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APRESENTAGAO
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O brasileiro, por sua formacao cultural, é um leitor que
dispensa 0 maior apreco, e mesmo uma acentuada preferén-
cia pelos textos técnicos redigidos de forma simples e clara,
sem prejuizo do valor teérico, conceitual ou didatico do tra-
balho. Poderia até acrescentar que ele exige, comumente, do
autor, um estilo escorreito, associado a uma exposi¢ao rigo-
rosamente logica. Partimos, talvez, do principio de que a
exatiddo das idéias induz necessariamente a sua apresentacdo
facilmente inteligivel.

Por isso, estou certo de que o livro que tenho a grande
satisfacdo de apresentar, obtera livre curso entre todos os
que se interessam por conhecer as linguagens de programa-
cao, de alto nivel, elaboradas para computadores, ndo impor-
tando o grau de conhecimentq que possuam sobre o assunto.

Roberto Kresch foi muito feliz na escolha do tema de
seu livro, bem como na transmissdo de seus principios fun-
damentais e do mecanismo de seu uso.

Contribui, ademais, para a difusdo do uso de equipa-
mentos eletronicos de tratamento de dados e da informagao,
prestando desta forma um grande servico a Informatica no
Brasil.

Afirmo, sem constrangimento, que ao cabo da primeira
leitura da “Introdugdo a Linguagem Basic’’ tornei-me um
programador razoavel de microcomputadores, e com grande
surpresa para mim, que me considerava um leigo na matéria,
habilitado a resolver, com rapidez, problemas de cdlculos



aritméticos, estatisticos e algébricos, cuja solugdo sempre me
pareceu exigir um trabalho arduo e relativamente longo.

Que essa afirmagdo sirva de estimulo aos que preten-
dem empregar a linguagem de programagao BASIC na utili-
zacdao dos mini e dos microcomputadores.

Que desperte também a curiosidade dos que ainda nao
tiveram nenhum contacto com o mistico instrumento da
computacdo para conhecer sua extraordinaria e diversificada
potencialidade, como ferramenta inusitada de trabalho, utili-
zavel na grande maioria das disciplinas do conhecimento.

Por daltimo, anuncio com prazer que este livro é o pri-
meiro de uma série de publicacOes técnico-didaticas que a
DIGIBRAS pretende patrocinar.

Brasilia, 29 de abril de 1982.
Paulo Augusto Cotrim Rodrigues Pereira

Diretor Presidente
DIGIBRAS



PREFACIO

Este texto foi preparado com a finalidade de suprir
uma deficiéncia observada pelo autor no mercado brasileiro,
em relagdo a literatura em lingua portuguesa descrevendo a
linguagem de programacdo BASIC. Considerando a crescente
introducao do uso de microcomputadores no Pars, e o cres-
cente numero de usudrios “leigos”, isto €, pessoas que
ndo tiveram, anteriormente, treinamento formal ou de /onga
prdtica no campo de computacdo, ficou patente a necessida-
de de se difundir essa linguagem, mesmo no ambito daqueles
que nao tenham condicoes de se utilizarem de textos em
lingua estrangeira.

A linguagem BASIC ou, simplesmente, o BASIC, talvez
seja a linguagem de alto nivel de mais fdacil apreensdo pelos
operadores de computadores e, também, aquela que pode ser
mais imediatamente usada;, em outras palavras, a proporcdo
que o “vocabulario” do BASIC vai sendo aprendido, ele po-
de ser, imediatamenté, usado em um computador, permitin-
do, desde niveis elementares de conhecimento, a preparacdo
de pequenos programas, os quais serdo, paulatinamente, so-
fisticados, a medida que o vocabulario conhecido for aumen-
tado. E experiéncia pessoal do autor que essa caracteristica
do BASIC € altamente gratificante, em termos de desenvolvi-
mento dos usudrios na arte e ciéncia da programacao,
em virtude da possibilidade de poder penetrar nos meandros
da linguagem aos poucos, sem prejuizo da facilidade de usar
imediatamente cada tipo de instrucdo aprendida.

Este texto €, obviamente, baseado em diversos livros
publicados recentemente, no estrangeiro, e também em algu-
mas experiéncias proprias do autor e seu filho, André; assim,
pudemos inserir no texto ‘dicas” de programacdo que fo-
ram aprendidas no dia-a-dia da preparacdo de programas e,



também, diversos exemplos, que poderdo ser experimentados
pelos leitores, desde que feitas as devidas adaptacoes relati-
vas a peculiaridades do BASIC da maquina a que cada um
possa ter acesso.

N3o poderia deixar de agradecer & DIGIBRAS, e aos
companheiros que nela trabalham, pela assisténcia e suges-
toes que deram em relagdo ao texto, fazendo valer a sua ex-
periéncia profissional no ramo de computagdo e em muito
contribuindo para o aperfeicoamento do trabalho.

Gostaria de agradecer, também, as FACULDADES |IN-
TEGRADAS ESTACIO DE SA, pelo apoio e colaboracdo na
parte diddtica deste texto, e a EDITORA RIO, pela ajuda
na montagem e pela impressdo do mesmo.

Finalmente, ndo poderia deixar de agradecer a tremen-
da paciéncia de minha secretaria, Maria Amélia, durante to-
do o trabalho de datilografia dos manuscritos, especialmente
as listagens de programas de exemplos.

Bras;’/ia, DF, dezembro de 1981.

Roberto Kresch



PREFACIO DA SEGUNDA EDIGAO

O grande incremento ocorrido nos ultimos meses, na fa-
bricagcdo e venda de microcomputadores no Pais, contribuiu,
sem duvida, para a necessidade de se reeditar este livro, pou-
co depois da primeira impress3o.

Como ndo podia deixar de ser, notei, apés o lancamen-
to da primeira edicdo, que havia diversos aspectos merecedo-
res de melhor explicagdo, algumas expansbes de conceitos e,
por que ndo dizer, correcoes no texto daquela edigdo.

Procurei, até onde me foi possivel, contando com o au-
xilio de amigos e colegas, melhorar o texto anterior, dando-
lhe maior generalidade, em termos de maquinas e, mesmo,
de variacOes existentes na linguagem BASIC.

A prépria existéncia, hoje, no mercado brasileiro, de
microcomputadores nacionais, o que ndo ocorria quando ini-
ciei a preparacdo do texto original, muito contribuiu para a
inclusdo de alguns conceitos e adaptagdo de outros, tornan-
do a obra mais atualizada, dentro da dindmica propria deste
setor da atividade humana.

Grande parte dos conceitos adicionais foi concentrada
em um APENDICE, para o qual gostaria de chamar a aten-
¢cdo do leitor.

Reitero meus agradecimentos aos que colaboraram, dire-
ta ou indiretamente na preparacdo deste trabalho.

Brasilia, setembro de 1982.

Roberto Kresch
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Capitulo |
INTRODUGAO

A linguagem de programagdo BASIC, cujo nome é de-
rivado das iniciais de Beginners All-purpose Symbolic Ins-
truction Code (Cddigo de Instrugdo Simbélico, de Uso Ge-
ral, para Principiantes), foi desenvolvida por John Kemeny e
Thomas Kurtz, no Dartmouth College, no inicio da década
de 60, sendo introduzida no mercado em 1964.

A principio procurou-se implementar uma linguagem
que ndo fosse especializada para determinadas aplicacdes e,
portanto, permitisse um uso mais generalizado, a0 mesmo tem-
po que fosse adequada para a iniciacdo de pessoas de forma-
¢do em dreas as mais diversas, na técnica da programagdo de
computadores. Com o passar do tempo as maquinas foram
sendo aperfei¢oadas, seu preg¢o foi caindo rapidamente e, ho-
je, ja se pode encontrar microcomputadores usados para fins
residenciais, especialmente na area do lazer. Ao mesmo tem-
po, o “‘vocabuldrio” e a '‘gramética’’ do BASIC foram sendo
aperfeicoados e ampliadgs, de modo que, atualmente, essa lin-
guagem pode ser considerada bastante poderosa, compativel
com as aplicacdes mais variadas, sejam comerciais ou cienti-
ficas, sem prejuizo de sua facilidade de manipulagdo e rapi-
dez do aprendizado.

O BASIC pode ser encontrado, nos computadores, co-
mo programa residente, isto é, ja estar gravado em memOrias
permanentes dentro do préprio computador, ou estar grava-
do em um meio de armazenagem externo, tal como disco
magnético ou fita cassete. Neste caso, antes de se poder usar
o computador com a linguagem BASIC, é necessdrio carre-
gé-lo com o programa de linguagem, ou seja, colocar nas
memorias do computador o conteido do disco magnético,
cassete ou outro tipo de armazenador externo de dados.
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No texto que se segue suporemos sempre que O progra-
ma de linguagem BASIC ja se encontra armazenado nas me-
moérias do computador e que estd pronto para uso.

O programa que ‘‘traduz’’ para o computador as instru-
¢des que serdo introduzidas no mesmo em BASIC pode as-
sumir trés formas principais: interpretador, tradutor e compi-
lador. Para poder explicar melhor essas expressdes devemos
fazer uma curta digressdo, a respeito da maneira de funcio-
nar de um computador tipico, no que tange a sua capaci-
dade de entender e executar instrugdes.

As diversas parteés que compdem o computador se comu-
nicam entre si usando um cddigo especial, bindrio (ou seja,
formado apenas por zeros e um'’s); esse codigo, que contém
as instrucOes de operacdes e os dados a serem computados,
recebe a denominagdo genérica de “linguagem de maquina’.
Se um programa for introduzido no computador usando a
sua linguagem de maquina (que é diferente para cada tipo
de computador), ele executard esse programa com extrema
rapidez, pois ndo haverd necessidade de se fazer nenhuma
traducdo de linguagem.

Quando se usa uma linguagem cujas instru¢des sao pala-
vras do vocabuldrio comum (vocabuldrio inglés, bem enten-
dido), essa linguagem € denominada de alto nivel e necessita
que haja, no computador, um programa especial, capaz de
passar as instrucdes tipo palavra ou frase para instrucdes em
linguagem de madquina, que o computador serd capaz de en-
tender e executar.

O programa especial para cada tipo de linguagem de al-
to nivel e cada linguagem de maquina pode ter, entre vdrias
outras, trés formas principais: interpretador, tradutor e com-
pilador.

No interpretador as instrucdes sdo convertidas para lin-
guagem de maquina no momento em que a instrucdo € lida,
ou seja, cada vez que o computador comec¢a a execu¢do do
programa, as instru¢bes sdo convertidas e executadas uma a
uma (por conjunto de instrugbes, denominado linha, como
explicaremos adiante) em linguagem de méquina.

No caso do compilador, o programa introduzido em lin-
guagem de alto nivel é convertido de uma vez s6 em lingua-
gem de maquina, resultando dessa conversio um novo pro-
grama, que é denominado compilacdo do programa original
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ou programa objeto (para significar que é o programa que
o computador € capaz de entender e executar). Uma vez
que o programa foi compilado pela primeira vez, as proxi-
mas execu¢des do mesmo serdo feitas diretamente por leitura
do programa objeto, ou seja, muito mais rapidamente (por
ndo ser necessario ‘‘traduzir’ novamente o programa em lin-
guagem de alto nivel). No entanto, cada vez que se introduz
uma alteragdo em um programa ja compilado, é necessdrio
fazer nova compilagdo do programa inteiro, o que diminui
um pouco a facilidade de operagdo para o usudrio, na fase
de preparagdo dos programas.

O tradutor se comporta de maneira semelhante ao inter-
pretador. Apenas, ao invés de armazenar as instrucdes e co-
mandos tal como os mesmos s3o entrados pelo teclado, o
tradutor vai armazenando uma versdo codificada das instru-
¢Oes, diminuindo o espago necessario na memdoria para guar-
dar o programa. No entanto, cada linha (j& codificada) serd
convertida em linguagem prépria de mdaquina, uma a uma,
ndo sendo produzido um programa completo compilado. O
tradutor é mais rdpido que o interpretador, na execucdo,
mas ainda é bem mais lento que o compilador.

Guarda a vantagem da flexibilidade de operacdo, da
mesma forma que o interpretador.

No que se segue, deixaremos de lado as questdes relati-
vas aos meritos de interpretadores, tradutores e compilado-
res e nos dedicaremos a descrigdo da linguagem em si. No
entanto, diversos exemplos que serdo mostrados no texto
pressupdem que o computador possui um interpretador e ndo
um compilador (embora todas as instrugGes e mecanismos de
programagdo sejam as mesmas para ambos 0S Casos).

A linguagem BASIC possui um “‘vocabuldrio’’ especial
para o trabalho com unidades de gravacdo em disco magné-
tico. Esse vocabuldrio, que permite criar arquivos para grava-
¢ao em disco e ler arquivos ja gravados, além de uma série
de outras funcOes relacionadas com o armazenamento e re-
cuperacdo de dados nesses dispositivos periféricos, ndo serd
descrito neste livro introdutdrio.

O BASIC aqui descrito é apenas 0 necessdrio para a
operagdo de um microcomputador ligado a uma tela de vi-
deo, um gravador de fita cassete e, eventualmente, uma im-
pressora.
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Também ndo estdo incluidas as funcdes de edicdo que
permitem alterar e rearranjar programas e textos ja armaze-
nados no computador, através de comandos especiais.

Esperamos em um préximo volume incluir o vocabula-
rio BASIC para operacdo com discos magnéticos e para edi-
¢cdo de textos.

Finalmente,. gostariamos de enfatizar que o tipo de in-
terpretador BASIC exposto neste livio é o denominado
“"MICROSOFT", devido ao nome da empresa de ‘‘software’
que o desenvolveu e que é, talvez, o mais difundido atual-
mente. Outros tipos de BASIC podem diferir do que esta
descrito a seguir, dependendo de sua origem.



Capitulo Il
ORGANIZAGCAO DO BASIC

A linguagem BASIC obedece a certas regras de organi-
zagdo que descreveremos a seguir. Como toda linguagem, ela
tem sua gramatica propria, que devera ser obedecida, sob
pena de o computador ndo poder entender a mensagem.

As informagles que s3o contidas no programa em
BASIC podem ser de varias naturezas:

— COMANDO €é um tipc de instrugdo que determina
ao computador que execute determinada tarefa, diretamente
e sem condicdes;

— STATEMENT € uma frase escrita em BASIC, con-
tendo instrucbes para a execugdo de uma certa tarefa e da-
dos a serem manipulados pelo computador; cada STATE-
MENT instrui o computador para executar um tipo de ope-
racdo (que pode ser direta, do tipo COMANDO, ou condi-
cional, como veremos mais adiante);

— DADOS sdo valores numéricos ou alfanuméricos (in-
cluindo letras do alfabeto) que serdo usados na execu¢do das
instrucdes, pelo computador;

— VARIAVEIS s3o letras ou combinacBes de letras e
ndmeros, aos quais, na execucdo do programa, serdo atri-
buidos valores numéricos ou alfanuméricos;

— STRING é um conjunto de letras e numeros que o
computador manipulard tal como foram escritas no progra-
ma; as letras e os numeros ndao tém nenhum significado es-
pecial para o computador.

Os ‘'statements’’, que incluem comandos, instrugGes de
operagdo que ndo sdo comandos, varidveis e ‘‘strings’’, de-
vem, no programa, ser sempre precedidos de um NUMERO
DE LINHA. Assim, o programa é constituido de informagGes
colocadas em linhas numeradas sequencialmente. Mais adian-
te daremos maiores detalhes sobre as linhas e seus nameros.
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Quando o programa é introduzido no computador, seu
aspecto geral é o seguinte:

XX (STATEMENT)
XY (STATEMENT)
XZ (STATEMENT)

em que XX, XY-- --XZ sdo os numeros das linhas,
em ordem crescente (esses nimeros podem variar de @ até
um maximo que é definido pela estrutura do computador,
sendo, em alguns casos, igual a 9999 e, em outros, até
65000).

Neste ponto, varias duvidas podem estar surgindo na
mente do leitor; vamos tentar esclarecer algumas.

— Como o programa é preparado? O programa pode ja
existir e estar gravado em fita cassete, fita aberta, disco
magnético rigido, fita de papel perfurado, disco magnético
flexivel ou algum outro meio de armazenamento; se o pro-
grama estd sendo feito pelo préprio usudrio, ele serd, nor-
malmente, escrito, analisado e verificado antes de ser intro-
duzido no computador; a introducdo sera feita através de
um teclado, semelhante ao de uma maquina de escrever.

— Como se pode ver o que estd sendo introduzido no
computador? Na maioria dos casos sdao utilizados monitores
(telas tipo televisdo) ou aparelhos de televisdo comerciais
(nesse caso o0 computador precisa ter um adaptador para li-
gar na antena do aparélho); esses ‘videos'' mostram conti-
nuamente o que estd sendo colocado na memodria do compu-
tador através do teclado ou, em caso de gravacdo em baixa
velocidade, guando conteldo de uma fita cassete é colocado
dentro do computador (quando sdo usados outros meios de
armazenamento, mais rapidos, tais como discos flexiveis ou
rigidos, ndo é possivel se ver conteddo do programa, no vi-
deo, durante seu '‘carregamento’’ ou ‘‘loading’’ na memoria).

— O que é necessdrio fazer para iniciar a “‘teclagem’ do
programa para dentro do computador? E necessdrio saber se
0 computador estd pronto para receber instrugdes, o que é
indicado em geral pela palavra OK (ou, em algumas versoes
de BASIC, READY), que aparece escrita no canto inferior
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(ou superior) esquerdo do video; nesse momento pode ser
iniciado o procedimento para a carga, a partir de um meio
externo (p. ex.: fita cassete), ou iniciada a teclagem manual
das instrucOes; é necessario, também, apagar o que estd na
memoria do computador (@ menos que se esteja adicionando
instrucdes a um programa ja armazenado); quando for neces-
sdrio apagar o que estd na memoria, basta teclar o comando
NEW (ou, em algumas versdes do BASIC, os comandos
CLEAR ou SCR).

— Como dar a partida na execugdo do programa? Logo
apds a introdugdo da ultima linha do programa pode-se te-
clar o comando RUN, o que fard com que o programa seja
executado.

Esclarecidos esses pontos fundamentais, vamos prosseguir
com a descricdo da organizagdo e introdu¢do de uma progra-
ma em BASIC no computador.

Cada vez que se quer entrar com uma nova linha (que
terda um novo numero), é necessdrio bater na tecla RETURN
(proveniente de CARRIAGE RETURN, que significa retorno
do carro da maquina de escrever e mudangca de linha), ou,
em alguns teclados, C.R. ou, ainda, ENTER. E importante
entender bem a seguinte mecanica:

Uma linha numerada sO pode ter um certo nimero maxi-
mo de ‘caracteres (letras, nimeros, espacos ou sinais diversos);
esse niumero, em geral, € menor que 256, podendo variar com a
estrutura do computador usado. Assim, é conveniente mudar
de linha antes de chegar a esse valor, para ndo ter que ‘‘es-
tourar’” a capacidade da linha, provocando uma indicacdo de
erro, por parte do computador.

Acontece que os videos normalmente usados ndo po-
dem colocar 256 caracteres em uma linha. Nesses casos o ta-
manho maximo de uma linha no video varia de 22 a 80
(aparelhos comerciais de TV usados como monitor). Por essa
razdo, o computador subdivide a linha numerada em linhas
menores, que cabem na tela do video.

Assim, se introduzirmos uma linha numerada de 72 ca-
racteres e o computador estiver preparado para um video de
24 caracteres, a linha numerada aparecerd na tela como trés
linhas (porém as duas Gltimas ndo comegam com um ndme-
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ro, pois pertencem a mesma linha numerada de 72 caracte-
res).

Quando se estd introduzindo uma linha de programa
(numerada) no computador e se termina a teclagem da
mesma, € necessario bater a tecla RETURN, o que permitird
a introdugdo de nova linha.

Os COMANDOS tém a caracteristica de atuacdo direta,
isto & eles n3o precisam fazer parte de um programa e po-
dem ser introduzidos no computador sem a necessidade de
usar uma linha numerada.

Desse modo, ao se pressionar a tecla RETURN, o co-
mando serd executado imediatamente, ndo requerendo a
instrucdo RUN. Os comandos também podem fazer parte de
STATEMENTS, em uma linha numerada; nesse caso, eles sO
atuardo quando o programa for executado, ap6s o comando
RUN. Como exemplo de comando podemos mencionar:

PRINT XXXX

Quando esse comando for colocado na maquina e pres-
sionada a tecla RETURN, aparecera “‘impresso’” na tela o
nimero XXXX (ou em uma impressora, se estiver ligada ao
computador). Mais adiante mostraremos os comandos utiliza-
dos no BASIC.

Quanto a numeragdo das linhas, deve ser notado o se-
guinte:

— ndo é necessdrio usar nimeros consecutivos;

— a boa pratica recomenda que, ao ser escrito um pro-
grama, a numeracdo deixe espagos em branco; por
exemplo, poder-se-4 numerar as linhas de 10 em 10
(primeira linha, 1@ — segunda linha, 2@, e assim por
diante); desse modo, se for necessdrio introduzir ins-
trugdes no meio do programa, essas instrugdes pode-
rdo ser numeradas nos espagos vagos (por exemplo,
11-12-13, etc.);

— na hora de escrever o programa n3o € necessario
manter rigorosamente a ordem numérica crescente; o
computador colocard as instrugdes na ordem correta,
ao executar o programa; assim, se tivermos introduzi-
do as linhas 10, 20, 30 e 40 e quisermos colocar
uma instrugdo anterior, podemos teclar, em seguida a
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linha 49, por exemplo a linha 25; na hora da execu-
¢do a linha 25 serd executada logo apds a linha 20;

— apo6s ser acionada a tecla RETURN, qualquer ndmero
colocado no computador serd automaticamente con-
siderado como o nimero de uma nova linha;

— toda a vez que uma linha for introduzida no compu-
tador com um numero de linha que ja existia na me-
moéria, a nova linha substituird automaticamente a an-
terior de mesmo ndmero; por isso, é conveniente to-
mar cuidado ao teclar os numeros das linhas, pois
corre-se 0 risco de apagar ou alterar uma linha ja ar-
mazenada;

— se for introduzido o nimero de uma linha, sem ne-
nhum ‘'statement’’, pressionada a tecla RETURN, es-
sa linha ficard em branco até que seja repetido o seu
namero seguido de instrugdes; se o numero teclado
corresponder a um numero de linha j& armazenado, a
linha anterior serd apagada; por exemplo, se jd estava
armazenada no computador a linha

10 PRINT XXXX

e, posteriormente, for introduzido o nimero 10 e
batido o RETURN, a linha anterior deixard de existir
no programa, até que uma nova linha com o mesmo
namero seja introduzida.

Nos capitulos seguintes descreveremos os comandos e
instrucdes existentes no BASIC, assim como a maneira de
utiliza-los.

Gostariamos, neste ponto, de fazer uma observacdo im-
portante, relativamente aos sinais do alfabeto portugués, em
comparagdo com o inglés. Na lingua inglesa ndo existem cer-
tos sinais, como, por exemplo, cedilha, til e acentos agudos,
graves ou circunflexos. Assim, todos os textos que forem es-
critos em portugués aparecerdo na tela ou na impressora sem
esses sinais. No correr deste livro nés usaremos a grafia cor-
reta em portugués, mas o leitor ja estd prevenido para o ndo
aparecimento desses sinais na tela.
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24

. Ex.: quando dizemos que o computador deve imprimir

COMPOSICAO, daremos o comando da
forma:

10 ? “COMPOSICAQO"”
Mas, na tela, aparecerd escrito:

10 ? “COMPOSICAQ".

seguinte



Capitulo Il
USO DO TECLADO E DOS COMANDOS

3.1 — TECLADO

O teclado normalmente usado para a introducdo de progra-
mas em BASIC é o denominado ASCII de 53 ou mais teclas, do
qual um exemplo é mostrado na pdgina seguinte; deve-se notar
que ha variantes do tipo de teclado mostrado, principalmen-
te no que se refere as teclas de funcOes especiais. Menciona-
remos algumas das diferencas que podem ser encontradas,
mas o leitor deverd verificar, no teclado que tiver a sua dis-
posicdo, quais as teclas que efetuam as funcdes que serdo
descritas. Em alguns teclados, a segunda func¢do, que aparece
desenhada em cima das letras, ndo estd explicitada nas te-
clas, ou seja, sO aparece a letra propriamente dita; no entan-
to a segunda funcdo existe, e o leitor deverd verificar qual a
sua posicdo no teclado (provavelmente é a mesma que serad
descrita a seguir).

3.1.1 — Teclas numéricas: as teclas indicadas 1 a @ (ze-
ro) representam esses algarismos quando ndo estd pressiona-
da a tecla SHIFT (falaremos mais sobre esta tecla mais adi-
ante); quando se pressiona a tecla SHIFT e, ao mesmo tem-
po, uma das teclas numeradas, serd introduzido no computa-
dor o simbolo que estd em cima do nimero pressionado:

'"E= S E ().

3.1.2 — Teclas de letras: quando n3o esta pressionada a
tecla SHIFT, as letras mailsculas serdo introduzidas; quando
é apertado o SHIFT e, ao mesmo tempo uma tecla de letra,
serd introduzido um outro simbolo ou segunda funcdo, quc
depende do teclado usado.

Geralmente os segundos simbolos ou funcdes sdo:

—em cima do O: <, flecha que indica o apagamento

do ultimo caracter introduzido (letra, nimero, simbo-
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ASPECTO DO TECLADO
ASC [1-53(*)
VERSAO NORMAL

(

G

EnnnnnnnnnneET.

L MOMBDEEE

=M DM EEE e
r SPACE ]

>

IninnlEn ],;r?
BHREEEE

13
6

%
5

ASPECTO DO TECLADO
ASC 11-53(*)
VERSAO COM MINUSCULAS

HEEEEHEAAREE™
oannnBRnRBRE.
ERnnannRaRREDE
ERnpnnhREEEE

\l SPACE l

* ASCII: AMERICAN STANDARD CODE FOR INFORMATION INTERCHANGE
ESTE TECLADO, O MAIS USUAL, TEM 53 TECLAS — EXISTEM MAIO-
RES E MENORES.
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lo ou espaco); isso tem a finalidade de se efetuar
correcOes na hora de introduzir um programa no
computador, quando se verifica ter sido cometido um
erro da datilografia; esse mesmo efeito é obtido com
a tecla «;

Exemplos:
a) foi teclado 10 PRINN
verificado o erro, teclase o O com SHIFT ou <«

aparece 10 PRIN _ (o cursor voltou uma casa)
fécla-se a letra desejada
10 PRINT

na memoria do computador foi introduzida a
palavra certa PRINT.

b) pode-se apagar mais de uma letra:
foi teclado 1@ PRRIN T
verificado o erro, tecla-se O com SHIFT tantas
vezes quantas letras se quer corrigir (segundo R, I,
N, espago, T, ou seja, b vezes). Aparece na tela:

10 PR_
correcdo: 10 PRINT

—em cima do P: @ (arroba), cuja finalidade, em alguns
tipos de BASIC, é apagar a linha que estd sendo es-
crita, sem alterar uma linha anterior que jd tenha o
mesmo numero; ao ser teclado P com SHIFT, ou se-
ja, @, ndo é necessario teclar RETURN, pois a tecla
@ produz o efeito de mudanga de linha e retorno do
carro.

Exemplo: Programa ja existente
10 PRINT XXXX
20 PRINT YYYY
30 END

Queremos corrigir a linha 2@, mudando para ZZZ.
Teclamos 2@ PRINT Z

Nesse momento, antes de teclar RETURN, mudamos
de idéia e queremos manter a linha 2@ tal como esta-
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va e colocar a nova linha com o numero 25; tecla-
mos @

20 PRINT Z2 @

25 PRINT 222

Agora o programa estard na memoria com o seguinte
aspecto:

10 PRINT XXXX

20 PRINT YYYY

25 PRINT 277z

30 END

Nota Importante: se, depois de teclar 20 PRINT Z,
teclarmos RETURN, a linha anterior serd substituida
pela nova; nesse caso, para corrigir o programa tere-
mos que teclar novamente a linha 20 PRINT YYYY
e depois teclar a nova linha 25 PRINT ZZZ.

—em cima do N: * ou A, cuja finalidade é elevar um
nimero a uma poténcia; por exemplo, se quisermos
escrever 23, deveremos teclar 2t 3 (ou, conforme o
teclado, 2 A 3).

—em cima do K:[(segundo colchete, esquerdo); serve
para se usar dentro de STRINGS; ndo tem fungdo es-
pecifica no BASIC, em geral.

—em cima do L: \ (barra inclinada para a esquerda);
dependendo da versdo do BASIC utilizada, serve para
separar instrucOes diferentes colocadas na mesma li-
nha (veremos isso mais adiante); além disso é um si-
nal que pode ser usado dentro de um STRING. -

— em cima do M: ] (mesma observagdo ja vista acima).

Observacdo: em diversos tipos de teclado aparece a
tecla <« ou a tecla Back Space, que tem a mesma
funcdo descrita em relagdo ao SHIFT O; da mesma
forma pode ser encontrada a tecla t, que tem a fun-
¢do descrita para SHIFT N.

