o que permite caicular
nimeros pseudo-aleatdrios entre dados limites: a fungdo RND.

10 PRINT AT INT(RND=22), INT(RND~32); PAPER INT(RND+8&); " "
2} GOTO 10

(este programa apenas poderd ser interrompido por Caps Shift + Break, ja
que se trata de um ciclo infinito).
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N&o se esqueca do @

espaco entre as aspas
da linha 10.

Esta técnica de @

animag¢do é comum a
todos os programas
que parecem exibir
movimento de
objecios no écran.
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7. Podemos também fazer algumas pequenas animagdes. Para dar a ideia
de movimento a um asterisco, ao longo de uma linhg, teremos de fazer
um ciclo que 0 "move” e que, em cada Novo movimenio, apaga a
posicQo anterior.

10 FORI=0TO 31

20 PRINT AT 120"
30 PAUSE S

40 PRINT AT 12,1 "
50 NEXT




Capitulo 25

TAB é uma Instruga@o
BASIC gue significa
“indentar".

ADEUS & impresso @
partir do décimo
espaco.

LEFTS 1é-se “Leﬁ-string".@
O computador Atari @

ndo utiliza as
declaragées LEFTS,
RIGHTS e MIDS.

TOME A INICIATIVA E
PROGRAME

Agora que ja aprendeu muitas instrucdes da linguagem BASIC & altura
de as juntar de forma a criar um programa original. Este seu programa
poderd ser um teste de computador, um jogo, uma visualiza¢do gréfica, um
desenho animado (em movimento) ou qualguer oulra ideia que vocé possa
ter.

Antes de comecgar a planear o seu programa, experimente mais
algumas instru¢cdes BASIC aceites pela maior parte dos computadores.
Verifique com alguém conhecedor ou consulte 0 manual do seu
computador pard se assegurar que as pode usar.

Este programa, usa a instrugdo TAB significando a linha 20 que a
palavra ADEUS & avangada dez espacos.

16 PRINT “OLA"
2 PRINT TAB(10) “ADEUS”
RUN
OLA
ADEUS

Veja o seguinte programa e o respectivo oufput:

10FORX1TOA L_ TAB(X) forna-se TAB(1), TAB(2), TAB(3)
20 PRINT TAB(X) "OLA™ OLA & impresso no primeiro, segundo e
30 NEXT X tercelro espagos.
49FORX = 3TO 1 STEP —1
53 PRINT TAB(X) "ADEUS" ] ADEUS & impresso no terceiro,
BONEXTX [T segundo e primelro espagos.
RUN
OLA
OLA
OLA
ADEUS
ADEUS
ADEUS

A instru¢do LEFTS designa caracterss situados a pcrﬁr da extremidade
esquerda de uma cadesia, tal como exemplificado no programa 6 no ourfpuf
seguintes:

10 A$ = “SERRA”

20 PRINT LEFT$(A3.3)2°%«——Imprime os 3 caracteres da esquerda de A
RUN

SER

E aoté se pode divertir com estas instrugées:

19 A3 = “SERRA”
20FORX =1T05

ig NPE'?([{“)T( LEFTS(ASX)  €—— |mprime os X caracteres da esquerda de A$

RUN (X variade 1 ab

S

SE
SER
SERR
SERRA
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N&o & necessario
escrever todo o seu
programa num papel.
Verifique no manual a
possibilidade de
gravar o programa
numa cassette ou
numa disquete.

Vocé pode dar um
nome ao seu jogo.

192

Outra instrugdo semelhante & RIGHTS que designa os caracteres situados
a partir da extremidade direita da cadeia; a exemplificagdo consta do
programa e do oufpuf seguintes:

1 A$ = “SUPER("
20 PRINT RIGHT$(A$ 4)2” «—— Imprime os 4 caracteres da direita de A$

RUN

PER!

A declarag@o MIDS designa os caracteres no meio de uma cadeia: o
programa e o ourpuf seguinies sdo elucidativos:

16 A3 = “COMPUTADOR" MID$(AS,3,2)

20 PRINT MID$(A$,3,2)28 /] Imprime

RUN Cadeia Comega na 2 caracteres
MP 3.7 posicao

Eis uma maneira de imprimir lentamente uma letra de cada vez no
écran. Experimente o programa num compultador para ver como o oufput &
impresso. 29

10 AS = "COMPUTADOR”
2DFORX = 1TO 8

30 PRINT MIDS(AS, X. 1)

40 FORP = 4 TO 5¢: NEXT P
50 NEXT X

A linha 30 imprime um cardcter de AS, comecando na posicdo X (X
varia de 4 a 8). A linha 40 funciona como uma pausa.