3.1.3 — Letras minusculas: em alguns teclados é possi-
vel se teclar letras minusculas; em geral elas ndo podem
ser usadas para introduzir instrucdes ou comandos no com-
putador, sendo permitidas apenas para imprimir titulos de
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programas ou outras frases, exclusivamente como parte de
STRINGS (veja mais adiante).

Nos teclados que permitem letras minusculas, as duas te-
clas SHIFT (esquerda e direita) tém fungGes diferentes: a
tecla SHIFT esquerda apertada faz o teclado funcionar nor-
malmente (teclas mailsculas, nimeros, etc.); a tecla direita
faz aparecer a segunda funcdo ou segundo simbolo; se ne-
nhuma das teclas SHIFT for apertada, as teclas de letras fa-
rdo aparecer as minusculas.

E evidente que, se queremos trabalhar a maior parte do
tempo com o teclado normal, torna-se inconveniente ficar
apertando a tecla SHIFT esquerda; nesse tipo de teclado
aparece, entdo, uma nova tecla, que prende ao ser apertada,
denominada SHIFT LOCK e que faz o papel da SHIFT es-
querda; quando queremos usar minudsculas, basta pressionar e
soltar a SHIFT LOCK; quando a SHIFT direita é apertada,
ela passa a prevalecer sobre a SHIFT LOCK, permitindo o
uso da segunda fun¢do sem necessidade de soltar esta Ultima.

Em diversos tipos de teclado, existe uma tecla especial
que faz passar de mailsculas para minusculas e vice-versa;
basta pressionar uma vez e é feita a mudancga; pressionando
outra vez volta ao tipo anterior; nesses teclados as duas te-
clas SHIFT tem a mesma fungdo, ja mencionada.

3.1.4 — Teclas especiais: as teclas que tém func¢do espe-
cifica sdo as seguintes:

— RETURN (ou C.R.): serve para mudar de linha,
quando se esta introduzindo um programa; deve ser aperta-
da, também, para introduzir qualquer comando, do tipo
PRINT, RUN, etc.

— BREAK: interrompe a execug¢do de qualquer progra-
ma e faz o computador retornar a posi¢cdo inicial (aquela
que aparece logo apds a maquina ser ligada); dependendo do
tipo de computador e da tecla apertada apdés o BREAK, o
programa que estava armazenado podera ou ndo ser apagado;
o leitor deve consultar as instrugcdes do computador que
estiver usando para verificar as consequéncias do uso da te-
cla BREAK. A titulo de exemplo descrevemos o que ocorre
com o microcomputador do autor.
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Ao ser ligado o computador, aparece escrito na tecla
do video:

D/ C/ W/ M ?

O operador devera teclar uma dessas letras para indicar
o tipo de operagdo que vai realizar:

D — operagdo com disco magnético (que tem algumas
instrucOes especiais no BASIC).

C — operacdo em BASIC, com inicializagdo, isto €, cer-
tas rotinas internas do programa interpretador sdo passadas
para a memoria de trabalho, possibilitando o inicio da ope-
racdo; essa tecla é usada quando o computador é ligado e se
deseja trabalhar em BASIC (C provém de Cold Start).

W — é usada quando, no meio do trabalho em BASIC,
houver necessidade de se apertar a tecla BREAK (ou quando
isso acontece acidentalmente); depois do BREAK, o compu-
tador volta para a posicdo D/C/W/M?; ao ser apertado o W,
0 computador estd, novamente, em acdo, ndo tendo sido
apagados os programas ja gravados (Warm Start).

M — é usada para operar em linguagem de maquina
(que ndo é objeto deste livro).

Observacdo: em diversos computadores a tecla BREAK
tem a funcdo de interromper a execucdo de um programa,
de maneira idéntica ao que é descrito em relacdo a CTRL C;
nesses casos a funcdo descrita acima (retorno a condigdo ini-
cial) é obtida com uma tecla ou botdo denominado RESET.

— CONTROL ou CTRL: essa tecla devera ser usada si-
multaneamente com algumas outras teclas, para obter dife-
rentes efeitos:

a) com a tecla C: provoca a interrup¢do do programa

que estiver sendo executado, resultando uma mensa-
gem do computador para o usudrio do tipo:

BREAK IN XX

o que indica que a proxima linha que seria executa-
da, antes da interrupcdo, seria a linha n@ XX. O co-
mando CTRL C é muito Util para interromper um
programa que, por exemplo, tenha entrado em
“loop”” (o programa roda de uma instru¢do para ou-
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tra e volta, ficando em operacdo ininterrupta); com
o comando CTRL C o “loop"” pode ser interrompido
e efetuada a correcdo de um eventual defeito no pro-
grama;

b) existem outras letras que podem ser usadas em con-
junto com CONTROL; no entanto, seu uso ndo é co-
mum no BASIC e as fungdes que elas tém sdo preen-
chidas por outras teclas ou conjunto de teclas, como
estd sendo explicado neste capitulo. Em teleprocessa-
mento, ou em sistemas mais complexos que usam
BASIC, poderd aparecer o uso dessas teclas, que des-
crevemos para completar a informagao:

CTRL G — para acionar sineta de alarme

CTRL H — para dar retrocesso no cursor

CTRL J — provoca o pulo de uma linha (LINE
FEED)

CTRL V — avanca o cursor

CTRL X — apaga a linha que estd sendo intro-
duzida

CTRL A — produz o mesmo efeito indicado aci-
ma, para SHIFT P (arroba), em cer-
tos microcomputadores '

— ESC é um caracter usado para dar significado espe-
cial a um conjunto de caracteres contiguos, denominados se-
gléncia de escape.

3.2 — ORGANIZAGAO DAS INSTRUGOES NO VIDEO

Neste item abordaremos alguns aspectos que julgamos
ser do interesse dos usudrios de microcomputadores em
BASIC, no que se refere a maneira de aparecer e a localiza-
¢do das instrugdes e resultados na tela.

a) A tela é dividida em n casas, ou seja, permite a intro-
ducdo de n caracteres por linha: a posicdo do proxi-
mo caracter a entrar € marcada por um cursor, ou se-
ja, um sinal que se move da esquerda para a direita,
a proporcao que os caracteres vao entrando; suponha-
mos que o monitor ou aparelho de TV usado permi-
ta 24 caracteres em uma linha e permita 24 linhas
na tela inteira. As casas sdo numeradas-de @ a 23, e
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tudo o que for teclado pelo operador comegarda na
casa @, depois de um RETURN.

Ex. 1: Vamos teclar um programa, ap0s apagar o
que ja@ estava na memodria (veja mais adiante
os comandos NEW, PRINT e LIST):

NEW
OK

10 PRINT “ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVXYZ"

RUN
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXY
Z

0K
Y (casa 0)

Verificamos que tudo o que foi teclado e o progra-
ma que foi executado comecgou na casa @ e foi até a
casa 23 (evidentemente o programa corta as palavras
sem se importar com a questdo da divisdo correta de
silabas).

b) Dependendo do tipo de microcomputador usado, as
linhas serdo preenchidas de cima para baixo (o cursor
vai descendo, apds cada linha ser completada) ou as
linhas sdo sempre impressas na primeira carreira de
baixo da tela e vdo subindo, a propor¢do que vao fi-
cando completas: nesse caso O cursor nunca sai da
primeira linha de baixo: fica andando, da posicdo @
para a posicdo 23 e depois volta para posicdo @, en-
quanto a linha completada sobe um passo.

Ex. 2: de cima para baixo:
10 PRINT “ABCDEFGHIJKLMN <« (12 linha supe-
OPQRSTUVXYZ —«— perior da tela)

(cursor aguardando o
proximo caracter)—

Ex. 3: de baixo para cima:
10 PRINT “ABCDEFGHIJKLMN (12 linha infe-
OPQRSTUVXYZ —<————l rior da tela)
(cursor)——
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E claro que, no primeiro caso, quando o cursor che-
ga na ultima linha inferior da tela, a partir dai, en-
quanto ndo for apagada a tela, o cursor trabalhara
nessa linha, se comportando como no segundo caso.

c) No BASIC ndo é necessdrio deixar espacos entre as
instrucdes, comandos, dados e STRINGS; o préprio
programa de BASIC se encarrega de fazer a separacdo
das diversas palavras entre si.

Ex. 4: 10PRINT*ABC"’;DEF"
20PRINT5+3*12

No entanto, quando for dado o comando LIST, a lis-
tagem ja aparecerda na tela com todos os espagos ne-
cessarios (aqueles que separam algarismos ou nume-
ros dos outros caracteres ou, em certos casos, sepa-
rando os comandos ou instrugcdes).

LIST
10 PRINT"ABC"”;"DEF"
20 PRINT 5 + 3 * 12

d)Um outro ponto interessante de notar é que, quando
introduzimos um programa no computador, todas as
entradas comegcam na casa @, no entanto, quando
mandamos listar, os numeros correspondentes as li-
nhas deixam um espago em branco; todo ndmero, ao
ser processado pelo computador e ao ser impresso,
deixa uma casa em branco na frente (para um even-
tual sinal negativo):

Veja o exemplo anterior:
LIST
10 PRINT”ABC"”;"DEF"
20 PRINT 5 + 3 * 12
[ < (casa @)

0K

3.3 — COMANDOS

Conforme foi mencionado, os comandos do BASIC sdo
instrucdes que o computador executa no denominado ‘‘mo-
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do direto’”’, isto é, tdo logo se dd entrada, através da tecla
RETURN.

Os comandos podem ser executados a qualquer momen-
to (exceto enquanto o computador estd executando um pro-
grama), isto é, mesmo que haja um programa em sua memo-
ria (jd executado ou ainda ndo).

Ao estudarmos cada um dos comandos veremos que,
freqlientemente, é Util, durante a teclagem de um programa,
efetuar um comando para introduzir dados, verificar certas
situacOes de estado de memodrias, etc. A execucdo de um
comando, durante ou apds a introdu¢do de um programa no
computador ndo afeta esse programa, podendo a introdug¢ao
ou execu¢do do mesmo ser feita normalmente, apds a execu-
¢do do comando (ha excegOes, ja que certos comandos po-
dem alterar o conteddo das memorias, modificando, natural-
mente, 0 programa que estd sendo introduzido).

No que se segue vamos admitir que estd entendido que,
para acionar um comando, ou para entrar com nova linha
numerada, sempre serd batida a tecla RETURN (ou C.R.);
por isso, ndo mais faremos referéncia a mesma, a ndo ser
em casos bem especiais. Uma outra observacdo importante é
que, toda a vez que for introduzido um comando e teclado
o RETURN, o computador executard o comando e mostra-
rd a mensagem OK (em geral pulando uma linha apds a
execucdo do comando). O mesmo ocorre apds a execucao
de programas introduzidos em modo indireto (com linhas
numeradas).

Os principais comandos do BASIC s3o:

3.3.1 — NEW (ou CLEAR ou SCR): diz ao computador
gue todos os programas anteriormente armazenados, em
BASIC, devem ser apagados, para a introducdo de um novo
programa.

Ex.: para apagar os programas armazenados teclaremos

NEW
e, apos, a tecla RETURN; o computador responde-
r& com OK (ou READY), e as memobrias estdo
prontas para receber novo programa.

3.3.2 — RUN: é o comando que faz o computador exe-
cutar o programa que estd armazenado; apds a entrada de
todo o programa, com as linhas numeradas, e apds teclar o
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ultimo RETURN, entra-se com o comando RUN e, depois
do RETURN, o programa serd executado; em algumas ver-
sOes de BASIC é possivel colocar um ndmero de linha apos
a palavra RUN, o que fard com que o computador execute
O programa a partir da linha cujo numero foi indicado.

Ex. B: RUN 30

O programa comecgara a ser executado a partir
da linha 30; esse tipo de possibilidade é bastan-
te comum nas versdes de BASIC mais encontra-
das no mercado.

Essa facilidade é importante durante o teste de progra-
mas, quando os mesmos estdo sendo preparados.

Ex. 6: 10 (statement)
20 (statement)
30 (statement)
40 (statement)
50 (statement)

Queremos testar se as linhas 30, 40 e 50 estdo funcio-
nando:

Teclamos RUN 30 e o computador executard o progra-
ma da linha 3@ em diante, até o fim.

3.3.3 — LIST é o comando que instrui o computador
para apresentar, na tela do video ou em uma impressora, a
listagem do programa que estd armazenado em sua memoria.
E importante notar que tudo o que aparecer apOs um name-
ro serd interpretado pelo computador como sendo uma linha
de instrugdo numerada; como ja mencionado atras, qualquer
numero teclado apés um RETURN serd interpretado como
numero de uma nova linha.

Uma caracteristica importante da listagem é que as li-
nhas aparecerdo na ordem crescente de numeragdo, mesmo
que tenham sido introduzidas fora de ordem; isto é impor-
tante para se poder verificar como estd armazenado o pro-
grama na memoria. E uma boa prética listar o programa,
para uma verificagdo visual, antes de mandar executd-lo (ou
seja, antes de dar o comando RUN).

Ex. 7: introduz-se o comando LIST
aperta-se a tecla RETURN
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o computador listard o que se encontra na me-
moria:

10 (statement)

20 (statement)

190 (statement)
0K (comando ou programa concluido)

O comando LIST também pode ser enderecado, isto &,
colocando-se o0 numero de uma linha apds a palavra LIST, o
computador listard a linha que tem aquele nimero:

Ex. 8: LIST 20
o computador -apresentard a linha 20
20 (statement)

oK

Também podem ser dados dois numeros, e o computa-
dor listard o programa que se encontra entre as linhas que
tém aqueles nimeros:

LIST 20 — 50
o computador apresentara:

20 (statement)
30 (statement)

50 (statement)

0K

Se, ap6s o primeiro numero, for colocado o hifen e
ndo for colocado o segundo numero, o computador listara
todo o programa a partir do primeiro nimero indicado:

LIST 30 —
o computador apresentara:

30 (statement)
40 (statement)

100 (statement)

oK
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(supondo que 10® seja o numero da ultima linha do pro-
grama que estava armazenado na memoria).

A contrario, se for colocado um hifen e, depois, um
nimero, o computador listard o programa desde a primeira
linha armazenada até a linha cujo ndimero foi indicado:

LIST — 60

o computador apresentara:

10 (statement)
20 (statement)
< 60 (statement)

0K

O comando LIST, associado as indicacdes de numero
de linha, € muito util na fase de preparacdo e correcdo de
programas, pois da a possibilidade de se verificar como esta
armazenada cada instrucdo, linha a linha ou por conjunto de
linhas.

3.34 — PRINT é o comando que instrui o computa-
dor para apresentar, na tela ou em uma impressora, uma de-
terminada mensagem, numérica ou alfanumérica.

Esse comando pode ser usado de diversas maneiras:

A) Impressdo de STRINGS

Uso para impressdo de palavras ou conjunto de pala-
vras, selecionadas pelo programador; esse conjunto de pala-
vras ou numeros devera ser colocado entre aspas ('), para
que o computador “‘imprima’” exatamente tudo o que estd
dentro das aspas, sejam letras, algarismos, sinais, espacos, etc.
(obviamente ndo se pode colocar aspas nesse conjunto de
simbolos entre aspas; ver nota mais adiante).

Ex. 9: 10 PRINT “ESTA TUDO BEM”
20 PRINT “ISTO E UM PROGRAMA"
30 END

RUN
ESTA TUDO BEM
iISTO £ UM PROGRAMA

0K
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A instrucdo 10 manda o computador imprimir a frase
ESTA TUDO BEM; a instru¢do 2@ manda o computador im-
primir ISTO E UM PROGRAMA; a instrucdo 30 indica o
fim do programa; as letras OK indicam que o programa foi
executado e o computador aguarda novas instrugdes; nota-se
que as frases foram impressas, ou colocadas no video, sem
aspas, pois a instrucdo manda imprimir o que estd entre as
aspas.

Denomina-se STRING o conjunto de letras, nuameros,
simbolos, espacos, etc. que aparecem entre aspas e que
sdo tratados pelo computador como um bloco sem nenhum
significado especial; mesmo que se coloque dentro do
STRING um comando ou instrucdo, o computador ndo in-
terpretara esse comando, pois considera o conjunto entre as-
pas como uma ‘‘caixa preta’’, a ser tratada apenas como um
conjunto de caracteres.

Ex.10: 10 PRINT ““LIST 20"
20 PRINT “NEW"
30 END

RUN
LIST 20
NEW «— isto € 0 que aparece na tela

oK

E muito comum encontrar-se versdes de BASIC nas
quais a palavra PRINT pode ser substituida pelo caracter ?
(interrogacdo); assim, em vez de se escrever PRINT, usa-se
o sinal ?, o que diminui o esforco datilogréfico, entre outras
vantagens.

Ex.11: 10 ? “COMO VAI ?”

RUN
COMQO VAI?

0K
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Note-se que o sinal de interrogagdo que estd dentro do
STRING ndo é interpretado pelo computador como instru-
c¢3o de PRINT.

Quando for pedida uma listagem do programa armaze-
nado, a interrogagdo sera substituida pela palavra PRINT
(que é o significado da interrogagdo, para o BASIC).

Ex.12: 10 ? “HOJE E DIA”
20 ? 15 DE JULHO"
30 END
RUN
HOJE E DIA
15 DE JULHO

0K

LIST

10 PRINT “HOJE E DIA”
20 PRINT “15 DE JULHO"
30 END

0K

Nota-se, nos exemplos acima, que cada instrugdo
PRINT (ou ?) faz com que o STRING correspondente seja
impresso em uma linha diferente na tela ou na impressora.
Existem, no entanto, maneiras de fazer com que a frase
toda seja impressa na mesma linha; a maneira 6bvia é colo-
car tudo dentro do mesmo STRING.

10 PRINT “HOJE E DIA 15 DE JULHO"

Porém, existem casos em que n3o é possivel fazer-se is-
so; por exemplo, quando a frase e muito longa (mais de 256
caracteres na linha) ou quando os pedagos da frase precisam,
por questdes de programa, aparecer em linhas numeradas di-
ferentes.

Nesse caso pode ser usado o seguinte artificio:

Apds cada instrugdo PRINT e depois do STRING, apos
as aspas, € colocado o sinal de ponto-e-virgula (;), o qual
¢ interpretado como uma instrugdo para que o proéximo
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STRING a ser impresso seja colocado logo em seguida ao
primeiro.

NEW (apagamos os programas anteriores)
0K (o computador estd pronto)

Ex.13: 10 PRINT “HOJE E DIA”; (note o ponto-e-virgu-
la)
20 ? ” 15 DE JULHO” <«— (ndo precisa de ponto-
e-virgula se for o fim
30 END da frase)

RUN
HOJE E DIA 15 DE JULHO

0K

Ex.14:10 ? "HOJE ”;
10 ? “E DIA ] (note o ponto-e-virgula)
30 ? "15DE ";
49 ? "JULHO” (sem ponto-e-virgula)
50 END

RUN
HOJE E DIA 15 DE JULHO

oK

E importante notar que ndo se deve colocar ponto-e-
virgula apds a Ultima parte da frase que deve ficar na mes-
ma linha; se for colocado o ponto-e-virgula, a préxima ins-
trucdo de PRINT serda executada na mesma linha da frase
anterior, o que, provavelmente, ndo é desejado.

Ex.15:10 ? “HOJE E ”;
20 ? “DIA 15 DE JULHO"”
30 ? “AMANHA SERA ”;
40 ? 16 DE JULHO”
5@ END

RUN
40



HOJE E DIA 15 DE JULHO
AMANHA SERA 16 DE JULHO

0K

Observe que as linhas 20 e 4@ ndo terminam em ponto-
e-virgula; dessa forma a segunda frase ficou em linha separa-
da e uma nova frase ficard em outra linha na tela.

Uma outra observacdo importante se relaciona com os
espacos entre palavras: todos os espacos necessdrios devem
ser colocados dentro do STRING.

Vejamos os seguintes exemplos:

Ex.16: NEW

oK

10 PRINT “COMO VAI"
20 PRINT ““VOCE ?”
30 END

RUN

COMO VAIVOCE?

oK

(verifique que as aspas depois do VAI e antes do VO-
CE estdo colocadas sem espaco; assim, o segundo
STRING serd emendado no primeiro).

Ex.17:NEW

0K

10 ? “COMO VAl ”; (espaco depois do VAI)
20 ? “VOCE ? (sem espacos)

30 END

RUN

COMO VAI VOCE?

0K

(o espaco colocado dentro do primeiro STRING apare-
ce na frase apds a palavra VAI).
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Obviamente, o mesmo efeito seria conseguido se fosse
colocado um espago no segundo STRING, antes da palavra
VOCE.

Uma outra caracteristica importante relacionada com a
instrugcdo PRINT é o fato de se poder colocar mais de um
STRING na mesma linha de programa; nesse caso Os
STRINGS diferentes devem ser separados por ponto-e-virgula.

Ex.18:10 PRINT “HOJE E”; ** DIA 15 DE JULHO”

20 END

RUN
. HOJE E DIA 15 DE JULHO

0K

Mais adiante veremos qual a utilidade de se colocar
mais de um STRING na mesma linha, embora, em principio,
se pudesse colocar tudo dentro das mesmas aspas.

Até agora vimos que o uso de ponto-e-virgula permite
justapor expressdes colocadas em STRINGS diferentes. E
possivel, no entranto, fazer a mesma coisa com virgula ao
invés de ponto-e-virgula. Apenas, e isto € muito importante,
a virgula tem um tipo de operagdo diferente:

— j& vimos que uma linha de programa tem espago para
N caracteres; a virgula separa esses N caracteres em
zonas, ou seja, sdo marcadas posi¢goes bem definidas na
linha, nas quais comegara a ser impresso o proximo
STRING indicando ap6s a virgula; no caso de um com-
putador cuja zona tenha 14 caracteres as posi¢oes cor-
respondentes aos caracteres nQ @, 14, 28, 42, 56 e 70
sdo fixas, marcando o lugar onde comega a impressdao
do préximo STRING (considerando um video com 24
caracteres por linha).

Ex.19:10 PRINT A", “B"”, “CD"

(v{rgula)——i—I ‘
(sem virgula}

20 END

RUN
A B
CD

0K
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A estd na posicdo @, B na posicdo 14 e CD comeca na
posicdo 28 (que é na outra linha de tela).

Ex.20:10 ? “AAAAAAAAAAAAAAA", (156 A's)

(v(rgula}———T

20 ? IIBBII
30 END

RUN
(uma linha de video com 24 posicoes)

AAAAAAAAAAAAAAA
t t
(pos. @) (pos. 14)

BB (proxima linha de video)
T

(pos. 28)
0K

No exemplo 20 verificamos duas coisas: a vir-
gula estd no fim da linha de nimero 1@; isso
funciona da mesma forma como se ela estives-
se entre os STRINGS (como no exemplo 19);
a posicdo 14 nao foi usada pelo segundo
STRING, pois o primeiro tinha mais de 14 ca-
racteres; assim as letras comegaram a ser im-
pressas na proxima posicdo disponivel (posi-
¢do 28).

Nota: o tamanho das zonas varia conforme o computa-
dor usado; normalmente uma zona ndo tem mais de 16 ca-
racteres.

A instrugdo PRINT, dentro de um programa, pode ser
usada para pular linhas (isto ¢ imprimir linhas em branco);
para isso basta colocar PRINT, sem nenhum STRING apds
essa instrucdo.

Ex.21:10 PRINT “AA"
20 PRINT
30 PRINT
40 PRINT “BB"”
50 END
RUN
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AA
(duas linhas em branco)

BB

0K

Ex.22:1¢ PRINT

20 ?
30 PRINT
40 PRINT A"
50 PRINT
60 PRINT ““C”
70 ?
80 ?
90 PRINT
100 END
RUN
5 ltrés linhas em branco, conforme instrucdes
$10, 20 e 30)
<J
A _ (instrucdo da linha 40)
i (instrucdo da linha 50)
C , (instrucdo da linha 60)
i (instrucdes das linhas 70, 80, 90)

i (espaco normalmente existente)

0K

Vamos aproveitar o programa do exemplo 22 para fazer
algumas manipulagdes que permitirdo a assimilagdo dos con-
ceitos ja expostos (inclusive outros comandos):

a) Apds a execugdo do programa do exemplo 22 acima,
sem teclar NEW, vamos LISTar o programa, para ver
como o mesmo se encontra na memoéria do compu-
tador:
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LIST

10 PRINT

20 PRINT

30 PRINT

40 PRINT A"
50 PRINT

6@ PRINT “C”
70 PRINT

80 PRINT

90 PRINT

100 END

0K (indica que a instrugdo, ou seja, o comando
LIST, foi executado)

Nota-se que os sinais ? foram substituidos, na lista-
gem, pelas palavras PRINT.

b) Vamos diminuir alguns espacos, refazendo algumas
linhas:

tecle — 20 (ndo coloque nenhuma instrugdo)
(aperte RETURN)

tecle — 880 (nenhuma instrugdo)
(aperte RETURN)

tecle LIST (para ver como ficou o programa)
(aperte RETURN)

10 PRINT
30 PRINT
49 PRINT “A”
50 PRINT
6@ PRINT "“C”
70 PRINT
90 PRINT
100 END

0K

as linhas 20 e 80 desapareceram do programa; agora
vamos ver 0 que acontece, na execug¢ao:
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46

RUN

-
; (duas linhas em branco)
-
4 (linha em branco)
‘ -g (duas linhas em branco)
"': (linha em branco normal)
0K

c) Agora, vamos acrescentar a letra B, que haviamos,
guem sabe, esquecido de programar:

tecle — 50 ? “B”

Verifique:

LIST

10 PRINT

30 PRINT

49 PRINT “A”
50 PRINT “B”
60 PRINT "“C”
70 PRINT

90 PRINT

100 END

oK

A nova linha 5@ substitui a anterior:
Agora execute:

RUN

O >

oK



d) Se, por acaso, acharmos que as letras estdo muito
juntas, podemos separa-las:

tecle — 45 PRINT
55 PRINT

vejamos como ficou:

LIST

10 PRINT

30 PRINT

40 PRINT “A”
45 PRINT

5@ PRINT "B"
55 PRINT

6@ PRINT “C”
70 PRINT

90 PRINT

100 END

0K

as novas linhas (45 e 55) foram devidamente encaixa-
das no lugar certo.

Execucdo:

RUN

0K

Um outro exemplo interessante de aplicacdo das virgu-
las e ponto-e-virgulas em conjunto com a Iinstrucdo PRINT é
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a colocagdo desses sinais apds a instrugdo, sem ser seguida
de argumentos (varidveis, strings e ndmeros), na forma:

Ex. 23:10 PRINT; (note o ponto-e-virgula)
20 PRINT “AA”
30 END
ou
10 PRINT, (note a virgula)
20 PRINT “AA”
30 END

Vejamos 0 que ocorrs no primeiro caso; como ja vi-
mos, o ponto-e-virgula faz ccm que o préximo comando
PRINT comece a impressdo logo ap6s o que tem ponto-e-
virgula, na mesma linha. Ora, o comando da linha 10 ndo
mandou imprimir nada, mas mandou continuar na mesma li-
nha; assim, a impressdo de AA serd feita como se a linha 1@
ndo existisse;

RUN
AA

oK

No outro caso, a virgula manda comecar a préxima im-
pressio na segunda posicdo (casa 14); desse modo teremos:

RUN
AA (o primeiro A foi impresso na ca-
sa 14)

0K

Se colocarmos duas virgulas, a impressdo comegara na
posicdo 28, e assim por diante.

Nota: mencionamos, no inicio, que ndo é possivel colo-
car aspas ("') dentro de STRING, pois esses STRINGS come-
¢am e terminam por aspas.

Em alguns tipos de BASIC a colocagdo das aspas den-
tro do STRING pode ser feita usando duplas aspas (’*’), de
modo que esse sinal seja interpretado como aspas dentro de
STRING:
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Ex.24:10 ? “EU ME CHAMO”“ROBERTO"""”
20 END
RUN
EU ME CHAMO “ROBERTO"

oK

Ex.25:10 ? ““DIGA SEU NOME"""
20 END
RUN
“DIGA SEU NOME”

0K

Veja que, onde aparecem as aspas principais (inicio e
fim do STRING), somos obrigados a colocar trés aspas, sen-
do uma a do STRING e as outras duas significando aspas
dentro do STRING.

Nos casos em que ndao é possivel fazer o artificio das
duplas aspas, serda necessdrio usar-se outro método para
imprimir STRINGS que contenham aspas:

Ex.26:10 ? “MEU NOME E” CHR$(34); "ROBERTO";
CHR$ (34)

20 END
RUN
MEU NOME E “ROBERTO”

0K

A funcdo CHR$(34), que serd explicada mais adiante,
instrui o computador para imprimir o sinal de aspas (cujo
cbdigo é 34).