Comece a trabalhar

Apresentam-se aqui algumas sugestdes e linhas de orlentagdo para
escrever um programa original & que se podsm usar com qualquer das
suas ideias. E importante que o planeamento de um programa seja feito
com culdado; deve-se sempre saber 0 que se guer que um programa faga
e qual o tipo de output desejado. E atil comecar por fazer um esbogo das partes .
principais do programa e imaginar como programar cada uma delas. $6 depois
se deve escraver no teclado do computador as respectivas instrucdes.

Teste de computador. No capitulo 20 escreveu um pegueno feste de
computador. Vai-agora imaginar um outro que deverd ser malor & mais
interessante. Comece por arranjar umn fema para o teste e escreva cinco ou
dez perguntas sobre o assunto. Tente pensar em diferentes «recompensass

para cada pergunia. Por exemplo, se o utilizador obtém uma resposta certa,
em vez de apenas imprimir a mensagem ACERTOU, podera tentar o seguinte:

110 FORX = 1 TO 100 110 FORX = 1TO 12
12¢  PRINT “ACERTOU!" 120 PRINT TAB(X) “ACERTOU!"
130 NEXT X 136 NEXT X

Pode ainda imaginar uma visualizagdo grafica como uma cara a sorrir ou
carrancuda conforme a resposia estiver certa ou errada.

Jogo de improviso: No capitulo 19 j& escreveu um jogo de improviso. Desta
vez vai fazer uma pequena histéria com poucas frases. Sublinhe as palavras-
-chave da sua histéria. Uma frase poderia ser, por exemplo:

O José viu dois macacos a baloicarem num trapézio.




Depois invente uma pergunta para cada palavra sublinhada. Para que
o utilizador possa responder as perguntas utilize instrugdes INPUT,

19 PRINT “DIGA O NOME DE UM AMIGOC"
20 INPUT A

Depois use instrugdes PRINT para imprimir a frase base utilizando varidveis
em vez das palavras sublinhadas.

Jogo de Computador: £ possivel programar muitos jogos para um
computador. No capitulo 24 viu-se um jogo cujo objectivo era adivinhar
nameros. E se escrevesse um jogo para adivinhar letras? Veja o programa
seguinte que utiliza a declaragdo MIDS para indicar ao computador a
escolha de uma letra ao acaso da cadeia:

10 A§ = “ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ"
26 N = INTRND(1)+*26) + 1 )
3¢ 8% = MID§(AS, N, 1) e—— Escolhe 1 cardcler da posicdo N da cadeia.

A letra escolhida pelo computador e que estd em BS é comparada com o
paipite do utllizador considerando o computador a letra A como “baixa” e
Deve dar um home @ a Z como “alta”. Assim A & “menor” que Z, M “maior” que D, P “menor” que
ao jogo. Q, efc. A programacdo do jogo é semethante & do de adivinhar nimeros.

Vamos agera ver um outro jogo divertido. O computador escolhe um
nimero ao acaso (pode ser um ndmero grande) e fa-lo aparecer no écran
durante 1 segundo ou menos (para regular esse tempo use um ciclo FOR-
-NEXT). Depois limpe o écron e pergunte ao utilizador que ndmero era. Se
acertou, o ufilizador marca 1 ponto: se se enganou, & o computador que
marca 1 ponto. A parte do programa que faz a pontuag@o é a seguinte:

110 PRINT "NAQ, O NUMERO ERA"; N
120C =C + 1 «e——— O computador acertou € aumenta 1 &

C é a pontuagdo do Q 130 GOTO 19 sua pontua¢do.

computador e U a do 140 PRINT “ACERTOU!"

ufitizador. 150U = U + 1 «e— O utilizador acertou € aumenta 1 & sua
160 GOTO 10 pontuag¢do.

No final do'programa a pontuag¢do final aparece impressa:

200 PRINT “A SUA PONTUACAOE "; U
210 PRINT "A MINHA PONTUACAOE "; C

Ha muitos outros tipos de jogos que podem ser programados, muitos dos
qudis se baseiam em nimeros aleatdrios (a0 acaso).

Desenho: Para programar um desenho comece por desenhar a figura numa
folha de graficos indicando, se © seu computador tiver cor, aquela qus
guer que cada parte apresente. Também pode utilizar nimeros aleatérios
para escolher cores ou localizagbes no écran.

Desenhos animados: No capitulo 24, os utllizadores dos computadores Atari
e ZX Spectrum programaram um “quadrado” ou “caixa” a mover-se através
do écran. Para “mover” um desenho maior, deve desenhd-lo, apagd-lo,
desenhd-lo num espago co lado do Inicial, voltar a apagé-lo, etfc.
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FICHA DE CONTROLE

Escolha a methor resposta para cada pergunta:

1. O comando BASIC que Indica ao computador 7. Se A=10e B = 2 diga qual o oufpuf do
para processar um programa é: computador para: PRINT A*B, A/B
a. NEW ' a. A*B A/B
b. GOTO b. 20 5
c. RUN c. A\B=20
2. © comando BASIC que apaga o programa da 8. A instrucdo que indica ao computador que
RAM — a memoéria de acesso aleatério — é: deve parar, imprimir um ponfo de interrogagao
a. NEW no 8cran e esperar pela resposta do utilizador
b. LIST o
¢. RUN a. INPUT
A b. GOTO
3. O comando BASIC gue faz aparecer um ¢. IF-THEN
programa no écran é:
a. NEW 9. Qual & o output do seguinte programa:
b. GOTO 10C=4
20 {F C = 2 THEN PRINT “VERMELHO”
¢. LIST
a. VERMELHO
4. Qual é o oufput da seguinte instru¢cdo: .- b. ndo ha oufput
10PRINT"6 +3=":6+3
a9 10. Limpar o écran apaga o programa da memaria
b. 6+ 3 do computador.
c.6+3=9 a. verdadeiro
b. falso
5. 40 PRINT “OLA"
20 GOTO 10 11. Qual das seguintes instrugdes & utilizada para
Este programa & um exemplo de: dizer ao computador exactamente quantas
a. um ciclo FOR-NEXT repeti¢des num ciclo deve fazer?
b. um ciclo infinifo a. FOR-NEXT
b. [F-THEN
6. Escolha a instrug&o correcta: c. READ-DATA
a. LT3 =N s ‘
b. LET NS = SAPATO 12. Acphdoo d_el um rplorocomputodor para fazer
o LETN = 3 figuras e grdticos & conhecida como:

a. programagdo
b. graficos por computador
¢. visualizagdo de texto
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NOTAS DO REVISOR TECNICO

1 Hoje em dla temoas j& um aperfeicoamento, a VLSt (Integragdo em Muito Grande Escala) que
permits centenas de mithar de cireuitos,

2 Aldm disso 0 exemplo emprsegue ndo resume as mdltiplas uilizagées do computador na
educagdo, ndo sendo o que methor demonstra as suas potenciatidades.

3 Ou comespondents CAT (Computer Assisted Instruction, EUA) ou CAL (Computer Assisted
Learning, Gra-Bretanha) ou EAQ (Enseignement Assisté par Ordinateus, Franga),

4.0 PET & um modelo da Commodore, langado em 1977 que loi o primeiro microcomputador
compacio, com gcran, teclado e gravador de cassettes numa dnica estrutura,

S Por ser completaments diferente, aconselha-se o leitor n@o iniciade a consultar o manual
destes computadores.

¢ No ZX Spectrum o primeira fecla premida gera uma instrugd@o, mas pode segulr o exemplo
fazendo inicialments LET (letra L).

7 O ZX Spectrum nem aceitara a entrada, mostrando um ponto de interragagae, sendo a Unica
solugdo apagar loda a linha — por exemplo tazendo SHIFT 1 (EDIT).

8 Em gualquer dos cases nGo esquecer de premir RETURN au ENTER...

® No ZX Spectrum néo é possivel fazer este erro, Uma vez que PRINT resulta de fecla P e ndo 8
alterGvel.

10 No ZX Spectrum deverd substituir END por STOP.

1 Serio talvez mals cdequado utilizar-se paralelogramas D para as insfrugdes indicadas,
uma vez que estes simbolizam as enfradas e saidas (input + output) dos programas.

12 Como ja saberd, sé alguns computadores usam directamente a acentuagao. Por isso &
provavel gue na sel tenha que escrever NAO em vez de NAO ..

13 Também conhecidos em programagdo por “separadores”,

14 No 7X Spectrum, como sd hd 2 zonas, a terceira passa & primeira da linha seguinte e assim
sucessivomente.

15 Néo se esqueca que em muitos computadores ndo poderd acentuor directamente as
palavias ou empregar o ¢ pelo que terd de os subshiuir. Ex: ATE LOGO por ATE LOGO,

16 Recorde que a maior parte dos computadores domésticos ndo psrmitem acentuagao ou ¢,
direclamente: tera nesse caso de escrever DIRECCOES.

17 No ZX Specirum, ao fim do preenchimento do dcran aparecera a mensagem “SCROLL?", O
programa ceotinuard se carregar em ENTER,

1B No ZX Specirum o cornputador escreverd a mensagem “ SCROLL * ao fim do preenchimento
de cada écron. -

19 Embora em Partugal se use g virgula para assinalar gue um ndmero ndo & inteiro, os
computadores usam © ponto.

20 O 2X Spectrum & um dos que aceita apenas uma letra seguida de cifrdo (8).

21 Nem fodos 0s computadores funclonam assim. Veja mais & frente no texto.

22 Nalguns computadores, de cada vez que se fizer RUN, a sequéncla é a mesma, Se se
pretender que seja diferente pode tentar acrescentar a instrugdo RANDOMIZE, numa das primairas
linhas do programa, antes da instrugdo RND. Por exemplo 5 RANDOMIZE.