B) Impressdo de nimeros

Até aqui falamos apenas sobre a impressdo de STRINGS;
no entanto, a instrugcdo PRINT pode ser usada para "‘impri-
mir"’ valores numéricos, tanto no modo direto (comando)
como no indireto (statement em linha numerada); nesse caso
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ndo se usam aspas, pois 0 nUmero a ser impresso tem um
significado bem definido, ao contrdrio do que aparece
dentro de um STRING (é claro que pode haver nimeros
dentro do STRING, mas, nesse caso, eles ndo sdo tratados
- como numeros e, sim, como meros simbolos):

Ex.27: PRINT 5 (sem aspas)
< RETURN> (usaremos esse simbolo para indi-
car que a tecla RETURN deve ser
pressionada)
5 (aparece na tela ou na impressora)

0K

Ex.28:10 ? 18 (sem aspas)
20 END
RUN
18

0K
C) Impressdo de varidveis

Denomina-se varidvel uma letra, ou conjunto de letras
que, no decorrer do programa, podera(dao) ter um valor nu-
mérico a ele alocado ou que podera representar um STRING.
Na mdioria dos casos encontrados na pratica do BASIC para
microcomputadores, as varidveis s6 podem ser constituidas
de duas letras ou uma letra e um nimero (sendo o primeiro
caracter sempre a letra).

Exemplos de varidveis: A, AB, X, TX, A1, B3, etc.

No inicio do programa as varidveis tém valor zero (a
menos que tenha ficado alguma indicagdo na memoria do
computador).

Quando mandamos imprimir uma varidvel, serd impresso
o seu valor numérico ou o STRING que foi associado a essa
variavel.
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Mais adiante veremos diversas maneiras de associar valo-
res ou STRINGS a varidveis. Por enguanto, vamos apenas
usar o método mais imediato, que utiliza o comando LET.

O comando LET (ou instrugdo dentro de uma linha)
permite associar diretamente um valor a uma variavel:

Ex.29:LET A =2
(a varidvel passou a ter o valor 2)

Vejamos o seguinte programa:
Ex.30: NEW

0K
10 PRINT A
20 PRINT
30 LET A=2
40 PRINT A
50 END
RUN
@ (no inicio do programa o valor de A é
zero)
2 (novo valor de A)

oK

E importante notar que toda a vez que um novo valor
for associado a mesma varidvel, prevalecera o ultimo, isto é
a variadvel vai mudando de valor, de acordo com as instru-

¢Oes recebidas.
Ex.31: NEW

OK

10 PRINT A1
20 PRINT A2
30 LET A1=2
40 LET A2=4
50 LET A1=3
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60 PRINT A1; A2 (veja o uso do ponto-e-virgula)
70 END
RUN
@ @ (10 valor de Al e A2)
3 4 (dltimo valor de A1 e ultimo valor de
A2)

0K

Um detalhe deve ser mencionado, no que respeita a im-
pressdo de nUmeros: todos os numeros sdo armazenados na
memoria do computador com um espago vago na frente, se
forem positivos; se forem negativos esse espago € preenchido
pelo sinal (-).

Ex.32:10 PRINT 15
20 PRINT -4
30 END
RUN
15 (veja o espago na frente)
-4

0K

Além disso, os programas BASIC, em geral, deixam va-
go um espaco apds cada nlmero, quando se usa separacao
por ponto-e-virgula.

Ex.33:10 PRINT 15;-4; 2
20 END
RUN
15 -4 22

oK

Isso ndo acontece com STRINGS, que ndo tém nenhum
valor numérico.

Ex.34: PRINT “AA"; “BB”
<RETURN>
AABB (sem espacos)

oK
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Quando os numeros sdo separados por virgula, tudo se
passa como ja foi mostrado no caso dos STRINGS (acres-
centando-se 0s espacos antes e apds os numeros):

Ex.35:PRINT 5, 18
<RETURN>
5 18

0K

O numero dezoito foi impresso na 152 casa, pois a casa
14 contém o espaco para o seu sinal.

Quando queremos associar um STRING a uma varidvel,
é necessério colocar o sinal $ (cifrdo ou ddlar) apds o no-
me da veridvel e colocar o STRING entre aspas (para mos-
trar que € um STRING).

Ex.36:10 LET A$ ="HOJE”
20 LET B1$ =“ E DIA "~
30 LET CC$ = “15 DE JULHO"
40 ? A$; B1$; CC$
50 END
RUN
HOJE E DIA 15 DE JULHO
0K

Ha limites para o tamanho dos nimeros e dos STRINGS
que podem ser alocados a varidveis; esse tamanho depende
da estrutura do computador e da versdo do BASIC usado.

Daremos alguns exemplos, relativos ao microcomputador
usado pelo autor.

Quando o computador é chamado a processar um pro-
grama cujo resultado é maior do que 6 algarismos, esse re-
sultado sera mostrado em notagdo cientifica, isto é, uma
mantissa e um fator multiplicador em base de poténcia de
10 (outras mdaquinas podem dar resultados com maior nu-
mero de algarismos; no entanto, os exemplos abaixo s3o elu-
cidativos do processo):
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Ex.37: NEW

oK
10 LET A= 37256
20 PRINT A
30 END
RUN
37256 (o numero sé tem cinco algarismos)

0K

Ex.38:10 LET A = 3725687 (7 algarisn*’nos)
20 ?A
30 END
RUN
3.72569E+6

0K

O computador recebe o numero, na hora da programa-
¢do, com mais de 6 algarismos; porém, na hora de processar
(isto é, nesse caso visto acima, imprimir) o resultado, este
serd limitado a 6 algarismos; a letra E indica "‘vezes 10 ele-
vado a’’ e o nimero que se segue € o expoente (o sinal +
indica que o expoente é positivo).

3.72569E+6 equivale a

3.72569x10¢ ou seja

3725690 (comparando com o numero original —
3725687 — verifica-se que houve um arredonda-
mento para cima)

Ex. 39:10 LET C= 578432439 (nove algarismos)
20?C
30 END
RUN
5.78432E+8

oK

(5.78432E+8 = 5.78432 x 10® = 578432000,
ou seja, houve uma aproximagao para baixo, em



Ex. 40:

Ex.41:

virtude de os préximos algarismos serem meno-
res que 5XX)

10 LET B=-387532839

20 PRINT B-

30 END

RUN

-3.87533E+8 (veja a posi¢do do sinal)

oK

10 LET X= 0.03284783
20 ? X
30 END
RUN
3.28478E -2

oK

No caso de numeros fraciondrios menores que 1, o ex-
poente de 10 serd negativo:

Ex.42:

3.28478E -2 = 0,0328478

10 LET A= -0.0003478257
20?2 A

30 END

RUN

-3.47825E - 4

0K

Nota sobre a escrita de numeros fraciondrios. E impor-
tante lembrar que, em inglés, a nossa virgula corresponde a

um ponto:
3,4832

\
(em portugués) equivale a 3.4832 (em inglés).

Além disso, os numeros fraciondrios menores que 1,
que nds escrevemos @,XXX, ndo tém o zero inicial, para os

americanos:
?,3456

(em portugués) equivale a .3456 (em inglés).

E importante notar esses aspectos, pois 0s computado-

res que, na

maioria dos casos, possuem linguagens produzi-
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das nos Estados Unidos, s6 entendem a notagdo americana,
que é a que usaremos daqui para a frente, neste texto.

Quando se trata de STRINGS, a possibilidade é bem
maior; a rigor, o tamanho de um STRING que pode ser alo-
cado a uma variavel é iimitado, em geral, pelo tamanho da
linha, podendo atingir 256 caracteres; devem ser descontados
desses totais os espagos e a palavra LET, assim como a va-
ridvel, o cifrdo, o sinal de igual e as aspas.

Ex.43:(no caso de limite de 72 caracteres)

10 LET AB$ ="ABCDE ........ Xyz...”
20 ? AB$

30 END

RUN

ABCDE ....... XYZ .......

(61 caracteres, no méaximo)

oK

Foram descontados 2 espacos, 3 letras (LET), a variavel
(AB), o cifrdo, o sinal de igual e as duas aspas, no total de
11 caracteres.

Pode-se mandar imprimir vdrias coisas com 0 mesmo
comando.

Para isso, como ja vimos, é necessdrio que os STRINGS
figuem entre aspas e que as diversas coisas a serem impres-
sas (numeros, variaveis, STRINGS) sejam separadas por pon-
to-e-virgula ou virgula; usa-se mais normalmente o ponto-e-
virgula, que n3o deixa espacos entre os diversos itens a se-
rem impressos.

Ex. 44:10 PRINT “EU TENHO";N;“ANOS"
20 END
RUN
EU TENHO @ ANOS

0K

O ndmero zero apareceu porque 3 varidvel N ndo tinha
nenhum valor a ela atribuido.

56



Ex. 45:10 PRINT “EU TENHO"';15;ANOS"

20 M= 15 + 2

30 PRINT “E VOCE TEM";M;”ANOS"
40 END

RUN

EU TENHO 15 ANOS
E VOCE TEM 17 ANOS

0K

335 — LET é o comando que associa um valor a
uma variavel: ja vimos diversos exemplos mais acima.

Cabe acrescentar que, em grande parte das versOes de
BASIC usadas hoje em dia, esse comando é opcional, isto é,
ndo é necessdrio usa-lo, para associar um valor a uma varia-
vel.

LET A=3 pode ser simplesmente escrito A=3 e o
computador entenderd que estamos associando o valor 3 a
variavel A.

Ex. 46:10 A =18
20? A
30 END
RUN
18

0K

Ex.47:10 A$ = “"COMPUTADOR"
20? AS
30 END
RUN
COMPUTADOR

0K

Todos os exemplos vistos na descricdo do comando
PRINT, com o uso de LET, funcionam igualmente sem o
LET.
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3.3.6 — CLEAR, quando ndo tem o significado NEW, é
usado para ‘‘zerar’’ todas as varidveis, isto é, apagar todos os
valores que foram atribuidos anteriormente as varidveis.

Ex.48: 10 A=15
20 B=18
307 AB
40 END
RUN
15 18

0K

Esse programa continua armazenado no computador, de
modo que podemos mandar executa-lo novamente:

RUN
15 18

oK

Agora, antes de mandar executar novamente o progra-
ma, vamos introduzir um alteracdo:

Tecle: 256 CLEAR
E, agora, execute:
RUN

o 0

1]

Note que, apesar de termos dado os valotes 15 e 18
para as varidveis A e B, a instrug¢do CLEAR apagou esses va-
lores e, assim, o comando PRINT A;B s6 conseguiu imprimir
0S zeros.

As vezes é importante usar os valores atribuidos a uma
varidvel em uma parte do programa e, depois, em outra se-
¢do do programa, apagar esses valores (para recomecar uma
contagem, por exemplo):
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Ex.49: 10 A=1
20? A
30 A=A+1
40 ? A
50 A=A+
60 ? A
70 CLEAR
80 A=A+1
90 ? A
100 A=A+
110? A
120 END
RUN

N—=whNh-—

0K

Analisemos o que aconteceu: no inicio do programa de-
claramos que A= 1; a préxima instru¢do (linha 20) mandou
imprimir esse valor de A.

Na linha 3@ declaramos que A= A+ 1, ou seja, o valor
anterior de A (1) foi acrescido de 1, passando para 2; assim,
o novo valor de A, apds a execug¢do da linha 30, é 2; a li-
nha 4@ manda imprimir o valor de A, de modo que serd im-
presso 0 nimero 2; a mesma mecanica ocorre com as linhas
50 e 60.

Na linha 70 damos o comando CLEAR, que “‘apaga’’ o
valor anterior de A, assim, nesse momento, A=@; na linha
8@ mandamos somar 1 ao valor de A, de modo que o novo
valor passa a ser 1 (@ + 1); esse valor serd impresso pelo co-
mando da linha 9@; as linhas 100 e 110 se comportam do
modo ja visto.

3.3.7 — CONT ¢é um comando que manda o programa
continuar a ser executado, ap6s uma interrup¢do causada
por CTRL C (Control C), pela instrugdo STOP, ou, em al-
guns casos, pela tecla BREAK.
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Como jd4 vimos anteriormente, durante a execu¢do de
um programa, podemos interrompé-lo apertando simultanea-
mente as teclas CTRL e C, o que provocard o aparecimento
da mensagem:

BREAK IN XX
sendo XX o numero da proxima linha que seria executada,
se ndc houvesse a interrupgdo.

Se quisermos continuar a execug¢do do programa, a par-
tir do ponto em que foi interrompido, basta teclar CONT e
bater RETURN; o programa prosseguird normalmente.

Essa interrupgdo também pode ser programada, colocan-
do-se, em um certo ponto do programa a instru¢do STOP;
quando o programa chegar aquele ponto serd automatica-
mente interrompido, aparecendo a mensagem relativa ao nu-
mero da linha do STOP.

Também nesse caso o programa pode ser coritinuado
pela teclagem de CONT e RETURN.

A técnica de uso do STOP e CONT € muito util para
se descobrir erros no programa:

Ex.50: NEW

0K

10 A=1

20 B=A+2
30 PRINT B
40 A=A+1
50 PRINT B
60 A=A+1
70 PRINT B
80 END

Nesse programa queremos que seja impresso o valor de
B, que é igual ao valor de A+2 e, ap6s aumentarmos o va-
lor de A de uma unidade, queremos imprimir o novo valor
de B (essa operagdo sera repetida nas linhas 60 e 70).
Vejamos 0 que acontece:
RUN
3 (primeiro valor de B)
3 (segundo valor de B)
3 (terceiro valor de B)

0K
60



Parece que alguma coisa estda errada no programa, pois
esperdvamos ter os valores 3, 4, b, impressos, respectivamen-
te, como primeiro, segundo e terceiro valores de B.

Serd que a varidvel A ndo foi incrementada, na linha
49?

Fagamos o seguinte: introduzamos duas novas linhas no
programa:

45 PRINT A
46 STOP

Agora, executamos O programa:

RUN
3 (primeiro valor de B)
2 (valor de A)

BREAK IN 46

Aparentemente tudo estd correto; o valor de A, que era
1, passou para 2.
Vamos continuar o programa:

CONT

<RETURN>
3  (segundo valor de B)
3 (terceiro valor de B)

0K

Continua errado! Mas ja sabemos que o erro ndo é no
acréscimo de A. Se, apds a execucdo da linha 4@, o valor de
A passou a ser 2 e, depois (linha 5@), o valor de B conti-
nuou sendo 3, isto significa que ndo foi feita a soma de
A+ 2 (= B).

Vamos tentar o seguinte: acrescentar:

46 B=A+2
(@ nova linha 46 apagou a instrugdo STOP)
55 STOP
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Vejamos, agora, como estd este programa:

LIST

10 A=l

20 B=A+2
30 PRINT B
40 A=A+
45 PRINT A
46 B=A+2
50 PRINT B
55 STOP

60 A=A+
70 PRINT B
80 END

0K
E, agora, vamos rodar o programa:

RUN
3  (primeiro valor de B)
2 (valor de A)
4  (segundo valor de B)
BREAK IN 55

Al estd. A conta B=A+2 sO estava sendo executada
uma vez (linha 20) e, assim, a varidvel B ndo mudava mais
de valor.

Vamos continuar:

CONT
4  (terceiro valor de B)

0K

Chegamos a conclusdo de que estaria faltando uma no-
va linha, apés a linha 6@ e antes da 7@, para mandar fazer
novamente a conta B=A+2.

Mais adiante veremos outras maneiras de se fazer a
mesma coisa. Neste momento quisemos apenas ilustrar o uso
de STOP e 'CONT, como meio de corrigir programas.
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3.3.8 — LOAD é um comando que instrui o computa-
dor para armazenar em sua memoéria o conteido de um
meio externo, tal como fita cassete ou disco magnético.

Dependendo do tipo de BASIC usado e do tipo de
meio externo, o comando LOAD poderd ser seguido de um
rétulo, que identificard o programa a ser lido.

A operagdo, em geral, funciona da seguinte maneira:

Suponhamos um programa que esteja gravado em fita
cassete; vamos passar o conteido da fita (ou de parte da
fita) para a memodria do computador:

NEW (apagamos o0s programas anteriormente
armazenados)
0K (0o computador estd pronto)
LOAD (antes de teclar RETURN, ligamos o gra-
vador, em modo de reprodugdo)
<RETURN> .,
10 (statement) } (as linhas vdo sendo armazenadas
20 (statement) ] no computador tal como se esti-
| vessem sendo tecladas
100 END -
(nesse momento desligamos o gravador)

Agora, o programa que foi lido da fita se encontra gra-
vado na memoéria e estd pronto para execugao.

Ndo devemos esquecer de desligar o gravador apés a ar-
mazenagem do programa, pois, se nao, o computador conti-
nuard lendo e armazenando o que estiver no resto da fita.

Uma outra observagdo importante é que, em algumas
versdes de BASIC (ndo todas), o comando LOAD pode ser
colocado como instru¢do dentro de um programa; ao chegar
nessa linha, o computador comegara a armazenar o que esti-
ver sendo lido de uma fita ou disco (se os mesmos estive-
rem ligados).

Ex.51:10 A=2
20 PRINT A
30 LOAD
40 END
RUN
2  (impressdo do valor de A)
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10 (statement) °
20 (statement)

programa lido da fita

—— —— — — -

4

(a0 ser desligado o gravador, o programa sera
terminado)

oK

As linhas lidas da fita passam a estar armazenadas na
memoria do computador e substituirdo as de mesmo nimero
que estavam armazenadas anteriormente.

3.3.9 — SAVE é um comando que instrui o computa-
dor para efetuar a gravacdo dos programas contidos em sua
memoéria, em um meio externo, tal como fita ou disco mag-
nético; esse comando permite armazenar nesses suportes ex-
ternos o conteudo dos dados ou programas elaborados ou
processados no computador.

De maneira geral, o comando SAVE permite gravar as
listagens de programas tais como as mesmas se encontram
nas memorias; para isso € necessario teclar o comando LIST
apdés o SAVE; com isso o computador comegara a listar as
linhas, uma a uma (caracter a caracter) em velocidade com-
pativel com o meio de gravacdo; essa velocidade € sensivel-
mente mais lenta do que a que é usada quando se manda
listar o programa no video (sem gravagdo).

Ex.52: Programa armazenado no computador:
10 A=15
20 B=12
30 PRINT A
49 PRINT B
50 END

Para gravar esse programa (p. ex., em fita casse-
te), devemos seguir as seguintes etapas:

a) teclar SAVE

b) teclar <RETURN>
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OK (resposta do computador)

c) teclar LIST
d) ligar o gravador, em modo de grava¢ao
e) teclar <RETURN> |

as linhas vdo sendo {10 A=15

listadas lentamente )20 B=12

e, a0 mesmo tempo,! 30 PRINT A

gravadas na fita 140 PRINT B
|50 END

- ——
.

0K (fim de listagem)

f) desligar o gravador

g) teclar LOAD (para desligar o comando SAVE)
h) teclar <RETURN>

OK (estd tudo pronto)

Agora, o programa que vai das linhas 10 a 50 estad gra-
vado na fita e pode ser reproduzido mais tarde (isto &, reco-
locado na memoéria do computador).

Em diversos tipos de BASIC o comando SAVE permite
a gravagdo de tudo o que o computador vier a executar em
seguida (em velocidade mais lenta); tudo o que aparecer no
video, apés o comando que for dado depois do SAVE, serd
gravado da mesma forma que for mostrado na tela.

Ex. 53: Suponhamos o mesmo programa mostrado no
exemplo 52:
a) SAVE
b) <RETURN>

0K
c) RUN (mandamos executar o programa que
estava na memoria)
d) (gravador ligado)
e) <RETURN>
15 ") esses nimeros aparecem mais lenta-
12 ) mente na tela e, a0 mesmo tempo,
| sdo gravados.
0K _} (fim de execucdo)
f) desligar o gravador
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g) LOAD
h) <RETURN>

oK

Agora estdo gravados na fita, em seqléncia, os niameros
15 e 12. Isso é muito interessante, porque, as vezes, necessi-
tamos gravar em fita apenas uma seqUéncia de dados, sem
gue os mesmos estejam embutidos em uma listagem de pro-
grama:

Ex. 54: Programa armazenado
10 PRINT ""MEU NOME E";
20 PRINT "“ROBERTOQ”
3@ PRINT *E O SEU";
43 PRINT “E ANDRE “

50 END
vamos grava-lo:

SAVE (<RETURN>)

0K

RUN (KRETURN>)

MEU NOME E ROBERTO 7 essa parte estd sen-

E O SEU E ANDRE I do gravada na fita
I

0K i

LOAD (desligar o SAVE)

0K

Agora, para mostrar 0 que aconteceu, vamos passar O
que foi gravado da fita para o computador:

NEW (<KRETURN>)

0K
LOAD (<KRETURN>)

MEU NOME E ROBERTO

E O SEU E ANDRE
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0K (esse OK estava na fita)
(desliga-se o gravador)

Até aqui tudo bem. Acontece que 0 que se passa, na
realidade, ndo é exatamente o que foi mostrado acima.

Jad mencionamos que, ao ler frases da fita, muitos tipos
de BASIC interpretam e executam essas frases imediatamen-
te, a menos que as mesmas estejam precedidas de um name-
ro de linha (como se ‘fossem comandos teclados em modo
direito).

No exemplo mostrado acima, ndo ha numeros de linha
antes dos STRINGS que foram gravados na fita; assim, o
computador, ao ler o que estd na fita, acusard erro de sinta-
xe (isto €, comando ininteligivel para o Interpretador BAS!C).

Vejamos 0 que realmente aconteceria:

LOAD

MEU NOME E ROBERTO

SN ERROR (o computador acusa erro de
sintaxe e diz que estd pronto

oK para a proxima frase)

E 0 SEU E ANDRE

SN ERROR

0K

(desligar)

Nesse momento, se quisermos listar o que estd na me-
modria, ndo encontraremos nada, pois as frases que foram
gravadas ndo correspondem a comandos diretos nem a instru-
¢Oes numeradas.

LIST (KRETURN>)

0K (nada a listar)

Se, no entanto, quisermos gravar um conjunto de da-
dos, o computador os aceitard e guardard corretamente na
memoria, pois, como ja vimos, LET é um comando direto.
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Ex.55: programa existente
10 PRINT “A= 10" (note as aspas)

20 PRINT “B = 18"
30 PRINT “C = 8"
40 PRINT "D = 11"
50 END

Vamos grava-lo:

SAVE

foi gravado na fita

p—
. .
T e s — —— — — -

0K
(desligar o gravador)

LOAD (desfazer o SAVE)
0K

Agora, se reproduzirmos essa fita, os valores de A, B, C
e D serdo lidos e aceitos pelo computador.

3.3.10 — COPY é um comando que permite transcre-
ver para uma impressora exatamente o que estd na tela do
vldeo, naquele momento. E natural que, se houver movimen-
to, isto é, simbolos e caracteres mudando de lugar, é neces-
sario, primeiro, parar o processamento do programa, por
exemplo, através do comando CTRL C.

Apbs a tela estar “‘congelada’’, ela pode ser copiada em
uma impressora, fazendo o que se costuma chamar “hard
copy’’ do video.

E claro, também, que as caracteristicas da impressora
devem ser compativeis com as da tela, caso contrdrio a im-
pressdo nao reproduzird fielmente o que estd mostrado no
video. Como exemplo de diferencas podemos citar o numero
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de caracteres por linha (que deve ser compativel, caso con-
trario as linhas n3o ficardo com a mesma disposicdo que
apareceu na tela), o tipo de caracteres (h& caracteres, espe-
cialmente graficos, no computador, que n3o existem nas im-
pressoras, o que significa que sera impresso um simbolo di-
ferente do que se encontra na tela).

3.3.11 — Observagcao sobre a instru¢do END: até agora
mostramos todos os programas terminados com a instrugdo
END; no entanto, na maioria das versdes de BASIC atual-
mente usadas esta instru¢do ndo é necessaria.

O programa interpretador ou compilador reconhece
quando ndo hd nenhuma linha de instrugdo e considera o
programa terminado.

Ex. 56:10 PRINT “BONITO DIA”
20 PRINT “MAS ESTA FICANDO “;
30 PRINT “NUBLADO"”
RUN
BONITO DIA
MAS ESTA FICANDO NUBLADO

oK

O computador sabe que ndo ha nenhuma instru¢gdo com
nimero acima de 30 e, portanto, terminou o programa.

E preciso tomar cuidado porque, se em um programa
anterior sobrou alguma linha numerada que nao foi apagada,
O programa prosseguird até a linha de- maior ndimero. Para
evitar esse tipc de surpresa é conveniente mandar listar os
programas antes de executd-los; assim, todas as linhas nume-
radas que estiverem armazenadas no computador aparecerdo
na lista.

Ex.57: Suponhamos que havia no computador um pro-
grama que comegava no nGamero 100:
100 PRINT “A SUA IDADE E”;15;
11@ PRINT “ANOS”
120 PRINT “E A MINHA E”;
13@ PRINT 17;”ANOS”
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Se estivermos preparando um programa comeg¢ando no
nimero 10 e esse programa for até o ndimero 5@, normal-
mente ndo serd necessério colocar a instrucdo 6@ END.

Acontece que, ao mandarmos executar o programa ele
comegard na linha 10 e prosseguird até a linha 13@, execu-
tando o programa novo e o anterior; se quisermos evitar que
isso acontega, podemos usar as seguintes alternativas:

a) apagar o programa anterior a partir da linha 100; as-

sim, ao ser executado, o programa sO ird até a linha
50,

b) colocar a instrugdo 6@ END; nesse caso, o programa
comegard da linha 10 e pararéd na linha 6@, ao ler a
instrugdo END; veremos mais adiante que a coloca-
¢do de END no meio de um programa €, muitas ve-
zes, um artificio bastante Gtil de programacdo.

Se usarmos a alternativa b, o programa anterior ndo
serd apagado e poderemos executd-lo, bastando dar o coman-
do RUN 100; assim, o programa comegard a ser executado a
partir da linha 100.

Com a colocagdo do END e do RUN 100 no6s temos a
possibilidade de executar independentemente dois programas
diferentes, armazenados na memodria do computador.
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~ Capl'tulo v
INSTRUGCOES MULTIPLAS POR LINHA

Até agora tudo o que foi mostrado apresentou apenas
uma instru¢do por linha rumerada.

Ex. 1: 10 A=5

20B8=3
30C=A+8B
40 PRINT C

Na maioria das versdes de BASIC usadas nos micro-
computadores (exceto os bem reduzidos), é possivel colocar
mais de uma instru¢do por linha numerada. Essas instrugGes
devem ser separadas por dois pontos (:) ou barra invertida
(\). Nos exemplos seguintes usaremos dois pontos, cabendo
ao leitor verificar como isso funciona no seu computador.

O programa acima pode ser reescrito da seguinte manei-
ra:

MA=5:B=3:C=A+B:?C

Quando for executado, tudo se passard da mesma for-
ma como se tivesse sido escrito da maneira anterior. O uso
de instrucdes multiplas, por linha, provoca economia de me-
morias, na armazenagem do programa.

No entanto, é necessdrio ndo exagerar:

— uma linha numerada s comporta um certo numero
de caracteres, o que limita a quantidade de instru-
¢Oes e comandos por linha numerada;

— existem certas instrugGes (como veremos mais adian-
te) que influenciam todas as outras instrugdes coloca-
das na mesma linha; por isso, em muitos casos, é ne-
cessario mudar de linha para colocar certas instru-
¢oes;
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— certos comandos ou instrucdes s6 podem ficar no
fim da linha (Ultima instrugdo), para ndo perturbarem
as instrugoes seguintes:

Ex. 2: 10 A=5 : B=6 : END: C=B+A:?C
RUN

0K

nao aconteceu nada, pois O programa terminou no
END; esse comando s6 poderia ficar no fim da linha;
— é recomenddvel ndo colocar mais do que um numero
suficiente de instru¢des que preencha até duas linhas
de video, caso contrario, se tivermos que corrigir al-
guma coisa no meio da linha, teremos que teclar no-
vamente a linha inteira, o que podera ser trabalhoso.
Caberd ao leitor se habituar com a maneira mais prati-
ca de utilizar esses comandos multiples por linha.
Uma observagdo importante sobre os comandos multi-
plos é que os mesmos podem ser introduzidos de modo di-
reto e executados imediatamente:

Ex. 3: A=5:B=3:PRINT A +B (KRETURN>)
8

0K

z

As vezes, no meio de um programa, é importante fazer
um pequeno programa de verificagdo, em modo direto, para
efetuar correcOes e saber o estado das diversas varidveis; esse
programa em modo direto ndo interfere com o programa ja
gravado, a menos que haja instrugcdes nele que alterem dados
ou varidveis do anterior; depois da verificagdo, podemos
prosseguir com a execu¢do do programa:

Ex. 4: programa existente
10 A=5 : B=8 : C=3*B
20 A= A+2
30 C =C+A
440 ? C
RUN
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31

0K

Se, por acaso, houvesse um engano no programa e o re-
sultado ndo fosse o esperado, poderiamos usar um programa
em modo direto para saber o que esta acontecendo.

Vamos supor que, por engano, na linha 20, haviamos
escrito 20 A=A-2
em vez de 20 A=A+2

Ao ser executado o programa, o resultado seria 27 e
ndo 31.

Suponhamos que ndo percebemos esse erro, na listagem
do programa.

Fagamos o seguinte:

25 STOP

Agora

RUN

BREAK IN 25
oK

Nesse ponto, podemos introduzir um programa em mo-
do direto, para saber qual o valor das varidveis, na hora da
interrupgao:

;. C (KRETURN>)
2

0K

Ja ficamos sabendo que A = 3, quando deveria ser 7;
logo, houve um erro na linha 20.