23 No caso do ZX Spectrum nem se utlliza, bastanda LET X = RND. Em compensa¢ao no Spectrum
a instru¢do LET fem de estar presente, enquanto noutros computadores ndo.

24 No ZX Spectrum confinua a ser obrigatério pdr as cadeias alfanuméricas entre aspas, mesmo
nas Instrugdes DATA, .

25 Esta secgdo foi escrita propositadamente para sste [ivro, tendo em conta & sua grande
utilizagao doméstica em Porlugal. Neste caso o texto € da inteira responsabilidade do revisor técnico.

26 O ZX Spectrum ndo tem estas instrugdes, mas pade-se atingir o mesmo efelto escrevendo:
2¢ PRINT AS(TO3),

27 Para o 2X Spectrum: 3¢ PRINT AS (LEN AS—3 TO).

28 Para o 2X Spectrum: 28 PRINT A3 (3 TO 4).

29 para o ZX Spectrum: 3¢ PRINT A3 (X).

30 Parg o ZX Spectrum: 20 LETN = INT(RND «26) + 4

3O LET B4 = AS(N)
31 Para ser mais preciso 1K = 1024 byles e 16K = 16 384 bytes,
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GLOSSARIO

ébaco (abacus)
antigo dispositivo de cdiculo constituido por uma armagdo de madeira
atravessada por fios ou arames onde se movem contas.

Alken, Howard
engenheiro americano que projectou o primeiro computador
electromecdnico, o Mark (.

alfanumérico
V. cadeia

algoritmo '
plano em gue se indica passo a passo a forma de resolver um
problema.

anallsta de sistemas

pessoa que analisa uma situa¢do e projecta um sistema informatico
para ¢ solucionar.

Babbage, Charles
cientista brité@nico que desenvolveu e parciaimente construiu a Maguina
Angalitica, precursora dos modernos compuladores digifais,

banco de dados
conjunto de informagdes directamente explordveis pelo computador
geralmente armazenadas em dispositivos de entrada/saida tais como
bandas e discos.

BASIC
acrdénimo de Beginner's All-purpose Symbolic Insfruction Code: € a
linguagem de computador utilizada na maior parte dos
microcomputadores e também em muitos minicomputadores e grandes
sistemas.

bibliotecédrio de software {soffware Ilibrarian)
NUMQ empresa ou organiza¢do, a pessoa encarregada do arquivo de
uma grande coleccdo de soffwore.

blt
digito binario, 0 ou 4, usado para representar o estado “desligado” ou
“ligado” (off/on) de um circuito eléctrico; € a mais pequena unidads de
informagdo digital que um computagdor processa.

bug
gualguer enganoc ou erro num programa de computador.

‘byte

unidade geralmente composia por oito bifs; cada cardcter do teclode
do compuiador & representado por um byfe,




cabec¢a de escrita/leitura [reaé/wﬂfe head) :
dispositivo localizado no inferior de uma unidade de discos que 1& a
informagdo existente no disco, fambém podendo “escrever” e apagar
informacgdo.

cadeia ou cadela aifanumériea (sfring)
qualguer combinacdo de letras, nimeros e simbolos (excepto aspas).

calculadoer graduado (stepped reckoner)
mdaquina de caleular inventada em 1694 por Goitfried Leibnitz e que
podia somar, subtrair, multiplicar e dividir.

caneta luminosa flight pen)
dispositivo de entrada, parecido com uma caneta, que recge &
intensidade da luz num écron de video.

caracter {characterj
todo e qualquer nimero, letra ou simbolo representado num teclado de
computador.

cartdes perfurados (punched cards)
cartdes contendo orificlos ou perfuragdes qus representam dados ou
programas.

clelo Infinito {infinite loop)
conjunfo ds Instrugdes de um programa que se repstem continuamente,

circuito (cireuif)
via afravés da qual passa a electricidade.

circuito Integrado fintegrated circuit — IC)
circuito eléctrico construido por muitos transistores que conduz a
corrente eléctrica muitc mais rapidamente do que um sé transistor; os
circuitos integrados foram pela primeira vez usados na terceira gerag¢do
de computadores.

COBOL
acrénimo de Common Business Qrienfed Language: € uma linguagem
de computador utilizada sobretudo em aplicagdes de gestdo.

Caodigo Universal de Produtos (Universal Product Code-UPC)
série de barras e de nimeros impressos nas embalagens de bens
(geralmente alimentarss) e que sdo lidas por um leitor éptico (scanner).

comando {command)
palavra (em linguagem BASIC) que geraimente indica ao computador
para executar algo com um programa: RUN & um exemplo de um
comando. :

computador fcompufer)
maguina projectada para receber, armazenar, processar e fornecer
informac&o processada.

computador analégico {analog computer)
computador gue mede condi¢des que se alteram de uma maneira
confinua como a femperatura e a presséo e as converte em
quantidade.
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computador digital (digifal compulter)
computador multi-uso que aceita como inpufs letras, ndmeros e simbolos
e os converte em digitos bindrios, forma sob a gual vao ser
armazenados e processados.

concatenar {concatenafte)
palavra que significa “ligar, pbr junto, encadear”’; na programagdo
podem-se concatenar cadeias alfanuméricas,

cursor fcursor)
simboio que aparece no écran video e gue indica onde val ser impresso

o cardcter seguinie.

dados (data)
informacdo; também se refere & informacdc que vai ser infroduzida no
computador {inpufs) ou & que resulta do processamento do programa
{outpurs),

declara¢do (statemeni)
palavra em BASIC que guando usada num programa indica ao
computador 0 que deve fazer. Instrugdo.

disco (disk)
dispositivo circular e plano cuja superficie magnética é capaz de
armazenar programas de computador; alguns discos sao fiexiveis (ver
discos flexiveis) e outros sGo rigidos (ver discos rigidos).

disco flexivel ou disquete (floppy disk}
dispositivo de armazenamento de dados sob forma magnética,
geralmente usado em microcomputadores,

disco rigido ou duro (hard disk)
dispositivo de armazenamento de dados sob forma magnética que
permite armazenar grandes quantidades de informagdo e recuperd-la
rapidamente.,

digito (digif)
numero simples de 0 a 9.

dispesitivo de enfrada (Inpuf device)
parte de um computador que introduz a informagdo na respectiva
memaria; fambém conhecida por unidode de enfrada.

dispositivo de entrada/saida (disposltive 1/0) finput/output device)
dispositivo gue funciona como unidade de entrada e como unidade de
saida.

dispositlvo de saida foutpuf device)
parte do computador que exibe, imprime ou regista os resultados;
também conhecida por unidade de saida.

dummy (falso)
parte dos dados de um programa sem qualquer significado especial.

Eckerl, J. Presper
engenheiro americano gue, jJuntamente com John Mauchly, projectou os
computadores ENIAC e UNIVAC.
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éctran video (video screenj
dispositivo de saida utilizado para visudlizar informacdo; fambém é
conhecide por tubo de raics catodicos (TRC ou CRT), monitor ou video
display unit (VDU).

electromecanico felectromechanical)
construido quer com partes eléctricas quer com partes mecdanicas
(méveis). .

ENIAC
acrénimo de Electronic Numerical Integrator And €alculator, o primeiro
computadoer electronico projectado em 1946 por Eckert e Mauchly.

engenheiro de computadores fcomputer engineer)
pessoa que projecta os circuitos usados nos computadores.

entrada {/nput)
informagdo fornecida ao computador.

equipamento peritérico [peripheral equipment)
hardware (como um gravador de fita ou impressora), ligado ao
computador principal,

erro de sintaxe (synfax error)
erro nas regras estruturais de uma linguagem de programagao;
geralmente & um erro de ortografia ou pentuagdo.

fita de cassetle {casseffe fape)
fifo de material magnético onde se registam programas de computador
sob a forma de impulsos magnéticos; juntamente com um gravador é
utilizada como dispositivo de entrada/saida de microcomputadores,

fita magnética em bobines freel-fo-reel fape)
lipo de dispositivos de armazenagem /O usadoe principaimente nos
grandes sistemas e nos minicomputadores.

fluxograma (flowchart)
diagrama represeniativo da sequéncia de passos de um algoritmo ou
programa. -

folha de calculo felectronic spreadsheet)
programa que permite ao utilizador resolver, por exemplo, problemas de
or¢amentagdo afravés da visualizagdo de uma tabela constituida por
linhas e colunas. -

FORTRAN
acronimo de Formula Transiator, uma linguagem de programagdo
utilizada geralmente em aplicacdes cientificas e de engenharia.

gesido de base de dados (daofa-base managemenif)
pragrama gue permite o utilizador armazenar, classificar e recupsrar
informacgao.

gestor de processamento de dados (dala processing manager)
pessoa que tem a seu cargo todo o hardware e soffware de uma

empresa.
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graficos (graphics)
oufput constituido por desenhos e figuras, que ndo por texto.

gravador de fita {fape recorder)
dispositivo de entradafsaida (I/O) geraimente usado em
microcomputadores.

hard copy
saida de computador em suporte de papel, originade numa impressora;
também conhecido por prinfout ou impresséo.

hardware
elementos fisicos que constituem o computador; maguinaria,
aparelhagem e acessérios que o constituem.