Se quisermos saber se o erro foi s6 esse, fagamos o se-
guinte:

Mantenha o 25 STOP
RUN
BREAK IN 25
0K
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Agora, em modo direto, fagamos o seguinte:

A = 7:CONT
31

0K
Quando o programa for novamente executado, o co-

mando direto A=7 ndo serd considerado (mas ndo esqueca
de retirar o 25 STOP).
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Capitulo V
COMPUTAGCOES MATEMATICAS

Na maioria dos programas interpretadores ou compila-
dores BASIC j& estd embutida a capacidade de executar uma
série de operagOes aritméticas e algébricas, que podem variar
desde simples somas e subtragbes até computacdes bem mais
complexas, dependendo do tamanho do interpretador ou
compilador.

Vamos dar uma visdo geral do que é, normalmente, en-
contrado nos programas de tamanho médio para bom, fican-
do a critério do leitor verificar quais as possibilidades de seu
microcomputador.

5.1 — Operagoes elementares: sdo as de Soma, Subtragio,
Multiplicagdo e Divisao.

Para usar o computador na execu¢do de uma dessas
operacdes, basta usar o sinal correspondente no teclado.

Por exemplo: na tecla onde aparece o ponto-e-virgula,
aparece também o sinal ‘‘+'’; para teclar +, é necessario ba-
ter simultaneamente a tecla SHIFT (como ja vimos anterior-
mente) com aquela tecla.

O sinal - aparece abaixo do igual (=), ou seja, ndo é
necessario teclar SHIFT.

O sinal de multiplicagdo é um asterisco (*), que apare-
ce em cima do sinal de dois pontos; é necessario teclar si-
multaneamente o SHIFT; finalmente, o sinal de divisdo é a
barra (/), que aparece abaixo da interrogagdo, ndo sendo ne-
cessario teclar SHIFT.

A execugdo das operagOes € imediata, por comando di-
reto ou por programa:
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Ex. 1: PRINT 15 + 12 (<KRETURN>)
27

0K

(é necessdrio dar a instrugdo PRINT quando queremos ver o
resultado; em certos programas ndo queremos ver resultados
intermedidrios e s6 mandamos executar a operagdao, sem
PRINT).

Ex. 2: 10 A= 13
20 B= 15
30 C= A-B
40 PRINT C
RUN
-2

oK

Ex. 3: PRINT 2*15
30

0K

Ex. 4: PRINT 50/2
25

oK

Os exemplos acima mostram as operagOes executadas
uma a uma; no entanto, é perfeitamente possivel executar
de uma sé vez um conjunto de operagGes, como mostrare-
mos nos exemplos a seguir:

Ex. 5: PRINT 20*3/2+18/2
39

0K

Ex. 6: 10 C= 12
20 D = C*3
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30 F = D+C
40 G = F/4+12
50 ?G
RUN

24

oK

Também € possivel usar parénteses, para efetuar as ope-
racOes, seguindo as regras usuais de aritmética:

Ex. 7: PRINT(12+13)*4
100

oK

Ex. 8: 10 A=3
20 B=3*6
30 C=(A+B)/2
40 PRINT C
50 D=C* (A+B+5)/B
60 PRINT D
RUN
105
15.1667

0K
Verifica-se que foi impresso um resultado parcial (C =

= 10.5) e que o resultado final foi impresso arredondado na
6@ casa.

5.2 — Exponenciagdo permite elevar um numero a determi-
nada poténcia, usando o sinal * ou A.

Ex. 9: PRINT 213
8

0K
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Ex. 10:10 A=3
20 B=6
30 ? (A+B)12
RUN
81

0K

Ex. 11:PRINT 31212 (potenciacdo repetida)
81

0K

5.3 — Extracdo de Raiz; essa operacdo nado existe, normal-

mente, como instrugdo especifica, na linguagem
BASIC (a ndo ser em versoes cientificas especiais); 0 que se
faz é elevar o nimero a uma poténcia fraciondria, do tipo
X= At(1/N), em que A é o numero, cuja raiz de grau N se
deseja. A excecdo € a raiz quadrada, que possui uma instru-
¢do especial, como sera mencionado mais adiante, ao tratar-
mos de fun¢des matemadticas.

5.4 — Regras gerais de organizagdo das operagOes: as opera-

¢Oes aritméticas sdo executadas pelo computador em
uma certa ordem, que deve ser entendida (da mesma forma
que cada calculadora de bolso tem a sua propria ordem de
execucdo das operacoes).

As regras sdo as seguintes:

a) as operagbes comegcam da esquerda para a direita;

b) as-operacGes de exponenciacdo sdo efetuadas primeiro
(todas as que existirem na expressdo);

c) depois da exponenciagdo o programa volta ao inicio
da expressdo e executa todas as multiplicacdes e di-
visOes, até o fim da expressdo;

d) comegando novamente no inicio da expressdo, serdo
executadas todas as operacOes de adicdo e subtrag3o;

€) se houver parénteses, as operacoes dentro dos parén-
teses serdo executadas em primeiro lugar;

f) se houver parénteses dentro de parénteses, as opera-
¢Oes serdo comecgadas pelos parénteses interiores,
seguindo-se os parénteses mais exteriores, e assim por
diante.
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Vejamos essas regras, seguidas passo a passo:

Ex. 12:PRINT (5*3 + (4 -2 13- (13 + 3)/4)
primeiras operagOes: execu¢cdo dos parénteses in-

ternos:

@4-2 =2

(13+ 3) =16

em seguida, poténcia:

21+3=28

em seguida, multiplicagOes e divisdes:
5*3=15

16/4 = 4

finalmente, somas e subtracoes:
15+8-4=19

o computador mostrara:

19

0K

Ex. 13:10 A=1
20 B=3
30 C=5
40 D=(A*B+C)/C+B13*(B+C)
50 PRINT “O VALOR DE D E”; D
RUN
0 VALOR DE D E 2176

0K

5.5 — Os programas de BASIC mais completos possuem um

repertério grande de fungdes matematicas, das quais
mostraremos as mais usualmente encontradas. S3o funcoes
que ja estdo programadas no interpretador ou compilador e
podem ser obtidas por simples teclagem do nome da funcdo
e do argumento:

— RND(X) é uma fun¢do que dd um numero aleatd-
rio entre O e 1; normalmente o valor de X deve ser positi-
vO e maior que zero: nessas condi¢Oes, cada vez que o com-
putador executar a fungdo RND(X) escolherd um namero di-
ferente, aleatoriamente; se o valor de X for zero, serd esco-
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Ihido um nUmero aleatério mas, no mesmo programa, serd
o mesmo; se o numero (X) for negativo, para cada valor de
X serad selecionado um numero aleatério, o que serd repetido
enguanto ndo se fizer CLEAR no programa.

Daremos um exemplo simples e mostraremos, em
outros capitulos, novos exemplos da funcdo RND (RAN-
DOM = ALEATORIO).

Ex. 14:10 PRINT RND (1)
20 PRINT RND (1)
30 PRINT RND (1)

RUN -
478563 | cada operacdo dd um numero di-
954328 | ferente (maior que ® e menor
.763166 I que 1)

.Jd
0K

Ex. 15:10 PRINT RND (@)
20 PRINT RND (@)
30 PRINT RND (@)

RUN “
543287 | o numero € aleatdrio mas € sem-
543287 ] pre o mesmo, dentro do mesmo
543287 1 programa

.
0K

Ex. 16:10 PRINT RND (-4)
20 PRINT RND (-0.3)
30 PRINT RND (-4)
RUN
.332854
473462
332854 (igual ao primeiro)

0K

H4 muitas outras observagles a fazer sobre esta impor-
tante fun¢do, como se verd adiante.

— LEN (A$): essa funcdo dd o numero de caracteres
do STRING A$, inclusive sinais e espacos.
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Ex. 17:10 A$ = “ABCDE"
20 PRINT LEN (A$)
RUN
5 (cinco caracteres)

0K

Ex. 18:10 A$ = “JOAO R. SOUZA"
20 ?LEN(AS$)
RUN
13 (inclusive o ponto e 0s espacos)

0K
— ABS(X), dad o valor absoluto da expressao X:

Ex. 19:10 X=13 - 18
20 ?ABS(X)
RUN
5 (valor absoluto de -b)

0K
— INT(X), dd o maior valor inteiro contido em X:

Ex. 20:10 X=13.478
20 ? INT (X)

RUN

13

oK

Essa funcdo é bastante importante, pois, em muitos ca-
sOs, necessitamos apenas de valores inteiros de numeros, co-
mo, por exemplo, no caso de efetuar contagens de eventos,
a partir de equagdes, cujos resultados ndo sao sempre intei-
ros. ,

— TAB(X) é uma funcdo de tabulacdo que determina
a posicdo do cursor, para impressio de um numero ou
STRING, seja na tela de video, seja em uma impressora; o
argumento X representa a posi¢cdo, considerando como 12
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posicdo o lado mais a esquerda de cada linha do video ou
da impressora. E necessdrio notar que cada linha s6 contém
N caracteres, em geral, 0 gue limita a posicdo que podemos
atribuir a X",

Ex. 21:PRINT TAB (3); "POSICAO 3"
POSICAQ 3 (P estd na posicdo 3)

0K
(observe o ponto-e-virgula entre TAB(3) e o
STRING)

Ex. 22:10 ? TAB (18); “POSICAO"”
20 ? TAB (32); “NUMERO 32"
RUN
POSICAD
NUMERO 32

0K

O TAB(32) ficou em outra linha, pois estamos consi-
deranto um video com 24 posi¢coes por linha.

— SGN(X) é uma fungdo que indica se X €é maior,
igual ou menor que zero. Quando X é maior que zero, SGN
(X) =1, se X =0, SGN (X) = @ e se X é menor que zero,
SGN(X) = -1. E uma funcdo muito Util, pois serve para pro-
duzir artificios de programacdo em que desejamos saber
quando um certo valor é maior, menor ou igual a zero. Bas-
ta saber se SGN(X) é igual a 1, -1 ou @.

Ex. 23:10 A= SGN(X)
20 X=-4.18 *.56
30? A
RUN
0

oK

O valor zero apareceu porque a fungdo A = SGN(X)
ainda ndo sabia quem era X, ao passar pela linha 10 e, as-
sim, considerou X = @.

Agora, vamos inverter:
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10 X= -4.18 *.56

20 A = SGN(X)

30? A

RUN

-1 (X tem valor negativo)
0K

Ex. 24:modo direto
PRINT SGN(4.8)
1

0K

Ex. 25:10 A=3*-.15 + 18/3 *.09
20 ? SGN(A)
RUN
1

0K

Mesmo sem saber o valor da expressdo, sabemos que
ela é positiva.

— SIN(X) dé o seno (funcdo trigonométrica) de X, sen-
do X expresso em radianos (convém lembrar que 3600 cor-
respondem a 2 radianos).

Ex. 26:PRINT SIN (.523)  (equiv. a 300)
499481 (aproximacdo de 0.5)

0K
— COS(X) dard o cosseno de X, expresso em radianos.
Ex. 27: (célculo de um dos lados de um tridngulo retan-

gulo cuja hipotenusa é igual a H e o angulo ad-
jacente ao lado desejado é 609, ou 1.046 radia-

nos).
MH=5 (hipotenusa)
20 ? COS (1.046)

30 C = COS (1.046)
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40 D = C*H (para confirmar o valor do cosse-
50 ? D/5 no)
RUN

50

50

oK

(no exemplo acima usamos a propriedade dos
tridngulos retdngulos de que o lado adjacente ao
angulo X dividido pela hipotenusa €é igual ao
COS(X))

— TAN(X) dé o valor da tangente de um angulo ex-
presso em radianos.

— ATN(X) dé o valor do dngulo em radianos, cuja tan-
gente é X, ou seja, déd o arcotangente_(X):

Ex. 28:10 X = .785398 (ou seja, 450)

20 ? TAN(X)
30 C = TAN(X)
40 ? ATN(C)
RUN
1 (tangente de 4509)
.785398 (dngulo em radianos cuja tangente
é 1)
0K

— SQR(X) da a raiz quadrada de X; como ja mencio-
namos atrds, ndo € uma operacdo que pode ser feita através
da teclagem de um simbolo (tal como multiplicagdo ou ex-
ponenciacdo): é uma funcdo matemdtica que é produzida
por um programa especial que j@ faz parte do interpretador
ou compilador BASIC (nos de tipo mais completo).

Ex. 29:PRINT SQR(25)
5

0K
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E claro que X deve ser positivo, pois a linguagem
BASIC ndo trabalha com nimeros complexos, a ndo ser que
haja programa especialmente preparado para isto.

— EXP(X) dd o valor da constante ‘e’ elevada a X
(e = 2,71828. . .)

Ex. 30:PRINT EXP (3)
20.0855 ("e'" elevado ao cubo)

0K

— FRE(X) dé a quantidade de Bytes ainda livres na
memoéria onde estamos programando; é muito Util para saber
se, ao preparar um programa muito longo, ndo vamos ultra-
passar a capacidade da memoéria do computador.

Ex. 31:PRINT FRE(0)
5437

oK

(isto significa que, se o total de Bytes da me-
moéria com que estamos trabalhando é, p. ex.,
8.192, jd usamos, até agora, 1.755 Bytes nos
programas ja& armazenados).

O valor atribuido a X significa, apenas, que X, nessa
fungdo é um argumento falso (“dummy’’), ou seja, pode as-
sumir qualquer valor e sO existe para que a fungdo tenha al-
gum argumento.

Em alguns tipos de BASIC (os mais completos), se X =
= @, o nimero de Bytes livres ndo conta os Bytes ocupados
por STRINGS; quando queremos incluir os STRINGS, X de-
ve ser substituido por A$. Esse arranjo é muito Util para se
determinar quais os tipos de programas ou arranjos que po-
demos fazer utilizando o minimo possivel de memorias.

— LOG(X) dé o valor do logaritmo neperiano (de base
“e"), de X.

Ex. 32:PRINT LOG(2.718)
999896 (log. nep. de "¢ é igual a 1)

0K
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Para se ter o logaritmo de base 10, basta dividir LOG
(X) por LOG(10) (logaritmo neperiano de 10).

Ex. 33:10 X = 100

20 C = LOG(X)

30?C

49 D = C/LOG (10)

50 ? D

RUN
460517  (log. nep. de 100)
2 (log. 10 de 100)

0K

— POS(X) da a posicdo, naquele momento, do cursor
do video (posicdo onde estd sendo impresso um caracter) ou
da cabeca de impressdo, no caso de uma impressora serial.
X é uma variavel falsa; é necessario atribuir-lhe um valor.

Ex. 34:10 ? “ABCD"; POS(1)
RUN
ABCD 4 (préxima posicdo do cursor; a pri-
meira posicdo é @)

oK

Note o seguinte: a fungdo POS(1) foi colocada na mes-
ma linha que a instrucdo PRINT e estd separada por ponto-
e-virgula. Isto significa: imprimir o STRING “ABCD’" e, logo
depois, a posicdo do cursor.

Se colocarmos PRINT POS(1) em outra linha, a posi¢do
serda sempre zero, pois, quando mudou de linha, o cursor
voltou para a posicdo zero.

Ex.35:10 ? “ABC”
20 ? POS(1)
RUN
ABC
¢

0K
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— SPC(X) é uma instrucdo de espaco, que manda colo-
car na linha X espacos em branco; essa funcdo sé funciona
associada ao comando PRINT.

Ex. 36:PRINT SPC(4); “ABC"”
ABC (comeca no 59 espaco)

0K

Ex.37:10 A= 15
20 B= RND(1)
30 ? SPC(A);B
40 C=INT (10*B)
50 ? SPC(C);A
RUN
(deixa 15 espagos +
o espago do sinal) _

i —» 473685
i
15
(deixa 4 espacos +1 | OK
o espaco sinal) i

Explicagdo: na primeira linha o nimero B foi impresso
apo6s 15 espacos; o numero B é aleatério e, no caso, corres-
pondeu a .473685; na segunda linha o nuimero de espagos
foi igual ao maior valor inteiro (INT) de B multiplicado por
10, ou seja, inteiro de 4.73685, o que da 4 espacos.

— DEF FNA(X) essa funcdo DEF, em conjunto com
FNA(X), serve para definir, em um programa, a equagado de
uma funcdo A, da varidvel X. Depois de feita essa definicdo,
no restante do programa podemos fazer referéncia apenas a
FNA(X), e o computador j& sabera qual a equagdo corres-
pondente.

O uso dessa DEFinicdo de funcdo é rhuito importante,
especialmente quando ha vérias funcdes diferentes, de varia-
veis diferentes, no mesmo programa.

Ex. 38:10 DEF FNA(X) =15 * X 1 2
20 DEF FNB(Y) =Y * 2 + SQR (Y)
30 X =3
40 Y =2
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50 PRINT FNA(X)
60 PRINT FNB(X)
RUN

135

5.41421

0K
Durante o programa podemos fazer variar o valor de X
e Y, e o programa sempre dard o valor da funcdo definida

previamente FNA(X) e FNB(Y).

Ex.39:10 DEF FNT(W) = 3* w13
20 DEF FNQ(Z) = Z + 18/2

30wW=1

0 2 =2

50 ? FNT(W); FNQ(2)

6OW=W+1

Mz2=2+2

80 ? FNT(W); FNQ(2)

MPW=W+3

102=2+4

110 ? FNT(W); FNQ(2)

RUN
3 N (primeira vez)
24 85 (segunda vez)
375 1025 (terceira vez)

0K

Observe que os valores de W e Z foram alterados, mas
as fungOes ja estavam definidas e, assim, seus valores pude-
ram ser impressos para cada valor das varidveis (W e Z); na
linha 3@ W era igual a 1, depois passou para 2 (W= W+ 1)
e depois, para 5 (W = W + 3); o mesmo aconteceu com Y.

As fungOes matematicas ou de posicionamento que aca-
bamos de descrever sdo as mais usuais nas versoes de BASIC
do tipo denominado ALTAIR. Existe, no entanto, o que se
denomina BASIC PLUS, mais completo, que contém outras
fungbes e instrugcdes que nao descreveremos neste livro
introdutério.
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— Existe uma observagdo importante a fazer ao final
deste capitulo: em certos tipos de BASIC ndo podemos
mandar imprimir A+ B, sem dizer antes que C = A + B.
Depois, mandamos imprimir C.

Ex. 40:10 A=2; B=3: ? A+B

Em certas versdes de BASIC isso ndo funciona; é preci-
SO escrever:

10 A=2:B=3:C=A+B:?C
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Capitulo VI
INSTRUCOES PARA ENTRADA DE DADOS

Neste capitulo cobriremos a definicdo e a explicagdo
das instrucdes mais usualmente encontradas nos programas
de BASIC de certo porte para atribuir valores a varidveis.
Fica claro que existem outras instru¢des ndo mencionadas
neste livro, que fazem parte de versGes mais sofisticadas ou
sdo instrucbes especiais para certos tipos de sistema opera-
cional com comando de periféricos, tipo disco magnético.
No entanto, acreditamos que estdo descritas as instrugdes
que o programador poderd encontrar e usar nos microcom-
putadores mais usuais do mercado.

Ja vimos que uma varidvel pode ter valores a ela atri-
buidos e que esses valores podem ser alterados, ao longo do
programa.

Podemos dar um valor a uma varidvel de varias formas,
usando instru¢cdes de BASIC. Vejamos as principais:

6.1 — INPUT X

Essa instrugdo faz com que o programa pare e fique
aguardando a entrada, pelo teclado, do valor que queremos
dar a X (a instrucdo é INPUT e X ou qualquer outra varia-
vel é aquela que tomard o valor que for teclado). Ao inter-
romper o programa, aparece na tela do video uma interroga-
¢do, que indica ao operador que o programa estd aguardan-
do a entrada de um valor.

Ex. 1: 10 INPUT B

20 C = B*3
30 A = B+C
402 A
RUN

?
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(0 programa parou na linha 20 e a interrogagdo
pergunta ao operador qual o valor de B; apés
ser teclado um valor, B passara a ter esse valor
durante todo o resto do programa, e a execugdo
continua imediatamente apds ser apertada a te-
cla RETURN)

Vamos continuar:

Tecle o nimero 3
73
(0 nimero 3 aparece logo depois da interroga-
¢do).

Tecle RETURN e o programa prosseguira:
12

0K
(B=3, C=3 *3, A=3+9=12)

Ex. 2: 10 PRINT “ESCOLHA UM VALOR"
20 INPUT Q
30 PRINT ““O VALOR"; Q; “FOI ESCOLHIDO"
(suponhamos que vamos escolher o valor 18)

RUN

ESCOLHA UM VALOR

7 18

0 VALOR 18 FOI ESCOLHIDO

0K

E sempre aconselhdvel, antes de pedir o valor de uma
varidvel, imprimir alguma explicacdo sobre qual a varidvel
gue estd sendo pedida, para que seja facilitado o trabalho
do operador. Caso contrario nds terfamos que lembrar a ca-
da momento qual a varidvel que estd sendo pedida pelo pro-
grama (lembre-se que a instrucdo INPUT pode aparecer va-
rias vezes no mesmo programa, pedindo varidveis diferentes).

Ex. 3: 10 ? “DEMONSTRAGAO DE SOMA E MULTIPLI-
CACAO”
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15 ? “QUAL O VALOR DE A?”

20 INPUT A

25 ? “QUAL O VALOR DE B?”

30 INPUT B

35C=A+8B

40 PRINT C

45 ? “QUAL O VALOR DE D?”

50 INPUT D

60 E=D *C

70 ? “O VALOR FINAL DE E SERA"; E

(Vamos supor escolhidos A = 2, B= 3 e D=4)
RUN i i -
DEMONSTRACAQO DE SOMA E MULTIPLICACAQ
QUAL O VALOR DE A?

7 2

QUAL O VALOR DE B?

?7 3

5 (valor de C)

QUAL O VALOR DE D?
7 4

0 VALOR FINAL DE E SERA 20

0K

Essa instrucdo INPUT serve para promover um meio de
comunicacdo entre o operador e o computador. Veremos,
mais adiante, como essa instrucdo pode ser utilizada em to-
da a sorte de programas, inclusive jogos para video.

A mesma instrucdo pode ser usada para STRINGS, isto
é, varidveis de STRINGS.

Se chamarmos A$ uma varidvel de STRING, podemos
dar a ela um significado qualquer, que ficard armazenado na
memoria do computador.

Ex. 4: 10 INPUT Q%

20 PRINT Q$;“ E O MEU NOME"
RUN

93



7 ROBERTO (esse nome foi teclado pelo
) operador)
ROBERTO E O MEU NOME

0K

Agora a varidvel Q$ passou a significar o STRING
"ROBERTO".

Enguanto ndo for mudado o valor de Q$%, dado o co-
mando CLEAR (zerando as varidveis) ou o comando NEW
(apagando o programa), essa varidvel permanecerd com esse
significado.

E preciso ndo esquecer que um novo comando RUN
apagard os valores ja atribuidos as variaveis.

Facamos um novo programa, com numeracao mais alta
(para ndo perturbar o primeiro programa).

50 ? “MEU NOME E ; Q$
60 INPUT B$
70 ? “E O TEU E ”; B$

Ao rodar este programa (a partir da linha 5@), veremos
que o valor anterior de Q% foi apagado:

RUN 50
MEU NOME E (falta o valor de Q%)
? ANDRE (entramos com ANDRE)

E O TEU E ANDRE
0K

Observe que, no caso de uma varidvel numérica, se ndo
dermos nenhum valor a mesma, o programa considerard que
a variavel tem valor @ (zero). No caso de uma varidvel de
STRING, no entanto, o programa considerard que o
STRING estd vazio (ndo imprimird nada).

Agora vamos rodar o programa do inicio e mudar os
nomes:

RUN
?  ANDRE
ANDRE E 0 MEU NOME
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MEU NOME E ANDRE
? ROBERTO
E O TEU E ROBERTO

oK

Mudamos o significado das varidveis Q% e B$.

A instrucdo INPUT pode ser precedida, na mesma li-
nha, de um STRING, que serd impresso antes do ponto de
interrogacdo. Isso € importante para saber que informagao o
programa deseja naquele momento.

Ex. 5: 10 INPUT “QUAL E O TEU NOME"; N$
(ponto-e-virgula)
20 PRINT N$; “ E O TEU NOME"”
RUN
QUAL E 0 TEU NOME? JOAO

(interrogagcdo do T
INPUT l

(nome teclado

JOAQ E O TEU NOME

0K

Se ndo fosse colocado um espaco no STRING “ E O
TEU NOME", as palavras impressas ficariam sem espaco:
JOAOE O TEU NOME.

Na linha 10 é importante notar que a pergunta que an-
tecede a varidvel, no statement de INPUT, tem que estar en-
tre aspas e deve haver uma separacdo, entre a pergunta (en-
tre aspas) e a varidvel pedida, por ponto-e-virgula; uma sepa-
racdo usando apenas virgula ndo funciona, e o computador
acusara erro.

Uma variante do INPUT, para a entrada de diversos da-
dos pode ser usada, da seguinte forma:

Ex. 6: 10 INPUT A, B, C (1)
20 ? A;B.C
RUN
75,3,-2 (2)
5 3 -2

0K
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(1) as varidveis pedidas devem ser colocadas uma apos a
outra, separadas por virgulas, exceto antes da pri-
meira e depois da ultima;

(2) a entrada, pelo teclado, das varidveis, deve ser feita
usando virgulas, na mesma ordem em que as varia-
veis foram pedidas; o primeiro numero teclado vai
corresponder ao A, o segundo ao B e o terceiro ao
C.

Se esquecermos de entrar com uma das varidveis pedi-

das e teclarmos <RETURN>, o computador colocard outra
interrogacdo, pedindo a préxima ou as proximas varidveis:
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Ex. 7: 10 PRINT “QUAIS OS NOMES DOS SEUS FILHOS";
(1)
20 INPUT AS$, BS, C$, D$
30 ? “O PRIMEIRO E ”; A$
40 ? “O SEGUNDO E "; B$
50 ? “O TERCEIRO E ""; C$

60 ? “O QUARTO E “; D$

RUN ~
QUAIS 0S NOMES DOS SEUS FILHOS? ANDRE,
LIANA (2)

77 RENATA, FELIPE

0 PRIMEIRO E ANDRE
0 SEGUNDO E LIANA

0 TERCEIRO E RENATA
0 QUARTO E FELIPE

0K

(1) o ponto-e-virgula depois do STRING vai fazer com
que a proxima impressdo se dé& na mesma linha; por
isso a interrogacdo do INPUT vai aparecer logo de-
pois da frase QUAIS OS NOMES DOS SEUS FlI-
LHOS e nado na proxima linha, como em exemplos
que vimos anteriormente (quando ndo havia ponto-
e-virgula depois do STRING — ver exemplos 2 e 3);
a entrada dos dados se fard na mesma linha, apds a
interrogacao;



(2) aqui deverifamos colocar quatro nomes, pois O pro-
grama pede 4 varidveis (A$, B$, C$ e D$); por
engano teclamos <RETURN> depois do segundo
nome e assim, o computador colocou dois pontos
de interrogacdo, pedindo os préoximos nomes. Nota
importante: o computador jd atribuiu os dois pri-
meiros nomes as varidveis A$ e B$; agora estd
aguardando C$ e D$; por isso, a nova pergunta
ndo significa que devemos repetir os quatro nomes,
mas apenas os que faltam.

6.2 — READ e DATA

Essas instrucdes sdo, também, usadas para atribuir valo-
res a varidveis; apenas, em vez de dar entrada nas varidveis
uma a uma, nos construimos uma tabela de dados (DATA),
e 0 programa vai, progressivamente, dando os valores dessa
tabela as varidveis que nds indicamos apos a instrugdo READ.

Ex. 8: 10 READ A
20?2 A
30 DATA 18
RUN
18

0K

A instruc¢do READ da linha 10 leu os dados da linha
30 (s6 havia o dado 18) e associou o valor 18 & varidvel A.
Esse valor foi impresso pela instrugdo da linha 20.

Se colocarmos mais de uma varidvel nas instrugdes
READ, o grupo de dados sera lido seqglencialmente, isto &,
cada READ lerd o préximo dado listado apds a palavra
DATA.

Ex. 9: 10 READ A
20 READ B
30 READ C
40 ? AB.C
50 DATA 2,18,17
RUN
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2 18 17

oK

O primeiro READ (READ A) leu o primeiro dado (2),
o segundo READ leu o segundo dado e, assim por diante;
a partir desse momento, no programa (até ser apagado ou
alterado) a varidvel A terd o valor 2, B serd igual a 18 e C
igual a 17.

Observagdo importante: o comando RUN faz com que
todas as varidveis sejam zeradas (isto é, fiquem com valor @).
Assim, apds rodar (executar) o programa visto acima, as va-
ridveis A, B e C ficam com os valores atribuidos a elas até
que se dé nova execucdo do programa (RUN).

Em geral isto ndo tem importancia, pois, no programa,
ao ser executado novamente, as varidveis voltardo a ter os
seus valores associados, por meio de READ e DATA.

Para entender melhor este ponto, fagca a seguinte expe-
riéncia:

Escreva um programa com numeragdao mais alta do que
a Ultima linha do anterior:

100 ? “O VALOR DE A E”; A
110 ? “O VALOR DE B E"”; B
120 ? “O VALOR DE C E”; C

Agora, execute o programa, a partir da linha 100

RUN 100

O VALORDEAE®
O VALORDEBE®
O VALORDECE®

0K

O comando RUN 109 fez apagar os valores de A, B e
C dados pelo primeiro programa. Agora, vamos executar tu-
do desde o inicio (incluidos os dois programas).
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RUN

2 18 17 -
O VALORDEAE2 ! os valores de A, B e C
0 VALOR DE B E 18 I ndo foram apagados
0 VALOR DE C E 17 !
J
0K

Os dados tém que ser separados por virgulas, exceto o
primeiro e depois do ultimo.

50 DATA 2, 18, 17
g

(sem wimgula)

(virgulas)

Da mesma forma, as varidveis podem ser colocadas sob
uma mesma instrucdo READ, separadas por virgulas, na mes-
ma linha:

10 READ A,B,C

A mecédnica é sempre a mesma: a instrucdo READ as-
socia a primeira varidvel o primeiro dado; a segunda variavel
o segundo dado; e assim por diante.

Quando houver mais varidveis do que dados, o progra-
ma acusara erro.

Ex. 10:10 READ A,B,C,D
20 PRINT A;B,C.D
30 DATA 55,2,18

RUN

5% 2 18

? ERROR IN 10 (falta um dado para a varia-
vel D)

0K

Se houver mais dados do que wvaridveis somente serdo
lidas as variaveis correspondentes aos primeiros dados:

Ex.11:10 READ AB
20 ? AB
30 DATA 12,18,17,19
RUN
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12 18
0K

O programa associou o primeiro dado a A, o segundo
dado a B e os outros dados foram ignorados.

As instrucoes READ e DATA podem ser associadas a
varidveis de STRING, funcionando da mesma forma que no
caso de varidveis numéricas.

Ex. 12:10 READ A$,8$.C$
20 PRINT C$;B$:A$
30 DATA OTIMO,E,ISTO
RUN
ISTOEOTIMO

oK

O que aconteceu? lembremo-nos que o ponto-e-virgula
nac introduz nenhuma separacdo entre os STRINGS que vao
ser impressos. No caso de numeros é diferente, pois sempre
é colocado um espago depois do Ultimo algarismo (além do
espago na frente, para o sinal + ou -).

Se usarmos virgula, em vez de ponto-e-virgula, a im-
pressdo serd feita nas casas @, 14, 28, etc. (como jd foi
visto).

Vejamos (substituindo a linha 20)

20 PRINT C$,88,A%

Vamos listar

LIST

10 READ A$,B$C$

20 PRINT C$,B$,A$

30 DATA OTIMO,E,ISTO

RUN

ISTO E
OTIMO -

0K

Uma observagdo importante a fazer é relativamente a
ordem de leitura (READ) e de impressdo; uma coisa ndo
tem nada a ver com a outra.
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As varidveis A$, B$ e C$ foram lidas na mesma or-
dem em que foram colocadas apés o DATA. Desse modo
A$ passou a ser OTIMO, B$ ficou sendo E e C$ assumiu o
valor ISTO.

Na hora de mandar imprimir, nés podemos mandar a
impressdao ser feita em qualquer ordem; no caso, foi impres-
so primeiro a varidvel C$, depois B$ e por ultimo A$. Isto
foi feito apenas para exemplificar a atribuicdo de um valor
a uma varidvel e o uso dessa varidvel, que sdo coisas dife-
rentes.

Podemos, também, misturar varidveis numéricas e varia-
veis de STRING:

Ex. 13:10 READ A$,N,B$
20 PRINT A$;N:B$
30 DATA TENHO,15,ANOS
RUN
TENHO 15 ANOS

oK

A varidvel A$ ficou sendo TENHO, a varidvel N ficou
sendo 15 e a varidvel B$ passou a ser ANOS.

E importante notar, no entanto, que ndo podemos mis-
turar a ordem das varidveis numéricas e de STRING. Assim,
guando na linha 10 o programa é instruido para ler (READ)
A$, o primeiro dado que deve existir depois do DATA deve
ser um STRING, pois A$ sbé pode ser STRING. Se colocar-
mos um numero, como primeiro dado, o programa conside-
rara esse nimero como sendo um STRING e o numero ndo
poderd ser usado em nenhuma operacdo matematica.

Vamos inverter a ordem dos dados:

30 DATA 15, TENHO, ANOS

Tentemos executa-lo.
RUN
15 (o primeiro foi lido e impresso)
? ERROR IN 38 (0o computador acusou erro)

oK
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Acontece que A$ pode ser igual a 15 e, nesse caso, 15
passard a ser um STRING; porém, N (que é uma variavel
numérica) ndo pode ser igual a TENHO.

Vamos alterar novamente a linha 30:

30 DATA 15, 15, ANOS

Agora, o programa vai aceitar:

RUN
15 15 ANOS

oK

Note o seguinte: o primeiro 15 foi transformado em
STRING, mas esse STRING /nc/lui um espaco para o sinal;
assim, sempre que o STRING A$ for impresso deixard um
espaco na frente do nimero (mas ndo atrds, pois esse espa-
¢co é uma questdo de estrutura da linguagem e ndo faz parte
do numero).

Ex. 14:10 READ A$.N.B$
20 ? A$NBS
30 DATA 15,15,ANOS
40 ? N12
50 ? A$*2
RUN
15 15 ANOS
225 (instrucdo da linha 4@)
ERROR IN 50

oK

Verificamos que N = 15 e pode ser manipulado matema-
ticamente, mas o mesmo ndo acontece com A$, apesar de
A$ = 15. Por isso, o computador acusou erro, quando man-
damos multiplicar A$ por 2.

Ainda sobre as instru¢des READ e DATA:

Enguanto houver dados e instrugdes de leitura, os da-
dos serdo lidos pelas varidveis, mesmo que o conjunto de da-
dos esteja mais adiante no programa. A instrugdo READ vai
procurar um dado onde houver uma instrugdo DATA:
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Ex. 15:10 READ AB

20 ? AB

30 READ C,D

40 DATA 12

50 ? C;D

60 DATA 18,15

65 E= B+C

70 ?E

80 DATA 10

RUN
12 18 (A e B)
15 10 (C e D)
33 (E)

0K

Verifique o seguinte: a primeira instru¢gdo READ A foi
pegar o primeiro dado depois do DATA na linha 40; READ
B ndo encontrou mais nada na linha 4@ e foi procurar o
proximo DATA (linha 6@), pegando o primeiro valor; READ
C foi pegar o segundo valor na linha 6@ e READ C foi pro-
curar um novo DATA, que encontrou na linha 8@. O con-
junto de dados pode estar no fim do programa (o que é até
usual).

E importante guardar duas coisas em mente:

— cada linha que tiver dados tem que comegar com a

instrugdo DATA,;

— se aparecer novamente a mesma varidvel, depois de
uma instru¢gdo READ, essa varidvel assumird o valor
correspondente a ordem em que estdo sendo lidos os
dados, mudando, inclusive, de valor, se ja tiver assu-
mido algum anteriormente.

Ex. 16:10 READ A$,B$
20 ? A$;B$
30 READ A$,B$
40 ? A$BS
5@ DATA “LINDO “,“DIA”
60 DATA “FICOU ",“FEIO”
RUN
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LINDO DIA
FICOU FEIO

oK

Alguns aspectos sdo interessantes nesse programa:
Na primeira impressdo (linha 20), A$ era igual a LIN-
DO e B$ era igual a DIA; quando mandamos continuar a
leitura (linha 3@), o A$ tomou o valor do préximo dado
disponivel (FICOU) e B$ assumiu o valor seguinte (FEIO).
Esses Ultimos valores sdo os que ficaram armazenados na
memoria, pois o novo valor de A$ e B$ apagou seu valores
anteriores.
Facamos uma experiéncia: vamos mandar imprimir A$
e B$, em modo direto:
PRINT A$; B$
FICOU FEIO

0K
(os valores de A$ e B$ continuam atualizados, pois
ndo foi dado nenhum CLEAR ou RUN).

Uma outra observacdo se refere as aspas utilizadas nos
dados:

Toda a vez que for necessario colocar espacos como
parte de STRING € necessario usar aspas, caso contrdrio as
palavras ficar@o grudadas uma na outra, como ja vimos em
exemplo anterior; nesse caso O espaco passa a fazer parte do
STRING. A mesma coisa ocorre se for necessdrio colocar
virgulas dentro do STRING (j4 sabemos que a virgula separa
os dados entre si e, portanto, para colocar vigulas em um
STRING se necessita das aspas).

Ex.17:19 READ A$,B$
20 PRINT A$:B$
30 DATA ““O CEU ESTA ",”AZUL,
LINDO E CLARO"
RUN
0 CEU ESTA AZUL, LINDO E CLARO

oK
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Os espacos foram colocados dentro dos STRINGS, as-
sim como a virgula depois da palavra AZUL.

6.3 — RESTORE

Essa instrugdo complementa o READ/DATA em certos
casos e tem a seguinte fungdo:

Quando a instrugdo READ acabou de ler todos os da-
dos contidos em DATA, o programa prosseguird, como ja vi-
mos. No entanto, se quisermos repetir, dentro do mesmo
programa, a leitura dos mesmos dados, podemos usar a ins-
trugdo RESTORE, que fard com que o proximo READ vol-
te a ler o primeiro DATA que for encontrado.

Isto significa: RESTORE é uma instru¢gdo que diz ao
programa que os dados podem ser lidos novamente, -desde o
inicio.

Ex. 18:10 READ A$,B$
20 PRINT A$;B$
30 RESTORE
40 READ C$, D$
50 PRINT C$,D$
60 DATA “SIM",” NAO"”
RUN
SIM NAO
SIM NAO

oK

Se ndo existisse a instrugdo RESTORE, na linha 30,
quando o programa mandasse ler C$ e D$, seria acusado
erro, pois os dados ja teriam acabado (A$=SIM e B$ = NAO).
Com o RESTORE, o programa entende que deve voltar para
o primeiro dado, como se nao tivesse havido leitura nenhu-
ma anterior. Assim, o C$ e D$ puderam ser lidos e impres-
sos (C$=SIM e D$ = NAO).

Em vérias versdes de BASIC é permitida a sintaxe
RESTORE XX, em que XX é o numero da linha onde que-
remos ler pnovamente o conjunto de DATA; nesse caso, a
proxima instrucdo READ ndo ird buscar o primeiro dado
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da primeira linha que contém DATA; a Instrugdo ira ler o
primeiro dado da linha de DATA indicada em XX.

Ex. 18: 10 READ A$.B$
20 PRINT A$;B$
30 READ C$.0$
40 PRINT C$;0$
50 RESTORE 70
60 DATA “SIM”, “ NAO"
70 DATA “TALVEZ", " TALVEZ NAO”
80 READ E$,F$
90 PRINT E$;F$
RUN
SIM NAO
TALVEZ TALVEZ NAO
TALVEZ TALVEZ NAO

OK

0K
A instru¢gdo RESTORE 7@ fez com que as varidveis da
linha 80 (E$ e F$) fossem lidas da linha 7@; se a instrucdo

fosse RESTORE, aquelas varidveis seriam lidas da linha 60,
que é a primeira linha de DATA.
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Capitulo VII
INSTRUGCOES DE “LOOP” E
INSTRUCOES CONDICIONAIS

7.1 — INSTRUGCOES DE “LOOP”

Até agora, em todos os exemplos que foram mostrados,
as instrugdes eram executadas sequencialmente, das linhas de
menor para as de maior numero.

Em outras palavras, se existia um programa com as li-
nhas:

10 (statement)

15 (statement)

20 (statement)
a execucdo era feita linha por linha: primeiro a linha 10,
depois a linha 15, e assim por diante. As exce¢des men-
cionadas foram:

a) comeco enderecado:

RUN 15
em que a linha 10 n3o seria executada, pois o pro-
grama seria rodado a partir da linha 15;
b) END, no meio do programa:
10 (statement)
20 (statement)
25 END
30 (statement)
40 (statement)
nesse caso a execugdo seria encerrada na linha 25 e
as linhas 30 e 49 ndo seriam executadas;
c) uma variante do caso do END seria o uso de STOP;
nesse caso, porém, se fosse dado o comando CONT,
0 programa continuaria normalmente, na proxima
linha;
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d) obviamente, se houver erro em alguma linha, o pro-
grama também ndo executard as linhas seguintes.

Em suma, exceto no caso de comegar fora de ordem e
terminar fora de ordem, e as diversas possibilidades de inter-
rupcdo forgcada, o programa executara as linhas na ordem se-
quencial.

Pelo menos, foi o que vimos até agora.

Existem instru¢des no BASIC que orientam o programa
para uma execucdo fora de ordem das linhas numeradas.

Leia com atencdo os proximos pardgrafos, pois introdu-
ziremos conceitos importantissimos para a execug¢do de pro-
gramas em BASIC.

7.1.1 — GOTO é uma instrugdo que determina que o
programa ‘‘pule’” para uma outra linha, diferente da proxi-
ma, e continue a execugdo a partir dessa nova linha.

Ex. 1: 10 A=10
20 B=15
30 C=A+B
40 PRINT A
50 PRINT B
60 PRINT C

Esse programa, ao ser executado, passard por todas as
linhas e produzird o seguinte resultado:

RUN
10
15
25

oK

Agora, vamos fazer uma experiéncia com a introdug¢ao
de GOTO. Vamos colocar uma nova linha:

35 GOTO 60

Vamos listar
LIST
10 A=10
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20 B=15
30 C=A+B
35 GOTO 60
40 PRINT A
50 PRINT B
6@ PRINT C
Vejamos 0 que acontece quando o programa € rodado:
RUN
25

0K

Analisemos: a instrugdo GOTO 6@ mandou o programa
pular da linha 35 para a linha 60. Assim, as linhas 40 e 50
nao foram executadas e o Unico resultado que saiu foi o
valor de C, devido a:

60 PRINT C

Com a instrugdo GOTO, o programa vai prosseguir na
linha cujo ndmero for indicado.

O numero da nova linha, para onde o programa deve
pular, ndo precisa ser maior do que o da linha onde estd o
GOTO. Em outras palavras, ndo é obrigatério pular apenas
para a frente. A instrugdo GOTO pode mandar voltar para
uma linha j@ executada, a qual serd executada de novo:

Ex. 2: 10 A=15

20 B=A+2
30 C=A+B
40 PRINT C
50 GOTO 10
RUN

32 (valor de C)

32

32

32

32

O programa ndo vai parar, porque entrou em "loop’;
isto significa que, depois de voltar para a linha 1@, o progra-
ma imprimiu novamente o valor de C (linha 40) e depois
voltou novamente para a linha 1@, girando sem parar. Para
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interromper esse loop’’ devemos teclar CTRL C (apertanto
simultaneamente as teclas CRTL e C); o programa sera inter-
rompido e surgird uma mensagem de interrup¢ao:

BREAK IN XX
em que XX é o numero da linha que seria executada no
instante em que apertamos as teclas CTRL e C.

O programa pode também ser interrompido pela tecla
BREAK (veja explicacdo em capftulo anterior).

Nota importante: é preciso tomar cuidado na hora de
programar, para evitar loops infinitos. Em geral, quando é
necessario interromper o loop, depois de algumas voltas, nds
usamos o que se denomina contador, ou simplesmente um
FLAG (sinal). Isso sera explicado logo adiante, quando trata-
remos dos desvios condicionais, isto &, instrucbes que man-
dam o programa pular para outra linha apenas em certos ca-
sos, que noés definimos no programa. A instrucdo que esta-
mos descrevendo — GOTO — € denominada incondicional,
pois ela serd obrigatoriamente executada quando o programa
chegar na linha em que ela esta.

Vejamos um outro exemplo de loop:

Ex. 3: 10 T=1
20 PRINT T; (note o ponto-e-virgula)
30 T=T+H1
49 GOTO 20
RUN
12345671839
BREAK IN 20  (apertamos CTRL C)

0K

Vejamos 0 que aconteceu: depois da impressdo do valor
de T (que era igual a 1, no inicio), a linha 3@ mandou au-
mentar sempre T de uma unidade; desse modo, na segunda
vez que o programa passou pela linha 2@, o valor de T ja
era 2 (depois 3, 4, etc.).

Por isso ndo mandamos voltar para a linha 10. Se a
instrugdo da linha 4@ fosse GOTO 1@, sb6 seria impresso O
nimero 1. Por qué?

Cada vez que a linha 3@ mandar aumentar T de uma
unidade, logo em seguida o GOTO 1@ mandaria o programa
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para uma instrucdo que diz que T=1 e, assim, T voltaria a
ter esse valor; o valor impresso, entdo, seria sempre 1.
Voltemos ao exemplo 2:
N3o era necessdrio mandar voltar o programa para a
linha 10, pois as defini¢Bes.

10 A=1
20 B=A+2
30 C=A+B

serdo sempre repetidas; como ndo houve alteragdo no
valor de A, B e C, bastaria voltar para a linha

40 PRINT C

e o programa faria @ mesma coisa: imprimiria, seguidamente,
o numero 32.

Em um programa podem ser usados varios GOTO, mas
é preciso tomar muito cuidado pois € facil o programador se
perder nos retornos e 0 programa entrar em loop.

Ex. 4: 10 PRINT “VALOR DE A";
20 INPUT A
30 PRINT A
40 GOTO 80
50 PRINT “VALOR DE B";
60 INPUT B
80 PRINT "VALOR DE C";
90 INPUT C
100 PRINT C
110 GOTO 150
120 PRINT “VALOR DE D”;
130 INPUT D
140 PRINT D
160 PRINT “FIM”

V.amos analisar esse programa por partes:
Primeiro, vamos supor que ndo existem as linhas 40
GOTO 80 e 119 GOTO 150.
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O programa seria rodado da seguinte maneira:
SXTOR DE A? 15 (teclamos 15)
V1A5LOR DE B? -4 (teclamos -4)
\-/i\LOR DE C? .38 (teclamos .38)
V;’?EOR DED? o (teclamos @)

F?M

0K

Note o seguinte: a interrogagdo correspondente aos
INPUTS apareceu depois dos STRINGS “VALOR DE ...";
isto aconteceu porque colocamos um ponto-e-virgula depois
das instrucoes

PRINT “VALOR DE A",
esse ponto-e-virgula trouxe a instrugdo INPUT A para a mes-
ma linha onde foi impressa a frase VALOR DE A,; conse-

guentemente os numeros que foram teclados apareceram na =

mesma linha, depois da instrucdo.
O leitor se lembra que uma maneira diferente de obter
o mesmo resultado é usar INPUT “VALOR DE A"; A.
Agora, vamos manter as linhas que tém GOTO:
RUN
VALOR DE A? 13 (teclamos 13)
13
VALOR DE C? -18 (teclamos -18)
-18
FIM

oK

Observe que foram puladas as linhas referentes aos valo-
res de B e D; o programa pulou para a linha 80 e da linha
11Q pulou para a linha 150.

Observe, também, que nés teclamos novos numeros pa-
ra A e C. Os valores anteriores ndao ficaram armazenados,
depois que ‘nés demos novo RUN no programa.
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7.1.2 — FOR/NEXT: essas instrucbes vém sempre jun-
tas, isto é, uma dupla de instrugbes que executa um loop
programado, ou' seja, faz o programa voltar para uma certa
linha e executar as préximas instrugdes durante um ndmero
certo de vezes, que € definido pelo FOR.

Nada melhor que um exemplo:

Ex. 5: 10 FOR A=1 TO 10
20 PRINT A
30 NEXT A
RUN

—_OWoOoONoOCTO dhWN —

)
0K

Analisemos esse programa: FOR A=1TO 10 significa
que, cada vez que o programa voltar para a linha 10, o va-
lor de A passard a ser o proximo da sequéncia entre 1 e 10.

Assim, na primeira passada pela linha 10, A=1; em se-
guida foi executada a instrucdo seguinte:

20 PRINT A .

na linha 30 a instrugdo NEXT A manda o programa voltar
para a linha 1@ (uma instrugdo NEXT sempre manda voltar
para a linha que tem FOR) e pegar o préximo valor de A.

Entdo, na segunda passada, o valor de A é 2 e a pré-
xima instrucdo sera novamente executada:

20 PRINT A

Quando chegamos a 3@, essa linha manda pegar o
proximo valor de A, e, assim por diante.
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O que acontece depois que A atingiu o ultimo valor?
Quando a instrucdo NEXT A manda pegar o préximo valor
de A e ndo existe proximo valor, o programa prossegue para
a linha que vem logo depois da instrugdo NEXT.

Ex. 6: 10 FOR A=1 TO 5
20 ?°"O VALOR DO QUADRADO DE A E ="; At 2
30 ? “O VALOR DO TRIPLO DE A E ="; 3*A
40 NEXT A
50 PRINT “ACABOU O PROGRAMA"
RUN
0 VALOR DO QUADRADO DEAE =1
0 VALOR DO TRIPLODE AE=3
0 VALOR DO QUADRADO E AE=14

O VALOR DO TRIPLO DEA E=6
0 VALOR DO QUADRADO DEAE=9
0 VALOR DO TRIPLODEAE=9
0 VALOR DO QUADRADO DE A E =16

O VALOR DO TRIPLO DEA E=12

0 VALOR DO QUADRADO DE A E =25
0 VALOR DO TRIPLO DE A E =15
ACABOU O PROGRAMA

0K

Para cada valor que A foi assumindo, foram executadas
as proximas instrucoes até o NEXT e, depois de terminados
os valores de A, o programa passou para a proxima linha:
50 ? “ACABOU O PROGRAMA".

E importante notar que, enquanto ndc acabarem os va-
lores da varidvel associada a instru¢gdo FOR, o programa ndo
saird desse loop, isto é, s6 executara aquilo que estd entre
as linhas do FOR e do NEXT.

Os valores da varidvel vao aumentando de 1 em 1, a
menos que se dé uma instrucdo em contrario.

Se nao dissermos mais nada ao computador, ele fard va-
riar A, de 1 até 10 (ou o numero que quisermos) de um
em um.

N3o é necessdrio comegar em 1: a varidvel pode assumir
valores dentro de uma faixa que nés estabelecemos:
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Ex. 7: 10 FOR X =3 TO 6
2?X
30 NEXT X
RUN
3

4
5
6

0K

Para fazer variagGes que ndo sejam de 1 em 1, é neces-
sario acrescentar uma outra instrucdo depois do FOR; é a
instrucdo STEP (passo), que indica o intervalo em que a va-

ridvel vai pular:

Ex. 8: 1@ FOR P=2 TO 8 STEP 2
2°?°P
30 NEXT P
RUN
2

4
6
8

0K

A varidvel P andou de 2 em 2, o que significa: o pré-
ximo P (NEXT P) representou um avango de 2 sobre o ante-
rior. A instrucdo STEP deve ser colocada na mesma linha
que o FOR, sem nenhum outro sinal ou caranter separando
as duas instrucoes.

Outra observacdo: usando STEP, o passo de avanco da
variavel ndo precisa ser inteiro nem positivo.

Ex. 9: 10 FORT =.5 TO 1.95 STEP 6
20?7
30 NEXT T
RUN
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5
1.1
1.7

oK

Apareceu nesse programa um aspecto bastante importan-
te: o Ultimo valor de T (1.95) ndo foi usado, pois o0 NEXT
T, quando somou .6 ao anterior, que era 1.7, chegou a 2.3;
esse valor estd fora da faixa estabelecida, porque & maior
que 1.95. Assim o loop acabou em 1.7, que é o maior valor
possivel dentro da faixa (de .5 a 1.95).

Quando o passo é negativo, o primeiro valor da variavel
deve ser maior que o ultimo e, assim, a varidvel vai diminu-
indo de valor, em cada passada.

Ex. 10:10 FOR Q=10 TO 5 STEP -1
20?22*Q
30 NEXT Q
40 ? “NAO TEM MAIS Q"
RUN
20
18
16
14
12
10
NAO TEM MAIS Q

oK
Os valores negativos também podem ser fraciondrios:

Ex. 11:10 FOR A=2 TO -1 STEP -5
202 A
30 NEXT A
RUN
2
15
1
5
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-5
-1

114

A faixa da varidvel também pode atingir valores negati-
vos, como vimos neste Ultimo exemplo (A =2 TO -1).

Uma outra observacdo importante é de que podem ser
usadas instrucbes multiplas para FOR e NEXT (como, alids,
para qualquer outra instrugdo).

Ex. 12:10 FOR T =1 TO 6: ? T: NEXTT
RUN
s

OO wWN

oK

O programa passou a ter apenas uma linha.
Essa mesma linha pode ser usada em modo direto, isto
€, sem numero:

Ex. 13:FOR T=1TO 6: ? T: NEXT T
(KRETURN>)

OB WN —

0K

Ex. 14:10 READ AB
20 FOR N=1 TO 3: A= A+1: B=B+1
30 PRINT A;B
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40 C= A+B

50 ? “O VALOR DE C E”; C

60 NEXT N

70 DATA 3,-4

RUN

4 3

0 VALORDEC E1
5 2

O VALORDEC E 3
6 -1

O VALORDEC ES

0K

Explicacdo: primeiro o programa leu os valores de A e
B (3 e -4); em seguida entrou no loop FOR/NEXT, execu-
tando as instrugOes contidas entre essas instrugoes:
— aumentou A e B de uma unidade;
— imprimiu o valor de A e B;
— calculou o valor de C;
— imprimiu a frase com o valor de C;
— voltou para a linha 20, isto é, aumentou novamente
A e B, e assim por diante;
— esse loop foi executado 3 vezes, pois a instrugdo era
FOR N= 1 TO 3.

Agora, vamos supor gque O programa estivesse em uma
forma diferente:

Ex. 15:10 FOR N=1 TO 5: READ A,B
20 PRINT A;B
30 NEXT N
40 DATA 5, 12, -1, 5, 2, -2, -.04, 0, 11
50 DATA -2, -6

RUN

5 12
-1°5

2 -04

g n
-2 -6
oK
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O que aconteceu? Simplesmente, o loop FOR/NEXT fi-
cou antes do READ, o que fez com que a instrugdo READ
fosse executada 5 vezes. Conforme ja mostramos, cada ins-
trucdo READ vai buscar o proximo DATA e, assim, os valo-
res de A e B foram sendo lidos e impressos, dentro do con-
junto de DATA, cada vez que o loop FOR/NEXT deu uma
volta (5 vezes).

Os valores associados a instrucdo FOR podem ser varia-
veis numéricas, desde que o seu valor seja definido no pro-
grama antes da instrugdo FOR.

Ex. 16:10 A=5 : B=10
20 FORC=ATOB:?“C=";C :NEXTC
RUN
C=5
C=6
Cc=7
C=8
C=8
c=10

0K
Ex. 17:No programa anterior vamos substituir a linha
10 pela seguinte:
10 INPUT “ A= "; A: INPUT “ B= "; B
e colocar uma nova linha
30 ? : GOTO 10
Vamos listar:
LIST
10 INPUT ”“ A="; A: INPUT “ B="; B
20 FOR C= ATO B : PRINT “C="; C: NEXT C
3@ PRINT: GOTO 10

0K
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e executar

essa linha foi pulada por causa do

PRINT da linha 30)

Nesse ponto podemos entrar com novos dados ou sim-
plesmente teclar RETURN e interromper o programa.

Os valores inicial e final da varidvel do loop FOR/NEXT
podem ser definidos de qualquer maneira, usando, inclusive,
expressOes matematicas; o importante € que o primeiro e o
ultimo valor, assim como o STEP, estejam claramente defi-
nidos antes da instrucdo FOR ser executada.

Ex.18:10 A=2 : B=3 : C=4

20 FOR N= A*B TO B+C : ? N : NEXT

RUN
6
7

0K

observacoes
FOR/NEXT:
— o0 uso de CTRL C pode interromper o laop no meio
(se percebermos, por exemplo, que estd havendo um
erro);
— 0 loop pode ser usado para dar um intervalo de tem-

po no programa; para isto basta fazer o seguinte:

importantes sobre as instrucdes

FOR N=1 TO 500 : NEXT N

nada acontecerd enguanto o computador ndo ‘‘con-
tar’” de 1 a 5@@; o valor dos intervalos de tempo de-
pende da velocidade do computador; cada leitor po-
derd fazer experiéncias para verificar quantas unida-



des sdo necessdrias para o computador esperar, p. ex.,
um segundo;

— ndo é necessdrio colocar (na maioria das versdes mais
completas de BASIC) o nome da varidvel, depois do
NEXT (exceto quando hd mais de um loop sendo
executado no programa, podendo trazer confusio)

Ex.: FORP=1TO 5 : ? P : NEXT

(ndo escreveremos NEXT P; o computador ja sabe
que esse NEXT se refere ao P).

7.1.3 — LOOPS EMBUTIDOS (Nested Loops)
Os loops FOR/NEXT podem ser colocados uns dentro
dos outros, formando os ‘‘loops embutidos’’.