Hollerith, Herman
engenheiro americano autor do projecto da Mdaquina de Tabula¢cdo
utilizada para classificar os dados do recenseamento da populagdo dos
Estados Unidos de 1890 e que frabalhava com cartdes perfurados.

io
de inputoutput: referente a entrada/saida.

Iimpressora {prinier)
dispositivo de saida que imprime oufputs em papel.

indicador (prompf)
nalguns computadores o simbolo que aparece no écran & usado para
indicar que estdo prontos a aceitar inpufs.

integragao em grande escala (farge scale infegration—LSi)
processo de colocar milhares de circuitos integrados numa Unica
pastitha (chip) de silicio.

Jacquard, Joseph _
tecel@o francés que em 41801 projectou um tear baseado na utilizagdo
de cartdes perfurados para registar os modelos dos desenhos feitos nos
seus tecidos.

deriva de quito ou 1000; abreviatura utilizada para simplificar as
referéncias a dimens@o da memdria de um computador: 16 K bytes
corresponderdo a 16 000 bytes31,

Lelbnitz, Gotffried
cientista alemdo gue, em 1694, construiu o Calculador Graduado um
dispositivo de cdlculo.

leltor de cartoes perturados feard reader)
dispositivo de entrada gque transfere dados de cartdes perfurados para
a memaria do computador.

leitor éptico foptical mark reader ou scanner)
dispositivo de entrada que reconhece as formas dos caracteres ou
marcas escritas num papel.




Logo
termo grego que significa “pensamento”; linguagem projectada para
permitir &s criancas comunicarem e interactuarem com um computador
de uma maneira mais natural,

Lovelace, Ada Augusta
matematica inglesa; auxiliou Charles Babbage no projecto da sua
Maquina Analifica e escreveu sobre o seu frabalho.

mainframe computer (grande sistema)
grande sistema de computadores que pode executar muitos trabalhos
em simultaneo.

Maquina Andlitica fAnalytical Engine)
dispositivo mecdanico de célculo, projeciado (mas nunca totalmente
construido) pelo cientista inglés Charles Babbage em 1835; foi o
antepassado dos modernos computadores digitais.

Maquina Aritmetica (Arithmeltic Machine)
maquina de calcular inventada por Blaise Pascal em 1642 e que podia
fazer adicdes e subfragdes.

maquina de perfuracdao [keypunch machine)
maquina utilizada para fazer perfuragdes em cartdes que vao ser
usados como input do computador.

Maquina de Tabulagdo (Tabulating Machine)
magquina projectada em 41887 por Herman Hollerith, contava e registava
dados a partir de cartdes perfurados e foi ulilizada para determinar os
resulfados do recenseamento da populagdo americana em 189C.

Mark | ,
primeiroc computador electromecanico; foi projectado por Howard Aiken
em 1944,

Mauchly, John
engenheiro americano que juntamente com J. Presper Eckert projectou
0s computadores ENIAC € UNIVAC.

meméoria fmemory)
parte de um sistema de computadores onde a informag¢do é
armazenada.

Memoéria de acesso aleatdrio (RAM — Random Acess Memory)
meméria tempordria do computador onde sdo armazenados os dados e
programas que vao sendo introduzidos como inpuis.

Meméria apenas de leitura (ROM — Read Only Memory)
memdria permanente do computador.

.microcomputador fmicrocomputer)

disposifivo de enfrada utilizado geralmente para ler o Codigo Universal
ae Produios (ou Cédigo de Barras) nos produios embalados; leifor
oplico.
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mintcomputador /minicomputer)
computador de médio porte que ja pode executar varias tarefas em
simuitaneo.

nanosegundo (nanosecond)
unidade utilizada para medir a velocidade ou os tempos de cdiculo de
um computador e correspondente a um milésimo milionésime do
segundo (1/4 000 000 000s)

Napier, John
matemdadtico escocés que em 1612 inventou um dispositivo de cdlculo
conhecido por «Ossos de Napier,

notagdo cientifica fsclenfific notation)
maneira abreviada de escrever nimeros muito grandes ou muito
pequenos; num compuiador 6.987 E + 09 representa 6 987 000 000.

operador de computadores fcompufer operafor)
pessoa que faz funcionar um computador, sobretudo num grande
sistema, nas opera¢des de arrangue, paragem € manutengdo corrente.

operador de registo de dados {data entry person)
pessoa que opera uma maguina perfuradora ou introduz dados no
teclado de um terminal.

Ossos de Napier (Napler’s Bones)
conjunto de varas numeradas, desenvolvido por John Napier e utilizado
para efectuar cdlculos,

palavra de senha (password)
palavra ou ndmero de cddigo que deve ser introduzido no computadoer
antes do utilizador poder ter acesso a um programa ou a outros dados.

PASCAL
linguagem de computador cujo nome evoca o de Blaise Pascal;
utilizada tanto em microcomputadores como em sistemas maiores.