Ex.19:10 FOR A=1TO 5
20 ? “SERIE NUMERO""; A
25 B= B+4
30 FOR C= B TO B+3: PRINT C
40 NEXT C
50 NEXT A
60 ? “ACABOU"
RUN
SERIE NUMERO 1

4

5

6

7
SERIE NUMERO 2
8

9

10

11

SERIE NUMERO 3
12

13

14

15
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O que aconteceu? Simplesmente, o loop FOR/NEXT fi-
cou antes do READ, o que fez com que a instru¢gdo READ
fosse executada 5 vezes. Conforme ja mostramos, cada ins-
trugdo READ vai buscar o proximo DATA e, assim, os valo-
res de A e B foram sendo lidos e impressos, dentro do con-
junto de DATA, cada vez que o loop FOR/NEXT deu uma
volta (5 vezes).

Os valores associados a instru¢gdo FOR podem ser varia-
veis numeéricas, desde que o seu valor seja definido no pro-
grama antes da instrugdo FOR.

Ex.16:10 A=5 : B=10
20 FORC=ATOB:?“C=";C:NEXTC
RUN
C=5
C=6
c=7
C=8
Cc=9
c=10

0K
Ex. 17:No programa anterior vamos substituir a linha
10 pela seguinte:
10 INPUT “ A= ""; A: INPUT “ B="; B
e colocar uma nova linha
30 ? : GOTO 19
Vamos listar:
LIST
10 INPUT “ A="; A: INPUT “ B="; B
20 FOR C= ATO B : PRINT “C="; C: NEXT C
30 PRINT: GOTO 10

oK
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e executar

RUN

A=? 3

B=? 7

C=3

C=4

C=5

C=6

C= 7 essa linha foi pulada por causa do
PRINT da linha 30)

A=?

Nesse ponto podemos entrar com novos dados ou sim-
plesmente teclar RETURN e interromper o programa.

Os valores inicial e final da varidvel do loop FOR/NEXT
podem ser definidos de qualquer maneira, usando, inclusive,
expressoes matematicas; o importante € que o primeiro e o
Gltimo valor, assim como o STEP, estejam claramente defi-
nidos antes da instrucdo FOR ser executada.

Ex.18:190 A=2 : B=3 : C=4
20 FOR N= A*B TO B+C : ? N : NEXT
RUN
6
7

0K

Outras observacdes importantes sobre as instrugdes
FOR/NEXT:
— o0 uso de CTRL C pode interromper o laop no meio
(se percebermos, por exemplo, que estd havendo um
erro);
— o0 loop pode ser usado para dar um intervalo de tem-
po no programa; para isto basta fazer o seguinte:

FOR N=1 TO 500 : NEXT N

nada acontecera enquanto o computador ndo ‘‘con-
tar’” de 1 a 5@@; o valor dos intervalos de tempo de-
pende da velocidade do computador; cada leitor po-
derd fazer experiéncias para verificar quantas unida-
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des sdo necessdrias para o computador esperar, p. ex.,
um segundo;

— ndo € necessario colocar (na maioria das versbes mais
completas de BASIC) o nome da varidvel, depois do
NEXT (exceto quando hd mais de um loop sendo
executado no programa, podendo trazer confusio)

Ex.: FOR P=1TO 5 :? P : NEXT

(ndo escreveremos NEXT P; o computador ja sabe
que esse NEXT se refere ao P).

7.1.3 — LOOPS EMBUTIDOS (Nested Loops)
Os loops FOR/NEXT podem ser colocados uns dentro
dos outros, formando os “‘loops embutidos’’.

Ex. 19:10 FOR A=1TO 5
20 ? “SERIE NUMERO"; A
25 B= B+4
30 FOR C= B TO B+3: PRINT C
40 NEXT C
50 NEXT A
60 ? “ACABOU”
RUN
SERIE NUMERO 1

4

5

6

7
SERIE NUMERO 2
8

9

10

1

SERIE NUMERO 3
12

13

14

15
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ma,

122

SERIE NUMERO 4
16

17

18

19

SERIE NUMERO 5
20

21

22

23
ACABOU

0K

Explicagdo: Vamos acompanhar a execu¢do do progra-

passo a passo:

a) o programa comegou fazendo A= 1;

b) em seguida imprimiu o ndmeroe da série (A);

c) ma linha 25 ficou estabelecido que B=4 (na primeira
vez), pois B era igual a zero e ficou igual a zero + 4;

d)na proxima linha o programa entrou no outro loop
FOR/NEXT ‘“‘embutido” dentro do primeiro; esse
loop embutido serd executado integralmente, antes de
se chegar ao NEXT do primeiro loop (NEXT A); por
isso, NEXT C vem antes de NEXT A;

e) a execugdo do loop embutido faz imprimir os nime-
ros que vao de B até B+3 (ou seja, na primeira sé-
rie, de 4 até 7);

f) quando acaba o loop interno (loop da varidvel C),
o programa passa para a linha NEXT A e volta para
a linha 10; dessa vez A= 2;

g) serd impresso o numero da série 2 (instrucdo da li-
nha 20);

h) B aumentard de 4, passando para 8;

i) entramos novamente no loop C; dessa vez variando
de 8 a 11; esse loop imprimird os nimeros e, depois
de terminado, passard para NEXT A;

j) o processo recomega e vai até que os valores de A
tenham terminado (A =5);

k) depois de terminado o loop A, o programa passard
para a proxima instrugdo (linha 6@) e a executara.



E muito importante entender que os loops embutidos
devem ter os FOR e os NEXT colocados de maneira que a
execucdo comece pelos loops mais internos e va passando
para os mais externos. E obvio que, nesses casos, ndo se
pode omitir a varidvel depois da palavra NEXT.

Ex. 20:10 FOR A=1 TO 5: PRINT A
20 FOR B=1 TO 5: PRINT B
30 FOR C=1TO 5: PRINT C
49 NEXT C "} (veja a ordem das varidveis, de
50 NEXT B |  dentro para fora)
60 NEXT A H

Nesse programa, o loop C serda executado dentro do
loop B, o qual serd executado dentro do loop A.

Se houver engano na ordem o computador acusara erro,
indicando que encontrou um NEXT sem o respectivo FOR.

Para completar o entendimento do uso do loop FOR/
NEXT, vamos dar o exemplo da formacdo de uma tabela de
quadrados e raizes quadradas de uma série de numeros.

Ex. 21:10 READ A$, B$, C$
20 PRINT A$; TAB(8); B$ ; TAB(18); C$
30 FOR N=1 TO 10
40 ? TAB(1);N ; TAB(8); Nt2; TAB(17); SQR(N)

50 NEXT N
60 DATA NUMERO, QUADRADO, “R. QUAD.”
RUN
NUMERO  QUADRADO R. QUAD.
1 1 1
2 4 1.41421
3 9 1.73206
4 16 2
5 25 223607
6 36 2.44949
7 49 2.64575
8 64 282848
9 81 3
10 100 3.16228
0K
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Usamos as instrucdes READ/DATA para imprimir os ti-
tulos das colunas e o FOR/NEXT para calcular e imprimir
(tabuladamente) os valores de N e do quadrado e raiz qua-
drada de N.

Daremos novos exemplos mais adiante. As instrucoes
FOR/NEXT sdo ricas em aplicagdes de programacdo.

7.2 — INSTRUGOES CONDICIONAIS

As instrucdes de condigdes sdo aquelas que mandam o
computador executar determinada tarefa no caso de alguma
condicdo ser satisfeita. Essa condicdo é definida no progra-
ma e, toda a vez que ela é satisfeita o programa executard
determinada instru¢do. Caso a condicdo ndo seja satisfeita, o
programa continuara normalmente, na linha seguinte.

721 — IF ---- THEN

Esse par de instrugdes, que € empregado sempre em
conjunto, funciona da seguinte maneira:

IF (SE) acontecer determinada condi¢cdo no programa,
THEN (ENTAO) execute a seguinte instrucdo (segue-se uma
nova instrucéo).

Ex. 22:10 PRINT “ESCOLHA UM NUMERO";
20 INPUT A
30 IF A=5 THEN PRINT “ACERTOU": GOTO 50
35 PRINT “ERROU"
40 GOTO 10
50 END
RUN
ESCOLHA UM NUMERO ? 3
ERROU
ESCOLHA UM NUMERO ? 2
ERROU
ESCOLHA UM NUMEROQ ? 5
ACERTOU

0K
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Analisemos o0 que aconteceu: o programa pediu um ng-’
mero (linhas 10 e 2@). A varidvel A tomou esse numero,
isto é ficou sendo igual ao nimero que o operador teclou.

Na linha 3@ a instrugdo diz que se A for igual a 5 (IF
A =5}, o programa deve mandar imprimir ACERTOU (THEN
PRINT ""ACERTOU"); além disso, o programa deve pular
para a linha 5@, que termina a execu¢do (END). Mas, se A
ndo for igual a 5, a linha 3@ ndo é executada e o programa
prossegue para a linha 35, onde se manda imprimir ERROU.
Na linha 40 o programa volta para a linha 10 (GOTO 10)
e pede novo numero. O programa ficard pedindo novos nu-
meros até o operador teclar 5, que € o numero certo, para
esse programa.

Na maioria dos interpretadores e compiladores BASIC,
quando houver mais de uma instrucdo por linha, o progra-
ma sO executard as instrugOes seguintes ao |F no caso de a
condicdo estabelecida ser satisfeita. No exemplo acima, na
linha 3@ havia uma instrugdo separada do conjunto
IF---- THEN por dois pontos (GOTO 5@). No exemplo .
qgue nds explicamos, essa instrugdo, apesar de separada do
IF ----THEN, também ficou condicionada ao atendimen-
to da condicdo A=D5.

Em alguns tipos de BASIC, no entanto, essa instrugdo
ficaria realmente separada do IF ---- THEN, e seria execu-
tada sempre, mesmo que A ndo fosse igual a b5.

E necessério que o leitor verifique como funciona o
BASIC com que estiver trabalhando.

Para os efeitos deste manual consideraremos que tudo o
que vier depois do IF ---- THEN estd sujeito a mesma

3

condicdo, isto é, s6 serd executado se o IF for satisfeito.

Ex. 23:10 INPUT A
20 IF A= -4 THEN GOTO 40
30 GOTO 10
49 PRINT “ACABOU”

Nesse exemplo, quando o operador entrar com o ndme-
ro -4, o programa vai pular da linha 20 para a linha 4@; im-
primirda ACABOU e terminard a execucdo. Enquanto A ndo
foi igual a -4 o programa ficard indo da linha 3@ para a li-
nha 10 e ficaré pedindo novos valores de A.
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Nas versOes mais recentes de. BASIC ndo é necessario,
no caso do exemplo acima, escrever THEN GOTO 40, basta
escrever THEN 4@. O programa j& sabe que se trata de um
desvio para a linha 40.

As condicoes em que o |F é usado sdo as seguintes:

— considerando duas varidveis, A e B, podemos usar o

IF nos seguintes casos:

IF A<B (A menor que B)
A>B (A maior que B)
A=B (A igual a B)

A<=18B (A menor ou igual a B)
A>=18B (A maior ou igual a B)

A<>B (A diferente de B)

Por mais complexas que sejam as condigcOes estabeleci-
das em um programa, elas acabam caindo em uma das cate-
gorias acima (veremos diversos exemplos a seguir).

Um outro uso muito comum para o IF ---- THEN ¢é
o0 uso do comando PRINT:

IF A>B THEN PRINT “XXX"

Se essa condicdo ndo for satisfeita, o computador ndo

imprimira nada.

Ex. 24:10 READ X
20 IF X < @ THEN PRINT “VERDADEIRO:";X;
“<@ ”: GOTO 10
30 PRINT “FALSO: ”; X; “NAO E <@ ": GOTO 10
40 DATA 5,0, 2, -6, -2, 1
RUN
FALSO: 5 N
FALSO: @ N
FALSO: 2 N
VERDADEIRO:
VERDADEIRO:
FALSO: 1 NAO
ERROR IN 10

ADE<DO
ADE<O
ADE<D
6<0
2<0
E<0

oK

Observacgdes sobre o exemplo acima:

— inicialmente o programa atribuiu a X o primeiro valor do
DATA (X =5);

— como X nao era menor do que zero, todo o conteudo da
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linha 20 foi abandonado e o programa passou
nha 30;

— imprimiu o0 que estava determinado e voltou para
10;

— leu um novo valor para X; agora X =0 (préximo valc
linha 40 DATA);

— passou para a linha 20 e, j@ que X ndo era menor do que
@, passou para linha 3@, imprimindo e voltando para 10

— foi lido um novo valor para X (X =2), que era o prox
mo do conjunto de DATA,;

— na linha 20 X ainda n3o era menor do que @; passou pa-
ra linha 3@, imprimiu-e voltou para a linha 10;

— novo valor para X; dessa vez X = -6;

— na linha 2@, ao verificar que X é menor que @, o progra-
ma mandou imprimir o que vinha depois do THEN e pu-
lou para a linha 10;

— foi lido novo valor de X (X = -2j;

— a linha 2@ funcionou, pois X era menor que @;

— novo valor de X (X=1);

— na linha 20, como X ndo era menor do que @, o progra-
ma passou direto para a linha 30;

— na linha 3@, imprimiu o que estava determinado e voltou
para a linha 1@;

— nesse momento, a linha 1@ mandou ler o préximo valor
para X, mas jd acabaram os valores da linha 40 (DATA);
assim, foi impressa uma mensagem de erro, indicando
“mais READ’s do que DATA's".

Um outro exemplo, variante do primeiro, seria mandar
imprimir os ndmeros positivos.

Ex. 25:10 READ X
20 IF X > @ THEN PRINT X
30 GOTO 19
40 DATA 2,-50,3.5,-5,4
RUN
2
3.5
4
ERROR IN 10

0K
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i vez que o numero ndo era maior do que @, o
passava para a linha 3@, voltava para a linha 10 e
valor para X (nesse caso ndo encontrava nenhuma

O PRINT, pois o PRINT estd associado a X > 0).
+ mensagem de erro quando acabaram os dados.
Vejamos um programa um pouco mais complicado:

Ex.26:5 N= N+1: IF N>8 THEN 60
10 INPUT “VALOR DE B”;B
20 INPUT ““VALOR DE D”;D
30 A=3 tB+2*B:C=SQR (D) + D
40 IF A>C THEN PRINT “ B E MELHOR” : GOTO 5
50 PRINT “D E MELHOR"” : GOTO 5
60 PRINT “ACABOU O JOGO”
RUN
VALOR DE B ? 1
VALOR DED ? 2
B E MELHOR
VALOR DEB? 2
VALORDED?9
B E MELHOR
VALOR DEB?5
VALOR DED ? 7
B E MELHOR
VALOR DEB? .9
VALOR DED ? 8
D E MELHOR
VALOR DE B ? -1
VALOR DED ? .8
D E MELHOR
VALOR DE B ? -5
VALOR DED ?5
D E MELHOR
VALOR DEB? 5
VALOR DED ? 4
D E MELHOR
VALOR DEB?3
VALOR DED 7?8
B E MELHOR
ACABOU 0 JOGO

oK



A explicagdo do programa é simples:

— cada vez que o programa volta para a linha 5 vai “‘con-
tar’’ uma passada, isto é, N aumentarda de uma unidade;

— na mesma linha dizemos que, quando N for maior que 8,
isto é, depois de entrarmos 8 vezes com valores para B
e D, o programa pula para a linha 6@, imprime ACA-
BOU O JOGO e termina;

— nas linhas 10 e 20 o programa pergunta os valores de B
e D, que serdo teclados pelo operador;

— na linha 30 o programa efetua duas contas: uma que de-
fine um valor de A, em funcdo de B, e outra que define
um valor de C em fun¢do de D;

— na linha 4@, apds calcular os valores de A e C, o progra-
ma determina que, se A for maior que C, deverd ser im-
presso a frase: B E MELHOR e o programa deve voltar
para a linha 5 contando mais uma passada e perguntan-
do novos valores de B e D;

— se A ndo for maior que C, o programa passa para a linha
50, que manda imprimir D E MELHOR e volta para o
inicio (pedindo novos valores de B e D).

Nota importante: o contador que foi usado no progra-
ma do exemplo 26 para terminar depois de um certo
nimero de passagens, pode ser usado para evitar as
mensagens de erro que apareceram nos exemplos 24 e 25.

Ex. 27:10 READ X
20 N=N+1 : IF N>5 THEN END
30 IF X>0 THEN PRINT X
35 GOTO 10
40 DATA 2, -5, 0, 3.5, .4, -5
RUN
2
35
4

0K

Essa nova versdo do exemplo 25 ndo deu mensagem de
erro porque, quando foi lido o uUltimo dado (o sexto dado,
-.5), N passou a ser igual a 6 e, logo, maior do que 5, o
que fez terminar o programa na linha 20 (THEN END).
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Mesmo se colocarmos mais dados positivos na linha 40,
o resultado serd o mesmo pois o contador terminard o pro-
grama quando N>b.

Ex. 28:Colocar a nova linha 40
40 DATA 2, -5, @, 3.5, .4, -4, -5, 3, 4, -1
RUN
2
35
4

0K

'

Agora, se tirarmos o ‘‘contador’’, os valores positivos 3
e 4 que nbs incluimos na linha 4@ serdo lidos e impressos,
mas, nesse caso, aparecera a mensagem de erro, indicando
“mais READS do que DATA", depois que for lido o ultimo
dado (a linha 35 mandara voltar para a linha 10, para ler
mais um valor de X, mesmo depois que os valores acaba-
rem). Suponhamos eliminada a linha 20:
RUN
2
35
4
3
4
ERROR IN 10

oK

As comparagdes ou condi¢oes que influem nas instru-
¢des IF/THEN ndo sdo apenas numéricas. Também podem
ser feitas comparagoes de STRINGS.

Vamos modificar um pouco o programa do exemplo 22:

Ex. 29:10 PRINT “ESCOLHA UM NUMERO";
20 INPUT A
30 IF A=5 THEN PRINT “ACERTOU": GOTO 5@
40 PRINT “ERROU"
5@ INPUT “QUER CONTINUAR":K$
60 IF K$ = “SIM” THEN 10
RUN
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ESCOLHA UM NUMEROQ ? 3 (1)
ERROU

QUER CONTINUAR ? sim (2)
ESCOLHA UM NUMERQ ? &

ACERTOU

QUER CONTINUAR ? NAO

oK

(1) teclamos o numero 3;
(2) teclamos a palavra SIM, sem aspas.

Observacdes sobre o exemplo acima:

— quando queremos que o INPUT seja uma palavra, letra ou
frase, a varidvel asscciada deve ter o cifrdo; no caso acima
definimos que a resposta sera um STRING denominado
K$;

— podemos comparar o STRING K$ com outro STRING,
usando as alternativas >, <, >=, <=, <>, =; essa com-
paracdo serd feita pela verificacdo da ordem alfabética da
primeira letra do STRING (se a primeira letra do STRING
K$ for, por ordem alfabética, menor que a primeira letra
do outro STRING, o STRING K$ sera considerado me-
nor que o outro); se as primeiras letras forem iguais, a
comparacdo se fard na proxima e, assim por diante; se
todas as letras forem iguais até um certo ponto, mas um
dos STRINGS tiver mais caracteres, o que tiver mais ca-
racteres serd considerado maior;

— quando queremos comparar uma varidvel de STRING com
um STRING, este deve estar .contido entre aspas (lembre-
se do caso do comando LET: LET A$= ""ANDRE");

— quando o operador vai teclar um STRING, como resposta
a pergunta do computador, esse STRING n3o leva aspas
(reveja o capitulo sobre a instrucdo INPUT);

— o programa comparou K$ com o que o operador teclou;
se for o mesmo STRING (K$= ""SIM”), o programa exe-
cutard o que estiver depois do THEN (no exemplo acima,
volta para a linha 10, perguntando -novo nimero);

—se K$ ndo for igual a SIM (isto é se for teclado qual-
quer outra palavra, frase, letra ou caracter),0 computador
passa para a proxima linha (como ndo hd, no exemplo
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-acima, nenhuma outra linha, o programa simplesmente
acaba).

E claro que o programa mostrado poderia ser feito de
varias outras maneiras:
Poderiamos, na linha 6@, colocar:

60 IF K$ = “S” THEN 10

Nesse caso, para continuar o programa bastaria teclar a
letra S, em vez da palavra SIM.
Poderiamos, também, fazer por desigualdade:

60 IF K$ <> “N” THEN 10

Nesse caso, batendo qualquer tecla, diferente de N, o
jogo iria continuar, com o programa voltando para a linha
10. Se fosse teclado N, o programa terminaria.

A comparacdo de varidveis de STRING pode ser util no
caso das instrucdes READ/DATA.

Vamos adaptar um pouco o programa do exemplo 24:

Ex. 30:10 READ X$, Y
20 IF X$ = “FIM” THEN PRINT “ACABOU’: END
30 IF Y < @ THEN PRINT “VERDADEIRO:";
X$;Y;"E<Q":GOTO 10
40 PRINT “FALSO:"; X$; Y; “NAO E<@” : GOTO 10
50 DATA “ O NUMERO", 5, “ O NUMERO ”,
@, “ 0 NUMERO", -6, “ O NUMERO",
-2, “ O NUMERO”, 1, FIM,0

Antes de rodar o programa, observe o seguinte:

— dessa vez vamos ler duas varidveis de cada vez: uma varia-
vel de STRING e um numero;

— vamos mandar imprimir as duas varidveis (linhas 30 e 40).

—o0s STRINGS “ O NUMERO" estdo entre aspas por causa
do espago inicial, que serda necessario na hora da impres-
sdo; o STRING FIM nado precisa de aspas;

— o zero foi colocado depois do FIM para poder dar um va-
lor a Y, ja que X$ e Y sdo lidos de uma vez e, se
parassemos no FIM, o programa acusaria falta de dados;

— quando o READ X$ chegar a palavra FIM, a instrugdo
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da linha 20 mandard imprimir ACABOU e terminard o
programa; nesse caso € necessdrio colocar o END, pois, se
isso ndo for feito, o programa prosseguird para a linha 30,
depois de imprimir ACABOU; é um dos exemplos de caso
em que se necessita colocar a instrugdo END no meio do
programa. Essa palavra, FIM, é um tipo de FLAG.

Agora, vamos executar o programa:
RUN
FALSO: 0 NUMERO 5 NAO E <0
FALSO: 0 NUMERO @ NAO E <0
VERDADEIRO: 0 NUMERO-6 E < 0
VERDADEIRO: 0 NUMERO-2. E <@
FALSO: 0 NUMERO 1 NAO E <@
ACABOU

oK

Observacoes:

— veja que o espagco colocado nos STRINGS “ O NUME-
RO serviu para separar as palavras FALSO: e VERDA-
DEIRO: das palavras O NUMERO;

— como nao colocamos nenhum espago depois da palavra
NUMERO, os nUmeros negativos ficaram ‘‘grudados’’ na
palavra NUMERO; isso ndo aconteceu com o0s numeros
positivos que tém sempre um espago na frente (represen-
tando o sinal de +, que ndo aparece).

Até aqui vimos casos em que havia uma instrugdo
IF----- THEN em uma linha, e se a condicdo estabelecida
ndo fosse satisfeita, o programa passaria para a préxima li-
nha. Isto significa: IF (certa coisa acontecer) THEN (faca
determinada coisa). Se ndo acontecer, apenas passe para a
préxima linha.

Acontece que, em alguns casos ndo existe apenas a con-
dicdo e o seu oposto (ou seja, “‘acontece’’ ou ‘‘ndo acon-
tece’’).

Para exemplificar: queremos saber se um numero é
maior que zero, igual a zero ou menor que zero (sdo 3 con-

dicOes e ndo apenas 2).
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Nesse caso, teremos que usar as instrugdes IF---- THEN
repetidamente. Em outras palavras, primeiro o programa veri-
fica se a primeira condicdo foi satisfeita; se ndo foi, passa
para a proxima linha, onde ird encontrar uma nova instru-
¢do IF----THEN para verificar a segunda condicdo; se a
segunda condi¢cdo ndo for satisfeita, o programa passa para a
linha seguinte.

Teoricamente podemos colocar vérios IF----THEN em
linhas sucessivas, para verificar uma série grande de condi-
¢Oes. Na pratica isso se torna um pouco complicado e exige
muita atencdo do programador para ndo entrar em condi¢Oes
contraditorias.

Ex. 31:10 INPUT “ESCOLHA UM NUMERO”; N
20 IF N<@ THEN PRINT “O NUMERO “;
N; “E<@ ": GOTO 10
30 IF N=¢ THEN PRINT “O NUMERO ”;
N; “E=0 ”; GOTO 10
40 PRINT “O NUMERO "; N; “E>®":
GOTO 10

Vejamos 0 que acontece:
RUN
ESCOLHA UM NUMERO ? 2
0 NUMERO 2 E> 0
ESCOLHA UM NUMERO ? -5
0 NUMERO -5 E< @
ESCOLHA UM NUMERO ? o
0 NUMERO @ E=0
ESCOLHA UM NUMERO ?
(nesse momento vamos teclar < RETURN> e interrom-
per o programa)

Uma répida andlise mostra o que aconteceu:
— guando entramos com o namero 2, N passou a ser igual a
2;
— na linha 20 o programa verificou que N ndo era menor
que zero e passou para a linha 30;
— na linha 3@ o programa verificou que N n3o era igual a
zero e passou para a linha 49;
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— a linha 4@ mandou imprimir o NUMERO 2 E > @ e vol-
tou para a linha 10;

— na linha 1@ foi pedido um novo numero; entramos com
0 numero -5;

—na linha 20 o programa verificou que N<@® e entdo
(THEN) mandou imprimir O NUMERO -5 E < @ e voltar
para a linha 10;

— com a nova pergunta, escolhemos o nimero @;

— na linha 20 o programa passou direto, pois N ndo era me-
nor que @;

— na linha 3@, a condicdo foi satisfeita (N=0@); foi impresso
® E = 0 e voltou para a linha 10;

— quando foi pedido novo nimero, nds teclamos <RETURN>
e interrompemos o0 programa.

7.2.2 — AND, OR e NOT

Essas instrugdes servem para fazer comparagbes multi-
plas (se tal coisa acontecer £ (AND) tal coisa acontecer OU
(OR) tal acontecer THEN faga aquilo).

Em muitos casos, j@ vimos que gostariamos de compa-
rar diversas coisas simultaneamente, para, s6 entdo, chegar a
uma conclusdo.

Ex. 32:10 A=3
20 INPUT “VALOR DE B”; B
30 INPUT “VALOR DE C”; C
40 IF B=A AND C= A THEN PRINT
“0S TRES NUMEROS SAO IGUAIS"”: END
5@ PRINT “OS TRES NUMEROS NAO
SAO IGUAIS"”
RUN
VALOR DE B? 3 (teclamos 3)
VALOR DE C? 4 (teclamos 4)
0S TRES NUMEROS NAO SAO IGUAIS

0K

O que aconteceu: B=3 (o primeiro INPUT) era igual a
A, mas C=4 ndo era igual a A. Assim a condi¢do dupla ndo
foi satisfeita e o programa passou para a linha 50.

A condicdo AND pode ser-usada mais vezes:
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Ex. 33:10 INPUT “QUER JOGAR COMIGO”; S$
20 IF S$<>"S"” THEN END
30 INPUT “DIGA UM NUMERO";N
40 INPUT “DIGA OUTRO NUMERO” ; M
5@ INPUT “DIGA OUTRO NUMERO”; Q
60 INPUT “QUER VE-LOS EM ORDEM CRESCENTE";
AS$
70 IF N<M AND M<Q AND A$="S"THEN PRINT N;
M; Q
80 IF N<M AND Q<M AND N<Q AND A$="S"
THEN PRINT N; Q; M
90 IF N<M AND N>Q AND A$= “S” THEN
PRINT Q; N; M
100 IF N>M AND M>Q AND A$="S” THEN
PRINT Q; M; N
110 IF N<M AND M<Q AND Q>N AND A$="S"
THEN PRINT M; N; Q
120 IF N>M AND N>Q AND Q>M AND A$="S"
THEN PRINT M; Q; N

RUN

QUER JOGAR COMIGO? s (teclamos S)

DIGA UM NUMERO? 25 (teclamos 25)

DIGA OUTRO NUMEROQ? 38 (teclamos 38)

DIGA OUTRO NUMERO? 13 (teclamos 13)

QUER VE-LOS EM ORDEM CRESCENTE ? S (tecla-
mos S)

13 25 38
0K

Verifica-se que o programa executou vdrias comparagoes
simultaneas, inclusive com um STRING (A$). Em qualquer
caso, quando uma das condicOes simultdneas ndo é satisfeita,
0 programa passa para a préoxima linha.

No caso do OR, as condicOes 'sdo alternativas: se acon-
tecer ‘isto OU (OR) aquilo, entdo faga tal coisa.

Ex. 34:10 INPUT “DIGA SEU NOME”; A$
20 IF A$="JOAO” OR A$="MANOEL"” OR A$=
“ANTONIO”THEN PRINT “SEU NOME E";A$:END
30 PRINT “NAO ENTENDI SEU NOME—FAVOR
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REPETIR”;:INPUT A$

40 GOTO 20

RUN

DIGA SEU NOME? JOAQUIM (foi teclado esse
nome)

NAO ENTENDI SEU NOME — FAVOR REPETIR?