Pascal, Blaise
matemdtico francés que em 1642 inventou a Maquina Aritmética.

pastitha fchip)
ver pastitha de circuifos infegrados.

pastilha de circuitos integrados finfegrafed circuif chip — ICC}
pastilha de silicio de dimensdes muito peguenas contendo milhares de
circuitos integrados e ufilizada na quarta geragdo de compuiadores,

printout
oufout de uma impressora, fambhém conhecido por had copy ou
impressdo.

processamenio de fexto fword processing)
capacidade do computador gue permite ao utilizador mover ou alterar
palavras, frases e pardgrafos sem as volfar a escrever integralimente,
Programas que permitem a manipulagdo de textos.




programa (program)
conjunto de instrugdes escritas em linguagem de computador e que lhe
indicam o que ele deve executar.

programador {programmer)
pessoa que escreve programas de compufador.

reconhecimento de caracteres em tinta magnética /magrnefic ink
character recognition—MICR)
tipo de enfrada em que um leitor MICR interpreta os caracteres
impressos com uma finta magnética especial.

RAM — ver Meméria de Acesso Aleatorio

robot
computador projectado para desempenhar tarefas mecanicas.

ROM — ver Meméria apenas de leitura

saida foufpuf)
resultado do processamento de um programa.

scanner
dispositivo de enfrada utilizado geralmente para ler o Cédigo Universal:
de Produtos {ou Cédigo de Barras) nos produtos embalados, leitor
Sptico.

silicio (sHiicon)
etemento vulgar na crosta da Terra e de que sdo feitas as pastilhas
{chips) de computador.

sinietizador de voz (voice synthesizor)
dispositivo de saida que traduz o oufpur do computador em sons
semelhantes aos da voz humana.

sistema de numerag¢ao binaria (blnary number system)
sistema de numeracdo que utiliza apenas dois digitos, o 0 e o 1.

software
programas para um computador; geralmente o fermo refere-se aos
programas armazenados em dispositivos tais como discos ou fitas.

software integrado fInfegrafed software)
combina¢do de dois ou mais programas de soffware num programa
maior.

tear de cartées perfurados (punched card loom)
maguina de tecelagem aperfeicoada por Joseph Jacquard em 1804;
usava carides perfurados para registar os modelos dos desenhos feitos
nos tecidos,

teclado (keyboard)
dispositivo de enfrada utilizado na escrita de dados.

técnico de computadores fcompuler fechnician)
pessoa gue repara computadores & que também pode frabalhar com
um engenheiro no projecto de computadorss.
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terminal {ferminal)
dispositivo de entrada/saida (/) dispde de um teclado para entrada
de dados e de um écran video ou de uma impressora para saida; pode
esfar ligado a um grande computador central, a um minicomputador e,
mais recenfemente, a um microcomputador.

texto (fext)
tudo o que se refere a nimerocs, letras ou simbolos indicados no teciado;

termo usado em oposi¢dc a graficos.

tra¢cador de gratlcos (plotter)
dispositivo de saida que desenha figuras ou graficos num pope[ com
grands precisdo.

transisior
dispositivo utilizado para conduzir a corrente eléctrica na segunda
geracdo de computadores.

tubo de raios catodicos feathode ray fub — CRI}
ver écran video.

tubo de vacuo (vacuum tube}
dispositivo usado para a condugdo da corrente eléctrica na primeira
geragdo de computadores.

Unidade Aritmética e Logica farithmelic/logic unif)
uma das duas partes principais da Unidade Central de Processamento,
onde se fazem cdlculos e comparam ndmeros.

unidade de banda {fape drive)
dispositivo de entrada/saida (1/0) que & e armazena informagdes em
banda magnética.

Unidade Central de Processamento (cenlral processing unit—CPU)
parte de um computador que processa a informagdo; é constituido por
duas partes principais, a Unidade de Controlo e @ Unidade Aritmética e
Logica.

Unidade de Controlo {control unif)
uma das partes principais da Unidade Central de Processamento; dirige
o fluxo de informa¢do através das varias pares do computador.

unldade de discos [disk drive)
dispositivo de entrada/saida que carrega um programa ou 0s dados
armazenados num disco para um computador,

UNIVAC
acrénimo de Unlversal Automatic Computer; projectado por Eckert e
Mauchly em 4951; foi o primeiro computador comercial.

utllizador (user)
pessoa que usa um programa de computador.

variavel {variable)
quantidade que pode variar de valor enguanto o programa corre; ha
dois tipos de varidveis: as numéricas e as de cadeias alfanuméricas.

von Neumann, John
matematico americano quée infroduziu na primeira geragcdo de
computadores a ideia de ai armazenar um programa.
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Cursor, 94

Dados, 25, 30
Dados, banco de, 81-82
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Dados, gestor de tratamento, 88
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DATA 159-164, 184
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47
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Desenvolvimento dos
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no século xvi, 48-49
no século xix, 50-53
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54-59
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DiM, 123
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Dispositivos periféricos, 23
Dispositivos de saida, 27-29
Disquetes, 23
Dlvis&o, simbolo da, 407
DRAWTO, 170
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Eckert, J. Presper, 55
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END, 98

Enderecos, 114-1214
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87-88

ENIAC, 55-56
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{CADN, 77-78

ENTER, 93
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Escolha de soffware, 67-68
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72-13 -
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Linha, nimero de, 98
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Lovelace, Lady Ada Augusta,
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Napier, John, 48

Napier, Ossos de, 48
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NEXT, 52-457

Notacdo cienfifica, 124
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47
Ndmeros cleatorios, 144-151
Ndmeros armazenados, 117-119
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86
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Ouiput, 20

Palavra de senha, 85
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PASCAL, 19

Pascal, Blaise, 48

Pausas, 158-164

Perfuradora, 24

Periféricos de entrada, 23

Peritéricos, dispositivos, 23
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PLOT, 167, 170
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de, 102
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81-84
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Voz, sintetizador de, 59

Zero, ndmero, 43

Zonas, 103

Zonas, 93

2X Spectrum, graticos do
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Resumo das Instrucoes e Comandos

da Linguagem BASIC

Instrucdo Exemplo Resultado
INSTRUGOES DE ENTRADA/SAIDA
PRINT | PRINT “OLA" Faz aparecer a palavra OLA no CRT.
PRINTS + 3 Faz aparecer 8o valorde 5 + 3

END END Dd instrugdes ao computador para terminar ¢ programa,

LET LETX =3 Atribui o valor 3 & varidvel X

INPUT INPUT N Exibe um ? e espera que o utilizador escreva um valor

: para N,

READ-DATA READ B:DATA 34 O computador 1& (READ) o vailor da declaracéio DATA e
armazena-0 como B

STOP STOP Semelhante a END.

INSTRUCOES DE CONTROLO DE FLUXO

GOTO GOTO 30 Dirige o computador para o linha 30.

IF-THEN FX = §THEN GOTO 80  Se o valor de X for igual a 5 o computador sattard para
a linha 80. Se ndo for igual a 5, executar-se-a a linha
seguinte do programa.

FOR-NEXT FORC = 1 TO 1O:NNEXTC Da instru¢des ao computador para repetir as
declaragdes entre as instrugdes FOR e NEXT, 10 vezes.

INSTRUGOES DE FORMATOS
virgula () PRINT 4, 2, 3, 4 Indica ao computador para imprimir os nimeros 1, 2, 3 e
' 4 tabulados ao longo do écran em colunas.
ponfo e virgula (;) PRINT “HI ”;N$ “Indica ao computador para imprimir o valor de NS a

VAANNLVAT™-* | 4+

oy v

RND
INT

RUN
LIST

NEW

seguir & palavra Hi na mesma linha do écran.

SIMBOLOS ARITMETICOS E LOGICOS

PRINT 6 + 2 Indica ao computador para adicionar.

PRINT 23-12 Indica ao computador para subtrair,

PRINT 4 + 5 Indica ao computador para multiplicar.

PRINT 30/6 indica ao computador para dividir.

X<y X & menor gque V.

F>G F é maior que G.

T=U T éigual o U,

E<>D E ou & maicr ou menor que D {E & diferente de D).

A<=B A & mencr ou igual a B.

Z>=Y Z & maior ou igual a V.

FUNGOES
N = RND(25) Imprime um ndmero aleatério entre 1 e 25.
N = INT(RND(10*28) + 4  Imprime um nimero aleatorio entre 1 e 25.
COMANDOS DE SISTEMA

RUN Indica ao computador para executar um programa.

LIST Foz a listagem das declaracdes gue constituem o
programa.

NEW : Apaga da meméria o programa que & estiver nesse
momento.



A cultura tecnolégica desempenha, na sociedade dos
nossos dias, um papel cada vez mais fundamental. O
presente Manual de Introducé@o aos Computadores, de
Ellen Richman, incide sobre uma das dreas mais rele-
vantes dessa cultura, que é a que diz respeito & utiliza-
cdo de computadores e, em particular, de
computadores pessoais.

A autora apresenta de modo claro e sucinto as princi-
pais aplicacdes dos computadores (processamento de
texto, base de dados, folhas de calculo, etc.), bem como
alguns aspectos de programacéo elementar numa lin-

guagem adequada a pequenos programas simples: o
BASIC.

A clareza e origor do texto permitem a utilizacéo deste
livro por criancas, jovens e adultos que pretendam
adquirir a "literacia computacional” indispensdvel ao
uso da informatica.
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