JOAO (teclamos JOAO)

SEU NOME E JOAO

0K

Na linha 2@ colocamos uma condi¢do na qual o progra-
ma reconhecerd os nomes JOAO OU (OR) MANOEL OU
(OR) ANTONIO. Se nenhum deles foi teclado o programa
passa para a linha 3@, pergunta de novo e volta para a linha
2@ (comparagdo).

Vamos, agora, fazer um exemplo interessante em que
aparece a comparagdo de STRINGS por sua ordem alfabéti-
ca.

Vamos escolher trés palavras e mandar o programa co-
locé-las em ordem alfabética (tipo dicionario).

Esse exemplo é uma variante do exemplo 33.

Ex. 35:10 INPUT “DIGA TRES PALAVRAS SEPARADAS
POR VIRGULAS ”; A$, B$, C$
20 ? “A ORDEM ALFABETICA E A SEGUINTE”
30 IF A$<B$ AND B$<C$ THEN PRINT
A$: PRINT B$: PRINT C$: GOTO 10
40 IF A$<B$ AND C$<B$ AND A$<C$
THEN PRINT A$: PRINT C$: PRINT B$: GOTO 10
50 IF A$<B$ AND A$>C$ THEN
PRINT C$: ? A$: ? B$: GOTO 10
60 IF A$>B$ AND B$>C$ THEN
PRINT C$: PRINT B$ : ? A$: GOTO 10
70 IF A$>B$ AND B$<C$ AND
C$>A$ THEN ? B$: ? A$: ? C$: GOTO 10
80 PRINT B$: PRINT C$: PRINT AS$:
GOTO 10
RUN
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DIGA TRES PALAVRAS SEPARADAS POR
VIRGULAS? TREVO, GATO, POSTE

A ORDEM ALFABETICA E A SEGUINTE

GATO

POSTE

TREVO

DIGA TRES PALAVRAS SEPARADAS POR VIRGU-
LAS?

Nesse ponto podemos continuar, tentando vdrias pala-
vras, ou teclar <RETURN>, interrompendo o programa.

A instrucdo NOT equivale a "‘ndo é igual a'’; ela é usa-
da da seguinte maneira, em conjunto com |IF e THEN:

IF NOT B>A THEN 7

O significado dessa instrugdo é o seguinte:
se B ndo for maior que A va para a linha 7 (6 o mes-
mo que B< =A).

Ex. 36:10 INPUT “DIGA UM NUMERO”; A
20 IF NOT A=@ THEN PRINT “A E DIFERENTE DE
ZERO”
30 PRINT “A E IGUAL A ZERO"”

Se A for diferente de zero, a instrugcdo condicional da
linha 2@ serd satisfeita.

7.2.3 — Antes de prosseguir na descri¢gdo das instrugdes
da linguagem BASIC devemos mencionar que existe uma que
ndo tem a finalidade de executar nenhuma fung¢do no pro-
grama. E a instru¢gdo REM, oriunda da palavra “‘remark’’, ou
seja, comentario.

A instrucdo REM serve para se colocar notas e informa-
¢0es no programa, para facilitar a sua compreensdo. Quando
o programa for escrito, impresso ou listado no video, as in-
formagdes contidas junto a instru¢gdo REM poderdo ser de
grande valor para a corregdo de erros ou, mesmo, para re-
lembrar ao autor do programa a razdo de ser de certas ins-
trugcOes (lembre-se que, ap6s algum tempo, os programas
mais longos ficam dificeis de ser entendidos até mesmo pelo
autor).
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A instrucdo REM é usada da seguinte maneira:

20 REM — PROGRAMA PARA CALCULO
DA AREA DE UM CIRCULO

A instrugdo é colocada em uma linha numerada, no lo-
cal do programa em que se deseja colocar a informacgdo e é
seguida de tragco (hifen) e o comentdrio, sem necessidade de
aspas.

Ex. 37:10 REM — VOLUME DE UM CILINDRO
20 INPUT “RAIO DA BASE”; R:
REM — CALCULO DA AREA DA BASE
30 A= 3,14159* R 1 2
49 INPUT “ALTURA”; H
50 REM — CALCULO DO VOLUME
60 V=A*H
70 PRINT “O VOLUME E”; V

Quando o programa for executado, as instru¢des REM
e 0s cofentarios que se seguem nao serdo considerados pelo
computador. No entanto esses comentarios ficam incluidos
no programa e, toda d vez que se listar o mesmo, todos os
REM serdo também listados, facilitando o trabalho do ope-
rador.

No caso do exemplo acima ndo serta necessario colocar
comentarios, mas, quando o programa fica mais complicado,
essa instrucdo se torna bastante (til.

Duas observacgoes:

— a instrugdo REM deve sempre ser a Gltima de uma li-
nha com instrugGes mdltiplas; se isso ndo for feito,
tudo o que aparecer depois do REM, na mesma linha
numerada, serd considerado comentdrio e ndo sera
executado (veja linha 20 no exemplo acima);

— n3o se deve abusar da instru¢gdo REM, pois os comen-
tarios ocupam memoéria do computador; assim, deve-
mos colocar o REM em lugares estratégicos, para ori-
entacdo do programador ou de outras pessoas que
tenham que estudar o programa.

A colocacdo de comentdrios se torna particularmente

importante quando usamos sub-rotinas, como se verd no pré-
Ximo capitulo.
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7.2.4 — Para concluir este capitulo sobre instrugcdes de
loop e condicionais, vamos mostrar uma aplicacdo interes-
sante da instrucdo GOTO.

Em diversas versdes de BASIC é possivel usar essa ins-
trugdo em modo direto, dando o numero de uma linha (su-
pondo que ja existe um programa armazenado no computa-
dor).

Com isso o programa serd executado, a partir da linha
indicada, da mesma forma que com o uso do comando
RUN.

A diferenca é que, enquanto o comando RUN zera as
varidveis (como jd vimos), a entrada por GOTO faz execu-
tar o programa sem alterar as variaveis.

Ex. 38:10 INPUT “ VALOR DE A “A
20 PRINT A
RUN
VALOR DE A? 5
5
0K

Se fizermos RUN 2@, teremos um resultado @, pois a
varidavel A foi zerada pelo comando RUN. No entanto, se fi-
zermos GOTO 2@, o programa imprimird o valor 5, que ndo
terd sido apagado da memoria.
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Capitulo VIII
SUB-ROTINAS

8.1 — Uma sub-rotina pode ser definida como um pedacgo
de programa que pode ser usado vdrias vezes, dentro
de um programa maior ou, mesmo, dentro de varios pro-
gramas.
Vamos mostrar um exemplo simples.
Suponhamos o seguinte jogo de adivinhagdo de nimeros
(para duas pessoas):

Ex. 1: 5 N= INT .(RND (1) * 10 + 1)

10 INPUT “JOGADOR 1: DIGA UM NUMERO DE 1 A
10:";A

20 IF A=N THEN PRINT ““ACERTOU — O NUMERO
E ”; N: END

30 PRINT "ERROU — E A VEZ DO OUTRO JOGA-
DOR"

40 INPUT “JOGADOR 2: DIGA UM NUMERO DE 1 A
10:";A

50 IF A=N THEN PRINT “ACERTOU — O NUMERO
E “; N: END

60 PRINT “ERROU — E A VEZ DO OUTRO JOGA-
DOR”

70 GOTO 10

A linha 5 manda o computador escolher um numero
aleatério entre 1 e 10. Esse numero é denominado N e fica
constante durante a execu¢do do programa. Se o programa
for reiniciado, através de um novo comando RUN, o nime-
ro aleatério N escolhido serd outro.

Quando o primeiro jogador escolhe um ndmero (A),
esse numero é comparado com N, e o resultado impresso no
video é correspondente ao acerto ou erro. Se houve acerto,
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o programa termina. Se houve erro, o programa pede a
escolha de um numero pelo outro jogador. A varidvel A
pode ser usada novamente pois, como jad vimos, qualquer
varidvel pode ser mudada no meio de um programa. Quando
0 jogador 2 escolhe um ndmero, a varidvel A passa a ter
esse valor, em lugar do valor escolhido anteriormente.

Verifica-se que o programa de comparacdo das linhas
50 e 6@ é idéntico ao das linhas 20 e 30.

Em vez de repetir essas linhas, poderiamos simplesmen-
te ter usado a instrugdo GOTO, da seguinte maneira:

50 GOTO 20

Assim, ap6s o jogador 2 escolher o nimero, a compara-
cdo seria executada novamente pelas linhas 20 e 30.

Acontece que essa solu¢cdo apresenta um sério inconve-
niente: o jogador 1 ndo seria mais chamado a jogar, pois o
programa ndo voltaria mais para a linha 10.

De fato, apOs a execucgdo das linhas 20 e 30, o jogador
2 seria chamado pela linha 49 e o programa voltaria para a
linha 2@ até terminar. Essa solu¢cdo é boa quando existe .
apenas um jogador. Agora imagine o leitor se tivéssemos 3
ou 4 jogadores.

O ideal é poder usar as instruces das linhas 20 e 30
guando quisermos, apds a jogada de qualquer jogador. Esse
conceito basico é que caracteriza uma sub-rotina: é um pe-
daco de programa que pode ser usado varias vezes NnoO mes-
mo programa, de maneira independente, sem estar amarrado
a um determinado lugar (como aconteceu no exemplo que
vimos acima, ao ser usada a instrugdo GOTO).

Assim, as linhas 20 e 3@, nesses programas, passam a
ser consideradas como uma sub-rotina dentro do programa
geral.

Vejamos, em seguida, como podem ser usadas as sub-ro-
tinas.

8.2 — GOSUB XX

Esta instru¢do determina que o programa deve pular
para a sub-rotina que comec¢a na linha de nimero XX.

Uma sub-rotina tem que ter um fim, obviamente. Se
ndo, seria impossivel separar a sub-rotina do resto do progra-
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ma. As sub-rotinas, em BASIC, terminam com a instrugdo
RETURN. Isso significa que, apds a execugdo da sub-rotina
o programa retornaré (RETURN) ao ponto onde estava o
programa. Mais claramente, o programa retorna para a linha
seguinte aquela em que estava a instru¢do GOSUB.

Assim, o esquema é o seguinte:

linha 109 GOSUB 500
(a0 chegar a linha 10@, o programa passard para a sub-
rotina que comeca na linha 500)

linhas 500 a 600

(sub-rotina)

linha 619 RETURN
(610 é, nesse exemplo, a proxima linha depois da sub-
rotina)
O programa volta para a linha 110
(Supondo, nesse exemplo, que a proxima linha, depois
da 10@, é a linha 110).

Existem diversas particularidades a serem observadas no
uso das sub-rotinas. Vamos mostrar essas particularidades nos
exemplos a seguir:

Voltando ao exemplo 1, vamos fazer as seguintes altera-
¢coes:

5N= INT (RND (1) * 10 + 1)

10 INPUT ““JOGADOR 1: DIGA UM NUMERO DE 1 a
10: ; A

20 GOSuB 100

30 INPUT “JOGADOR 2:.DIGA UM NUMERO DE 1 a
10: "; A

40 GOSUB 100

50 GOTO 10

100 IF A=N THEN PRINT “ACERTOU — O NUMERO
E: ”; N: END

110 PRINT “ERROU — E A VEZ DO OUTRO JOGA-
DOR"”

120 RETURN

Analisemos essa versdo do programa:

E.escolhido um numero N; depois, o Brograma pede o
palpite do jogador 1; em seguida pula a sub-rotina que co-
meca na linha 100.
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Na execucdo da sub-rotina o programa pode ser encer-
rado, quando houve acerto na escolha, ou voltar. Nesse caso,
o programa volta para a linha 3@, que é a proxima linha,
depois da instrugdo GOSUB 10@.

Apds a escolha feita pelo jogador 2, o programa volta
para a sub-rotina da linha 10@. Acontece a mesma coisa que
ja foi explicada. No entanto, desta vez o programa volta pa-
ra a linha 5@, que é a préxima, depois da nova chamada da
sub-rotina. Por isso colocamos a instrucdo GOTO 1@, para
que O programa possa voltar ao jogador 1.

E importante entender bem o0s seguintes conceitos so-
bre as sub-rotinas:

a) apés a sub-rotina, o programa volta para a linha se-
guinte aquela que chamou a sub-rotina fa mesma
sub-rotina pode ser chamada diversas vezes no progra-
ma e voltard sempre para a linha seguinte aquela que
contém a instrucdo GOSUB que a chamou);

b) é necessdrio tomar cuidado para ndo permitir que o
programa passe pela sub-rotina sem que ela seja ex-
plicitamente chamada; ndo deve ser esquecido que a
sub-rotina € constituida de instrucdes em linhas nu-
meradas e, se 0 programa chegar até essas linhas, elas
serdo executadas; nesse caso, 0 programa nio sabera
para onde voltar quando encontrar o RETURN e
acusara erro;
a sub-rotina pode ficar em qualquer lugar do progra-
ma, n3o necessariamente no fim; é necessdrio, apenas,
tomar certas precaucdes para que ndo ocorra o que
estd descrito no item b acima;
d)quando a instrucdo GOSUB estd no meio de uma
linha com instrucdes multiplas, o retorno serd feito
para a proxima instrucdo, apdés o GOSUB; nos tipos
de interpretador em que isso ndo ocorre o GOSUB
deve ficar no fim da linha, como Ultima instrucao;

C

<=

Vamos mostrar mais alguns exemplos, explicando as
precaucdes de ‘‘prote¢do’’ das sub-rotinas, para que elas ndo
sejam executadas fora de hora.

Ainda usando o exemplo anterior, vamos alterar a colo-
cacdo da sub-rotina.
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5 N= INT (RND (1) * 10 + 1)

10 GOTO 50

20 IF A=N THEN PRINT “ACERTOU — O NUMERO
E:": N: END

30 PRINT “ERROU — E A VEZ DO OUTRO JOGA-
DOR”

40 RETURN

5@ INPUT “JOGADOR 1: DIGA UM NUMERO DE 1 A
10:";A

60 GOSUB 20

70 INPUT “JOGADOR 2: DIGA UM NUMERO DE 1 A
10:";:A

80 GOSUB 20

90 GOTO 50

Agora, o programa manda pular por cima da sub-rotina,
logo no inicio (GOTO 5@). Se isso ndo fosse feito, o progra-
ma passaria da linha 5 direto para a sub-rotina e tentaria as
linhas 20 e 39 (como A=0, pois ndo houve escoiha nenhu-
ma, A seria diferente de N e o programa imprimiria a frase
da linha 30); na linha 4@ encontraria a instrucdo RETURN e
imprimiria uma mensagem de erro:

RG ERROR IN 40

(as letras RG significam RETURN sem GOSUB; esse
co6digo e a maneira de indicar o tipo de erro variam de
computador para computador; daremos alguns exemplos
em capitulo mais adiante)

Depois que o programa pulou para a linha 5@, a sub-
rotina ficou ‘protegida’’, pois, dai em diante, o programa sé
poderd voltar para a linha 20 quando houver uma instrucdo
especifica (GOSUB 20).

A instrugdo GOTO 5@ permite passar de volta para o
jogador 1; se ndo houvesse essa instrucdo, o programa termi-
naria depois da segunda passada pela sub-rotina, pois tentaria
voltar a prdoxima instru¢do depois do GOSUB e ndo haveria
préxima linha (o que seria interpretado, na maioria dos ti-
pos de BASIC mais recentes, como fim de programa).

Uma compactacdo do programa acima pode ser feita,
usando instrucGes multiplas por linha (veja observacdo da
alinea d, mais atras).
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5 N= INT(RND(1)*10+1): GOTO 30

10 IF A=N THEN PRINT “ACERTOU — O NUMERO
E:"; N: END

20 PRINT “ERROU — E A VEZ DO OUTRO JOGA-
DOR": RETURN

30 INPUT “JOGADOR 1: DIGA UM NUMERO DE 1 A
19:'; A: GOSUB 10

40 INPUT “JOGADOR 2: DIGA UM NUMERO DE 1 A
19:'; A: GOSUB 10

50 GOTO 30

Verificamos que as instrucdes GOSUB 10 sdo as uUltimas
das linhas 30 e 4@. Se assim ndo fosse, todas as instrucdes
que aparecessem na mesma linha, apds a instrugdo GOSUB,
ndo seriam consideradas, pois o programa ja teria pulado
para a sub-rotina. O mesmo ocorre com RETURN na linha
20. Se o RETURN viesse antes de uma instrucdo na mesma
linha, esta instrucdo ndo seria executada.

bastante comum o uso de sub-rotinas associadas a
um desvio condicional; assim, se uma determinada condi¢do
for satisfeita, o programa devera pular para uma sub-rotina.

Ex. 2: 10 INPUT “QUER UMA LISTA DE NUMEROS
PARES ENTRE 0 e 20”; S$
20 IF S$ = 'S” THEN GOSUB 100
30 INPUT “QUER OS NUMEROS IMPARES”; A $
40 IF A $ = “S” THEN GOSUB 200
50 END .
100 FOR N=@ TO 20 STEP 2: PRINT N;
: NEXT: RETURN
200 FOR N=1 TO 19 STEP 2: PRINT N;:
NEXT: RETURN

Nesse programa, quando aparece na tela a pergunta
QUER UMA LISTA DE NUMEROS PARES ENTRE 0 e
20? o operador poderd teclar S, se quiser a lista, ou outro
caracter qualquer, se ndo quiser. Nese Gltimo caso, o progra-
ma passard para a linha 30 e aparecerd a pergunta QUER
OS NUMEROS IMPARES?; novamente a letra S indicara se
o operador quer ou ndo essa lista. Se ndo quiser, o progra-
ma terminard na linha 5@.

Suponhamos que desejamos a lista dos numeros pares;
ao teclar S, fazemos com que seja satisfeita a condicdo da
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linha 20 e o programa pulard para a sub-rotina iniciada na
linha 100. Essa sub-rotina produz a impressdo dos nimeros
pares entre @ e 20 e, depois, volta para a linha 30, onde
se pergunta pela lista dos nimeros impares. Se quisermos
essa lista, a letra S nos enviard para a sub-rotina da linha
200, que imprimird os nimeros impares. Na volta dessa sub-
rotina o programa terminard, na linha 50.

Um outro aspecto importante a ser mencionado é que
pode haver uma sub-rotina dentro de outra sub-rotina. Aqui,
também, se aplicam as restricoes mencionadas no caso dos
“loops’”’ FOR/NEXT embutidos. E preciso tomar cuidado
com os retornos, para evitar que as duas sub-rotinas fiquem
embaralhadas e o programa n3o saiba para onde voltar. O
retorno da sub-rotina interna fica dentro da sub-rotina ex-
terna.

Ex. 3: 1@ REM — CALCULO DO VOLUME DE
PRISMAS E CILINDROS
20 INPUT “QUER O VOLUME DE UM
PRIMA QUADRADO, PRISMA RETANGULAR
OU CILINDRO"”; A $
30 IF A$ = “P.Q.” THEN GOSUB 100
40 IF A$ = “P.R.” THEN GOSUB 150
50 IF A$ = “CIL.” THEN GOSUB 200
60 IF A$ <> "“P.Q.” AND A$ <> “P.R.” AND
A$ <>“CIL"” THEN 80
70 PRINT “O VOLUME E”; V: END
80 PRINT “ESSE SOLIDO NAO TEM
REGISTRO": END
100 INPUT “VALOR DO LADO DA BASE E DA
ALTURA”; L, H
110 AB = L 1t2 : GOSUB 250
120 RETURN
150 INPUT “VALOR DOS LADOS DA BASE
E DA ALTURA"; L1, L2, H
160 AB= L1*L2 : GOSUB 250

170 RETURN

200 INPUT “VALOR DO RAIO DA BASE E DA
ALTURA";R,H

210 AB= 3.14159 * R t 2: GOSUB 250

220 RETURN

250 V= AB * H : RETURN
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Analisemos esse programa:

Na linha 2@ vamos escolher o tipo de sélido cujo volu-
me queremos (usando as abreviagdes P.Q. — P.R. — CIL. pa-
ra simplificar o trabalho de teclagem). Se escolhermos um
prisma de base quadrada (P.Q.), o programa ird para a sub-
rotina da linha 100; se escolhermos prisma retangular (P.R.),
a sub-rotina serd a da linha 150, e se escolhermos cilindro, a
sub-rotina serd a da linha 20@. Se ndo escolhermos nenhum
deles, a condicdo da linha 6@ nos enviard para uma resposta
indicando ndo haver registro e o programa terminara.

A sub-rotina 100 calcula a drea de base e, dentro dela,
uma outra sub-rotina (linha 25@) calcula o produto da é&rea
da base pela altura. O valor do lado da base e da altura é
indicado” pelo operador (linha 10@). A sub-rotina 25@ tem
apenas uma linha e retorna para a linha 120, que, por sua
vez, manda retornar para a linha 40 (isto porque, quando a
sub-rotina 250 termina, a sub-rotina 10@ também estad ter-
minada). Na linha 40 é feita uma nova comparagdo, cujo re-
sultado serd negativo, pois A$ = "“P.Q."” e, assim, o progra-
ma passard direto, chegando a linha 6@; nessa linha a condi-
¢cdo ndo é satisfeita, pois A$ ndo é diferente de P.Q.; assim,
O programa prossegue para a linha 7@, imprime o valor do
volume e termina.

A mesma mecanica ocorre se escolhermos um prisma
retangular ou um cilindro. Ambas as sub-rotinas vdo usar,
também, a sub-rotina da linha 25@. O resto é igual ao j& ex-
plicado.

83 —-ON------ Gosus

Esta instrugdo consta das palavras ON e GOSUB tendo,
também, um argumento, que é na realidade uma varidvel.
A instrucdo é escrita da seguinte forma:

ON K GOSUB XX,YY,ZZWW -----

em que K é uma varidvel e XX,YY,ZZ, etc. o namero
das linhas em que sdo iniciadas diversas sub-rotinas. A sub-
rotina escolhida depende do valor da varidvel (no caso, K).
Se K for igual a 1, a sub-rotina serd a da linha XX, se for
2, a da linha YY e, assim por diante.
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Isso permite que com apenas uma instru¢do se possam
utilizar vdrias sub-rotinas, sem a necessidade de escrever,
para cada uma delas, a condicdo em que ela deve ser esco-
lhida.

Ex. 4. Vamos mostrar um programa que nao usa a ins-
trugdo ON ---- GOSUB e, depois, mostrar co-
mo ele é simplificado por essa instrugao:

10 INPUT “ESCREVA UM NUMERO INTEIRO DE 1 a
5;:A

20 IF A=1 THEN GOSUB 80

30 IF A=2 THEN GOSUB 100

40 IF A=3 THEN GOSUB 120

5@ IF A=4 THEN GOSUB 149

60 IF A=5 THEN GOSUB 160

70 GOTO 10

80 ? “VOCE ESCOLHEU O PRIMEIRO NUMERO":
GOSUB 180

99 RETURN

199 ? “O NUMERO ESCOLHIDO E O SEGUNDO":
GOSUB 180 '

110 RETURN

120 ? “DESTA VEZ VOCE FICOU COM O TERCEIRO
NUMERO": GOSUB 180

130 RETURN

140 ? “FOl ESCOLHIDO O NUMERO 4’': GOSUB 180
150 RETURN

160 ? “ESCOLHEU O QUINTO NUMERO’”: GOSUB
180

170 RETURN

189 INPUT “QUER CONTINUAR”; S$

190 IF S$ <>"'S”" THEN END

200 RETURN

Explicagdo: Suponhamos que foi escolhido A=1; o pro-
grama vai para a sub-rotina 8@; imprime a frase correspon-
dente e passa para uma nova sub-rotina (180), na qual o
programa vai continuar ou terminar conforme a resposta do
operador. Em caso de continuagdo, da sub-rotina 180 o pro-
grama volta para a linha 3@ (ndo se esquega que estdvamos

149



na sub-rotina 8@, iniciada pela linha 2@). Nas linhas 3@, 40,
59 e 60, a condigdo |F ndo ¢ satisfeita e o programa passa
para a linha 70 de onde volta para o comego.

A mesma operagdo ocorre com qualquer numero inteiro
escolhido. Se ndo for inteiro ou for menor que 1 ou maior
que 5, o programa volta logo para o inicio, pois chega até
a linha 70.

Para os outros valores de A o funcionamento é igual
ao ja explicado.

Agora, vejamos o programa simplificado:

10 INPUT “ESCREVA UM NUMERO INTEIRO DE 1 a
5, A

20 ON A GOSUB 40, 69, 80, 100, 120

30 GOTO 10

40 ? "VOCE ESCOLHEU O PRIMEIRO NUMERO":
GOSUB 140

50 RETURN

60 ? "O NUMERO ESCOLHIDO E O SEGUNDO’:
GOSUB 1490

70 RETURN

80 ? “DESSA VEZ VOCE FICOU COM O TERCEIRO
NUMERO”: GOSUB 140

90 RETURN

100 ? “FOI ESCOLHIDO O NUMERO 4”: GOSUB 140
110 RETURN

120 ? "ESCOLHEU O QUINTO NUMERO”: GOSUB
140

130 RETURN

140 INPUT “"QUER CONTINUAR";S$

150 IF S<>"S” THEN END

160 RETURN

Explicagdo: quando teclamos um ndmero inteiro, ‘entre
1 e 5, a instrugdo da linha 20 faz o seguinte: se o nimero
(a varidvel A) for 1, o programa ird para a sub-rotina 40;
para A=2, a sub-rotina serd 60; A=3 enviardé o programa
para a sub-rotina 80 e assim até A=5; se A ndo for inteiro
ou for maior do que 5 ou menor do que 1, o programa
volta para a linha 10 e recomega.
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Dentro de cada sub-rotina existe uma outra, na linha
14@, para perguntar se o operador quer continuar. O restan-
te do programa é o mesmo j& visto, na primeira versdo.

Note que foram reduzidas 4 linhas no programa, por-
que a instrucdo da linha 2@ da versdo simplificada substituiu
as linhas 20, 30, 40, 50 e 6@ da versdo anterior.

Uma observagdo importante é que o argumento (a va-
ridvel que aparece na expressdo ON - - - - varidvel - - - - GOSUB)
pode ser obtida através de manipulagcdes matematicas. Assim,
no meio do programa, se uma varidvel pode assumir valores
inteiros, n6s podemos associar a cada valor inteiro uma sub-
rotina.

Ex. 5: Vamos fazer um programa simulando a escolha
aleatéria de cartas em um baralho:
10 PRINT SPC (72): INPUT “VAMOS ESCOLHER
CARTAS”;S$
20 IF S$ <> “S"" THEN 270
30 K= INT(RND(1)* 13 + 1): Q=INT (RND(1)* 4+1)
49 ON K GOSuB 100, 110, 120, 130, 140, 150, 160,
170, 180, 190, 200, 210, 220
5@ ON Q GOSUB 230, 240, 250, 260
60 PRINT: PRINT: PRINT ““A CARTA ESCOLHIDA
FOI ";A$; " DE ";B $
70 INPUT “QUER CONTINUAR"”; G$
80 IF G$ <> "S” THEN 2790
90 GOTO 30
100 A$= "AS”: RETURN
110 A$= “2”: RETURN
120 A$= “3"”: RETURN
130 A$= “4”: RETURN
149 A$= “5: RETURN
150 A$= “6": RETURN
160 A$= “7": RETURN
170 A$= “8”: RETURN
180 A$= “9”: RETURN
190 A$= “10": RETURN
200 A$= “VALETE”: RETURN
210 A$= “DAMA”: RETURN
220 A$= “REI": RETURN
230 B$= “OUROS"”: RETURN
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240 B$= “ESPADAS": RETURN

250 B$= “COPAS”: RETURN

260 B$= “PAUS": RETURN

270 PRINT: PRINT “ACABOU O JOGO"

Andlise do programa:

Na linha 1@ mandamos imprimir 72 espacos (cerca de 3
linhas) para dar um espago em branco na tela, antes de co-
locar o titulo, que é VAMOS ESCOLHER CARTAS?; a in-
terrogagdo, como se sabe, é devida & instrugdo INPUT. Se
a resposta a essa pergunta ndo for S, o programa pula para
a linha 270, que dd o jogo por encerrado (note o PRINT
que déd uma linha de espago em branco, antes de imprimir
ACABOU O JOGO).

A resposta sendo S, o programa prossegue e escolhe,
aleatoriamente, um numero K, entre 1 e 13 e um numero
Q, entre 1 e 4.

Na préxima linha, dependendo do valor de K escolhido,
o programa pulard para a sub-rotina correspondente (é im-
portante notar que os numeros das linhas das sub-rotinas tém
que estar na ordem certa: a primeira linha indicada corres-
ponde ao valor 1 do argumento K, a segunda, ao valor 2 e
assim por diante). Suponhamos que foi escolhido K=5; a
linha 40 mandard o programa pular para a sub-rotina da li-
nha 140.

Na sub-rotina 14@ simplesmente fazemos A$ ser igual a
5 (note que A$ é uma varidvel de STRING, para ser possi-
vel escolher as cartas AS, VALETE, DAMA e REI).

Ao voltar da sub-rotina, o programa volta para a linha
50.

Na linha 5@ encontramos, novamente, a instrugdo
ON --- GOSUB, dessa vez com o argumento Q. O valor de
Q foi escolhido entre 1 e 4; dependendo do valor escolhido
0 programa passard para uma outra sub-rotina.

Suponhamos que o numero Q escolhido é 2; o progra-
ma passard para a sub-rotina da linha 24@, na qual defini-
mos que B$ é igual a ESPADAS. Ao retornar da sub-rotina,.
o programa imprimirdA o nome da carta escolhida (que de-
pende de A$ e B$). No caso que estamos exemplificando
serd impresso:
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A CARTA ESCOLHIDA FOI 5 DE ESPADAS

(note que colocamos dois PRINT na linha 6@, para dar duas
linhas de espacgo, antes de -fMprimir o nome da carta).

Na linha 70, o programa pergunta se queremos conti-
nuar. Se a resposta ndo for S, passamos para a linha 270 e
o0 programa termina. Se for S, o programa volta para a linha
30, onde sdo escolhidos novos valores de K e Q.

E claro que hd maneiras mais compactas de escrever es-
te programa, mas O nosso intuito aqui foi apenas demonstrar
o uso da instrucdo ON ---- GOSUB.

Apenas para dar mais um exemplo, vamos introduzir
uma alteracdo no programa, para fazer a compactag¢do:

Vamos mudar a linha 40, da seguinte maneira:

40 ON K GOSUB 100, 110, 110, 110 110, 110, 110,
110, 110, 110, 120, 130, 140

O que significa isso? significa que, quando o numero K
for 2, 3 ---- 10, o programa pulard sempre para a mesma
sub-rotina, da linha 110.

Agora, na linha 110 vamos escrever:

110 PRINT: PRINT: PRINT “A CARTA ESCOLHIDA
FOI”; K; “DE ";:RETURN

Nas linhas 100, 120, 130 e 140 vamos fazer as seguin-
tes alteracOes:
100 A$= “AS"”: GOSUB 150
105 RETURN
120 A$= “VALETE"”: GOSUB 150
125 RETURN
130 A$= “DAMA": GOSUB 150
135 RETURN
140 A$= “REI"”: GOSUB 150
145 RETURN
150 PRINT: PRINT: PRINT “A CARTA ESCOLHIDA
FOI ”; A$; “ DE ”;: RETURN

Agora, na linha 60, vamos colocar apenas:

60 PRINT B$

As linhas 160 até 220 podem ser eliminadas.
Vamos ver como ficou?
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LIST

1@ PRINT SPC(72): INPUT "“VAMOS ESCOLHER
CARTAS”; S$

20 IF S$<>"S" THEN 270

30 K =INT(RND(1)* 13 + 1): Q = INT(RND(1)*4+1)
49 ON K GOSUB 10@, 119, 119, 119, 118, 110, 110,
110, 110, 110, 120, 130, 140

50 'ON Q GOSUB 23@, 240, 250, 260

60 PRINT B$

70 INPUT “QUER CONTINUAR”; G$

80 IF G$<>""S" THEN 270

90 GOTO 30

100 A$= "AS":GOSUB 150

105 RETURN

110 PRINT: PRINT: PRINT “ A CARTA ESCOLHIDA
FOI”; K; “DE ";: RETURN

120 A$ = "VALETE"”: GOSUB 150

125 RETURN

130 A$ = "DAMA": GOSUB 150
135 RETURN

140 A$ = "REI”: GOSUB 150
145 RETURN

150 PRINT: PRINT: PRINT “A CARTA ESCOLHIDA
FOI “; A$; ” DE “;:RETURN

230 B$ = “OUROS"”: RETURN

24p B$ = "ESPADAS”: RETURN

250 B$ = “COPAS”: RETURN

260 B$ = "PAUS”: RETURN

270 PRINT: PRINT “ACABOU 0 JOGO”

— Algumas observagdes adicionais sobre a instrugdo
ON ---- GOSUB:

Quando o argumento é negativo, o programa passa para
a préoxima linha, ndo considerando a .instrugdo ON ----
GOSUB. O mesmo ocorre quando o argumento € zero ou
ndo inteiro. Quando o argumento atinge um valor maior do
que o numero de sub-rotinas indicadas na instru¢do, o pro-
grama passa para a préoxima linha.

Ex. 6: 10 N=0: INPUT “ESCOLHA UM NUMERO DE 1 A
5II;A
20 ON A GOSUB 70, 70, 79, 70, 70
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30 IF N>@ THEN 50

40 PRINT: PRINT “NUMERO ERRADO”: PRINT:?:
GOTO 10

50 INPUT “QUER CONTINUAR"; S$

60 IF S$<>"S” THEN ? “O JOGO ACABOU": END
65 GOTO 10

70 PRINT: PRINT “O NUMERO ESCOLHIDO

FOI”; A: N= N + 1: RETURN

Explicagdo:

Na linha 2@, se o numero escolhido for um inteiro de
1 a b, o programa pulard para a sub-rotina 7@ (veja que ti-
vemos que repetir o nimero 7@ 5 vezes); serd impressa a
mensagem dizendo qual o numero escolhido e o contador N
incrementado de 1 unidade; dai retornamos para a linha 30.

O contador N serve para o seguinte:

Se for escolhido um numero negativo, nulo, fraciondrio
ou maior que 5, o programa passa para a linha 3@; nesse
caso, N é igual a @ e, portanto, o programa pula para a
linha 40; nessa linha serd indicado o erro e o programa re-
comeca na linha 1@. Cada vez que o programa recomeca na
linha 1@ o valor de N passa a ser @, para permitir que a
mensagem de erro seja impressa (linha 40).

Quando o programa retorna para a linha 3@, apds pas-
sar pela sub-rotina 70, o valor de N serd maior que @; as-
sim, o programa passa para a linha 5@, onde se pergunta se
o jogo vai continuar. O resto o leitor ja devera ter enten-
dido.

Vamos tentar executar esse programa:

RUN
ESCOLHA UM NUMERO DE1 A5790

NUMERO ERRADO

ESCOLHA UM NUMERO DE1 A5 1?72

0 NUMERO ESCOLHIDO FOI 2
QUER CONTINUAR ? s
ESCOLHA UM NUMERO DE1 A5176
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NUMERO ERRADO

ESCOLHA UM NUMERO DE1 A573

0 NUMERO ESCOLHIDO FOI 3
QUER CONTINUAR ? N
0 JOGO ACABOU

0K

O fato de, as vezes, ser necessario colocar mais nume-
ros de sub-rotinas do que cabem em uma linha de programa
pode ser contornado da seguinte maneira:

Ex. 7: 10 (instrucdo)

20 (instrucdo)

30 ON K GOSUB 100, 110, 120, 130,

140, 150, 160, 170, 180, 190
(vamos supor que ndo dd mais para colocar as sub-roti-
nas restantes — de 20@ em diante — nessa linha)

40 ON K — 10 GOSUB 200, 210, 220,

230, 240

Explicacdo da linha 4@ : quando K é maior que 10 (que
€ a quantidade de linhas de sub-rotinas que foram escritas
na linha 3@), o programa pula para a linha 4@. Nessa linha
K-1@ serd, novamente, 1, 2, 3, etc.; assim, 0 programa pros-
seguird indo para as sub-rotinas 200, 210, etc.

. Finalmente, é importante notar que a instrugdo
ON ---- GOSUB deve ser sempre a Ultima de uma linha de
varias instrucoes:

Ex. 8: 10 N=N + 1
20 PRINT N: ON N GOSUB 50,
60, 70 ----

Veja que, na linha 2@, a instrugdo ON ---- GOSUB fi-
cou depois do PRINT. Caso contrario o PRINT n3o seria
executado.
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84 — ON ---- GOTO

Essa instrucdo ndo é, na realidade, uma instrucdo de
sub-rotina. Estamos colocando-a neste capitulo apenas em
razdo das semelhancas que ela apresenta com a instrucdo
ON --- GOSUB.

O funcionamento é muito semelhante ao jd explicado,
com a unica diferenga que, sendo um GOTO, ndo ha retor-
no e, portanto, instrugdo RETURN. Assim, quando escreve-
mos:

ON K GOTO XX, YY, 22

isso significa que, para K=1 o programa pulard para a linha
XX; para K=2 ird para a linha YY, e assim por diante. No
entanto, depois de pular para essas linhas, o programa pros-
seguird, na ordem crescente de numerag¢do de linhas, a me-
nos que uma outra instrugdo (tipo GOTO, GOSUB, etc.)
determine de maneira diferente.

Ex. 9: 1?2 “VOU ESCOLHER UM NUMERO — ADIVINHE
EM 5 TENTATIVAS”
5 N= INT (RND(1) * 10 + 1)
10 INPUT “ESCOLHA UM NUMERO”; A
200T=T+1
30 K = SGN (A-N)+2
490 ON K GOTO 50, 60, 70
50 ? “ESTA ABAIXO”: IF T>4 THEN 100
55 GOTO 10
60 ? “ACERTOU! O NUMERO E”; N: END
70 ? “ESTA ACIMA": IF T>4 THEN 100
75 GOTO 10
100 ? “ESGOTOU AS 5 TENTATIVAS”

Explicagcdo: na linha 5 o programa escolhe um numero
aleatério entre 1 e 10.

Na linha 1@ o operador escolne um numero (A); na li-
nha 2@ colocamos um contador de tentativas.

Na linha 3@ usamos a funcdo SGN, que, como j& expli-
camos, € igual a -1, se o argumento (o que estd entre
parénteses) for negativo, @, se o argumento for nulo e +1,
se for positivo. Assim, se A for menor que N, K sera igual
a 1; se A=N, K=2 e se A for maior que N, K=3.
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Na proxima linha, dependendo de K, o programa pula-
rd para as linhas 5@, 60 ou 79. Se o contador (T) ainda ndo
tiver atingido o valor 5, o programa voltard a pedir um nu-
mero. Isto porque colocamos a instrugdo GOTO 10. Se T ja
for igual a 5, passaremos para a linha 100, onde o programa
termina.

Verifica-se que, se ndo houver um comando tipo GOTO
(como nas linhas 65 e 75) o programa ficard ou prosseguira
a partir da linha para onde foi mandado pelo ON----GOTO

---. (p. ex: linha 60).
As caracteristicas operacionais e as restricoes da instru-
¢do ON ---- GOTO sdo iguais as do ON ---- GOSUB, de

modo que ndo insistiremos no assunto. Vamos apenas dar
mais um exemplo, para fixar bem a idéia.

Ex. 10:10 REM — EXEMPLOS DE MULTIPLICAGAO,
DIVISAO, POTENCIAGCAO E RAIZ QUADRADA
20 FOR T=1TO 32: ? : NEXT
30 ? “TABELA DE OPERACOES”

40 ?:? " 1- MULTIPLICAGAO”

5@ ?:? “ 2- DIVISAO”

60 ?:? " 3- POTENCIAGAO”

70 ?:? “ 4- RAIZ QUADRADA"

80 ?: INPUT “ESCOLHA UMA OPERACAO”; A
99 ON A GOTO 110, 150, 190, 230

100 ? “ESCOLHEU ERRADO — TENTE OUTRA VEZ":
GOTO 20

110 FOR T=1TO 32 : ? : NEXT

115 ? “MULTIPLICAGAO”

120 ? : INPUT “PRIMEIRO NUMERO”; B

130 INPUT “SEGUNDO NUMERO”; C

140 D = C * B: PRINT: PRINT “O RESULTADO E”;
D : GOTO 289

150 FOR T=1TO 32 : ? : NEXT

155 ? “DIVISAO”

160 ? : INPUT “DIVIDENDO"; E

170 INPUT “DIVISOR”; F

180 G = E/F : PRINT: PRINT “ O RESULTADO
E”; G: GOTO 280

1990 FOR T=1TO 32 :2: NEXT

195 ? “POTENCIAGCAOQ"”
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200 ? : INPUT “NUMERO"; H

210 INPUT “POTENCIA”; |

220 J= H?1I: PRINT: PRINT “O RESULTADO
E”; J: GOTO 280

230 FOR T= 1TO 32 : ? : NEXT

235 ? “RAIZ QUADRADA

240 ? : INPUT “NUMERO ”; K

250 L = SOR (K)

260 PRINT: PRINT “O RESULTADO E”; L
280 ? : ? “QUER TENTAR DE NOVO”;S$
290 IF S$ = 'S” THEN 20

Vamos explicar, rapidamente, este programa:

Na linha 10 aparece apenas o titulo do programa (veja
instrucdo REM).

Nas linhas 20, 110, 150, 199 e 23@ usamos um proces-
so simples para apagar a tela, antes de imprimirmos o nome
do exercicio ou a tabela de operacOes.

Nas linhas 3@ a 70 colocamos uma tabela de opera¢Oes
na tela, para que o operador escolha aquela que deseja efe-
tuar. Na linha 8@ perguntamos qual a operagdo desejada,
pelo seu nimero.

A linha 90 usa a instrugdo que estamos explicando:
conforme o numero escolhido, o programa vai pular para a
linha onde é feita essa operacdo. Se o numero escolhido for
diferente dos que aparecem na tabela, o operador é convi-
dado a recomecar (linha 100).

As linhas 110 até 140, 150 até 180, 190 até 220 e
230 até 260 contém os programas das operagOes. Cada uma
delas termina com a instrugdo GOTO 280, exceto a 260
(onde ndo é necessario mandar pular para a linha 280, que
¢ a proxima linha no programa).

A linha 280 pergunta se o operador deseja continuar o
programa.

Acreditamos que esse exemplo dé uma idéia clara sobre
como se pode usar a instrugdo ON ---- GOTO ----

Aconselhamos o leitor a programar e executar o exem-
plo acima, assim como os anteriores, para se familiarizar me-
Ihor com as técnicas envolvidas.
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Capitulo I1X
VARIAVEIS INDEXADAS

9.1 — Em capitulo anterior vimos como a linguagem BASIC

trabalha com varidveis numéricas e varidveis de
STRING. Essas varidveis, descritas mais atrds, sdo as varia-
veis simples, isto é, cada varidvel assume um valor de cada
vez. .
Assim a varidgvel A pode assumir, por exemplo, os valo-
res 1, -2, .3, etc., um de cada vez.

Agora vamos tratar de um outro tipo de varidvel, extre-
mamente Util, denominada varidvel indexada. As varidveis in-
dexadas podem ser de (ndice simples ou de indice duplo.

Uma varidvel de indice simples pode ser indicada da
seguinte maneira:

A(N)

em que A é o nome da varidvel e N é o seu indice. A va-
ridvel indexada pode assumir um valor diferente para cada
valor do indice.

Isso significa que A(1) pode ter um valor e A(3) pode
ter outro.

Naturalmente, j@ que os indices sdo indicadores da "‘or-
dem’ de uma varidvel, esses indices devem ser inteiros e po-
sitivos.

Uma varidvel de duplo indice pode ser designada da se-
guinte forma:

Z (M, N)

em que Z é a varidvel e M e N sdo os indices. A varidvel
Z(3,1) pode ser diferente da varidvel Z(1,3), Z(1,1), e assim
por diante.

O conjunto de valores das varidveis indexadas é denomi-
nado, em inglés, "ARRAY"’, o que poderia ser traduzido li-
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vremente como matriz. Uma matriz de indice simples ou
matriz unidimensional é chamada, também, vetor.

O conjunto AB(P), em que AB é o nome da variavel e
P é o indice, que pode assumir valores inteiros e positivos
(inclusive @), é denominado um vetor. O conjunto C1(R,S),
em que C1 é o nome da varidvel e R e S sdo os indices, é
denominado “‘array’’ bidimensional, ou, simplesmente, “array’’
(ou matriz, se o leitor preferir).

Vejamos como podem ser utilizadas as varidveis indexa-
das.

9.2 — Varidveis unidimensionais (indice simples)

Como j& mensionamos, as varidveis podem assumir os
mesmos nomes das varidveis indicadas em capitulo anterior,
isto é, ter uma maximo de dois caracteres, dos quais O pri-
meiro tem que ser uma letra e o segundo (quando houver)
pode ser uma letra ou um digito, de @ a 9. Além disso, as
varidveis podem ser de STRING. Os indices sdo valores in-
teiros e positivos, inclusive @.

A alocacdo de valores a varidveis indexadas pode ser
feitas da mesma maneira que para as varidveis simples, isto
é, através de:

a) Comando LET (que ndo precisa ser escrito)

Ex. 1: 10 A(@) =28 : A(1) = .3 : A(2) =-5
20 PRINT A(0):2A(1):2A(2)
RUN
28
3
-5

0K

b) Instrugdo INPUT

Ex. 2: 10 INPUT “ A(Q) = "; A(0)
20 INPUT “ A(1) = ; A(1)
30 INPUT “ A(2) = "; A(2)
40 ? A@); A(1); A(2)
RUN
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A@)=? 13
A(1)=? -8
AR2)=1 .04
138 .04

0K
ou, ainda,

Ex. 3: 10 ? “DE OS VALORES DE A(@), A(1)
E A(2)”
20 INPUT A(@), A(1), A(2)
30 2 A@); A(1); A(2)
RUN
DE 0S VALORES DE A(@), A(1) E A(2)
725,10
-1 0

0K
c) Instrucdo READ/DATA

Ex. 4: 10 READ A(@), A(1), A(2), A(3)
20 ? A(Q); A(1); A(2); A(3)
30 DATA 3, -2, .8, 6.5
RUN
3 -2 8 65

oK
ou,
Ex. b: 10 READ A$(9), A$(1), A$(2)
20 PRINT A$(1); A$(0): A$(2)
30 DATA “BOM ", “MUITO", DIA
RUN
MUITO BOM DIA

oK

Até aqui, tudo fécil. Na realidade ndo ha necessidade
de se dizer claramente todos os indices das varidveis, como
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foi feito nos exemplos acima (pedimos ou lemos diretamen-
te os valores de A(@), A(1), etc.).

Os indices também podem ser considerados como varia-
veis. E melhor exemplificar.

Ex. 6: 1@ FOR N =1 TO 10 : READ A(N) : NEXT
20 FOR K=1TO 10 : ? A(K);: NEXT
-12,

30 DATA 3, 5, 8, -8, 10, 500, -.03, -100, 30
RUN

3-12 58 -810 500

-03 -100 30

0K

Explicagdo: na linha 10 a instrucdo FOR/NEXT manda
N variar de 1 a 1@, o que significa que, na primeira passada
do “loop”, a instrugdo READ vai ler A(1); na segunda pas-
sada N=2 e, logo, serd lido o valor de A(2); e assim por
diante, até N=10. Os valores lidos sdo os constantes da
linha 30 (DATA).

Usamos novamente a instrucdo FOR/NEXT para man-
dar imprimir os valores de A indexados de 1 a 1@. Verifique
que, nesta linha ndés chamamos a varidvel de K, em vez de
N, e fazemos variar K de 1 a 10. E 6bvio que ndo hé ne-
nhuma diferenga, pois o que interessa € o valor do indice e
ndao O seu nNome.

Explicando melhor: A(N) é a mesma coisa que A(K), se
N e K tiverem os mesmos valores. Na linha 3@, na primeira
passada do “‘loop’ K =1 e, assim, serd impresso o valor de
A(1), que é o mesmo valor que foi lido na linha 1@, quan-
do N=1.

Ex. 7: (vamos refazer parte do ex. 10 do item 8.4)
30 FOR K=9 TO 4: READ A$(K): NEXT
40 FORK=0TO 4:? :? A$ (K) : NEXT
50 DATA “TABELA DE OPERACOES”, “ 1 — MUL-
TIPLICACAO”, "2 — DIVISAQ”, "“3— POTENCIACAOQ"
60 DATA “4 — RAIZ QUADRADA"
80 ? : INPUT ““ ESCOLHA UMA OPERAGCAOQO”; A
8 FOR T =1TO 32 :? : NEXT
87 ? A$ (A)
90 ON A GOTO 120, 160, 200, 240
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Verifique o seguinte (comparando com o programa do
ex. 10, item 8.4):

A tabela de operacOes € colocada na tela, atribuindo-se
cada titulo a um fndice da varidvel de STRING A$(K).

Assim, ao fazer o “loop” FOR/NEXT, da linha 3@, o
programa vai pegar os dados da linha 50 e fazer com que:

A$(0) = TABELA DE OPERACOES

A$(1) = 1 — MULTIPLICACAO

A$(2) = 2 — DIVISAO
)
)

A$(3) = 3 — POTENCIAGAO
A$(4) = 4 — RAIZ QUADRADA

Na linha 4@, usamos o FOR/NEXT para imprimir os
valores de A$(K); repare que usamos a varidvel K, nessa li-
nha, como poderiamos ter usado qualquer outra. Ndo ha
problema em repetir as varidveis desde que isso ndo cause
confusdo. No caso aqui mostrado o “loop’ da linha 30 fez
K variar de @ a 4. Na linha 4@ a instrucdo manda K variar
novamente de @ a 4, e, dessa maneira, ndo haverd confusdo.
E preciso, apenas, tomar cuidado para ndo usar novamente o
valor de K tal como ele se encontra, sem manda-lo mudar
de valor, pois, depois da instrucdo da linha 4@ o valor de K
ficou sendo igual a 4 e assim continuard até ordem em con-
trario.

As linhas 85 e 87 foram introduzidas para substituir as
linhas 11@, 115, 150, 155, 190, 195, 230 e 235, que
podem ser eliminadas do programa.

Quando o operador escolhe o numero da operacdo e,
portanto, dd um valor para A, o programa, em seguida, apa-
ga a tela e manda imprimir A$(A); dependendo do valor de
A, o titulo da operacdo serd impresso na tela.

Em seguida o programa passa para a linha 9@ onde vai
buscar a sub-rotina escolhida. Veja que n6és mudamos os nu-
meros das linhas, jd que ndo € necessario ter as linhas 110,
115, etc.

O uso de varidveis indexadas € muito Util na confeccdo
de tabelas e manipulacdo de dados diversos.

As variaveis de STRING e numéricas podem ser mistu-
radas, desde que seja observada a ordem correta de alocagcdo
de valores (veja o capitulo sobre entrada de dados).
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Ex. 8: 5-REM-TABELA DE DADOS PESSOAIS
10 FOR K = 1 TO 5 : READ A$(K), B$(K), C(K),
D$(K) : NEXT
20 ? : ? * TABELA DE NOMES”
30 FORK=1TO5:?:? A$(K): NEXT
40 ? : INPUT “ESCOLHA UM NOME"; N$
50 FOR K =1 TO 5 : IF A$(K)=N$
THEN GOSUB 90
55 NEXT K
60 ? : INPUT “QUER ESCOLHER OUTRO NOME";S$
70 IF S$ = "'S” THEN 20
80 END
90 FOR N =1 TO 32: ? : NEXT
100 PRINT ““NOME : “; A$(K)
110 PRINT: PRINT “ENDERECO : RUA ”; B$(K);
“NUMERO"; C(K)
120 ?: PRINT “TELEFONE: ““; D$(K)
130 K = 5: RETURN
149 DATA ROBERTO, AMAZONAS, 15, *“267-1255",
PAULO, PARAIBA, 32, “250-3827', RENATO, PIAUI,
10, “275-8828"
150 DATA PEDRO, BELEM, 178, *225-3018"”, ANTO-
NIO, NATAL, 42, ‘'236-8888"

Explicagdo do programa: na linha 1@ o programa vai ler
os valores de A$(K),B$(K),C(K),D$(K), em que A$(K) é o
nome de uma pessoa, B$(K) é o nome de uma rua, C(K) é
0 niimero da casa e D$(K) é o nimero do telefone. Quando
K=1, no “loop” FOR/NEXT, o programa vai ler, de uma
vez, os valores de A$(1), B$(1), C(1), D$(1). Por isso, nas
linhas que contém DATA, os dados devem ser colocados na
mesma ordem da leitura: um nome, um nome de rua, um
nimero de casa, um numero de telefone; outro nome, outro
nome de rua, outro numero de casa, telefone e, assim por
diante. D$(K) estd como STRING por causa do tracinho no
nimero do telefone.

Na linha 2@, serd impresso o titulo da tabela.

Na linha 3@ sdo impressos 0os nomes que constam da
tabela: quando K varia de 1 a 5, serdo impressos os valores
A1), AB12), AS(3), A$(4) e AS(D).
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Quando o programa pergunta qual o nome escolhido, o
operador tecla o nome da pessoa cujo endereco e telefone
deseja. Esse nome €, temporariamente, chamado de N$.

Na linha 5@ o programa vai procurar o nome que foi
escolhido. Para isso, vai lendo os valores de A$(1), A$(2),
etc.

Suponhamos que o operador escolheu o nome PEDRO.
A operacdo das instrugdes da linha 5@ funciona da seguinte
maneira:

Quando K=1, o programa compara N$ com A$(1),
ou seja, ROBERTO. No caso, ndo é igual, pois A$(1) é
igual a ROBERTO e N$§ ¢ igual a PEDRO. Com o NEXT
K, K passa a ser igual a 2 e A$(K) igual a A$(2), que é
PAULO. A condicdo ainda ndo foi satisfeita. Quando K che-
ga ao valor 4, A$(K) passa a ser igual a A$(4), que é PE-
DRO.

Nesse momento A$(K) é igual a N$ e o programa pula
para a sub-rotina 99. E importante notar que, agora, K é
igual a 4, até ordem em contrdrio.

A linha 90 apaga a tela e a linha 100 imprime o nome
escolhido (que, nesse caso, é A$(4)).

A linha 11@ imprime uma linha em branco e depois a
frase:

ENDERECO: RUA BELEM NUMERO 178

As palavras ENDERECO: RUA e NUMERO sdo fixas,
isto é, estdo pré-programadas. Quando o programa passa pela
linha 110, as Unicas coisas que podem mudar sdo os valores
de B$(K) e C(K). No nosso exemplo, B$(4) é igual a BE-
LEM e C(4) é igual a 178.

O mesmo ocorre na linha 120 que manda imprimir o
namero do telefone. No nosso exemplo, D$(4) é igual a
225-3018.

Quantio o programa passa para a linha seguinte (130),
noés fazemos K=05 e retornamos da sub-rotina. Quando o
programa volta da sub-rotina, ele vai para a linha 55, que é
a linha seguinte ao GOSUB. Se no6s ndo fizéssemos N =5,
o programa prosseguiria com o NEXT K e rodaria novamen-
te a linha 5@, inutilmente, gastando tempo do computador.
Como nés ja fizemos K=5, o programa passa direto para a
linha 6@ onde pergunta se o operador quer continuar.
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Se ndo for teclada a letra S, o programa terminara na
linha 80.

Para completar este item, sobre varidveis de indice sim-
ples devemos mencionar que a varidvel que define o indice
pode ser resultado de uma operacdo matemadtica, desde que
esse resultado seja positivo e inteiro ou nulo.

Ex. 9: 10 REM — SALADA DE FRUTAS
20 FOR N=1 TO 10: READ F$ (N): NEXT
25? “VAMOS FAZER UMA SALADA DE FRUTAS”
30 P= INT (RND(1)*10 +1)
40 PRINT F$ (P) : M = M+
50 IF M>4 THEN ? “QUER OUTRA SALADA?":
GOTO 70
60 GOTO 30
70 INPUT “S OU N”; S$
80 IF S$<>“S” THEN END
90 M= 0 : GOTO 25
100 DATA LARANJA, ABACAXI, MELAO,
ABACATE, MAMAO, MACA, PERA
110 DATA UVA, CEREJA, MANGA

Como funciona esse programa?

Em primeiro lugar o programa Ié o nome de 10 frutas,
que estdo nas linhas 100 e 110Q.

Na linha 3@ é escolhido, ao acaso, um ndmero inteiro
entre 1 e 10. Nas linhas 40, 50 e 60 mandamos imprimir
cinco vezes o nome da fruta escolhida (veja o contador M=
M+1 e a condi¢cdo IF M>4); suponhamos que o primeiro va-
lor escolhido (P) é 3; serd impresso o nome da fruta A$(3)
que, no caso, ¢ MELAO (ver linha 100).

Como M ainda ndo é maior do que 4, o programa vai
para a proxima linha (6@) que manda voltar para a linha 30,
onde outro numero P é escolhido: suponhamos que seja 8.
A fruta seréa A$(8), que é UVA.

Quando M é maior do que 4, o programa pergunta se
o operador quer outra salada e pula para a linha 79, onde o
operador vai responder S ou N. Com S, o programa volta
para a linha 3@, mas, antes, faz M= @, pois, caso contrério,
ele jd@ seria maior que 4 de saida (devido a passada anterior
pelo programa). Se for qualquer outra letra, que ndo S, o
programa terminara.
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Vejamos um exemplo de execucdo desse programa:

RUN

VAMOS FAZER UMA SALADA DE FRUTAS
CEREJA

UVA

ABACAX|

ABACATE

ABACATE

QUER OUTRA SALADA?

SOUNS

VAMOS FAZER UMA SALADA DE FRUTAS
MACA

LARANJA

MELAO

CEREJA

QUER OUTRA SALADA?

SOUNN

0K

Note que na primeira rodada o ABACATE apareceu
duas vezes. Isto porque a funcdo P é aleatdria e pode dar o
mesmo ndmero duas vezes seguidas.

Existem trugues de programagdo para evitar isso, mas
deixaremos esse caso para mais adiante.

9.3 — Variaveis de indice duplo (matrizes)
As regras que mencionamos acima sdo, em geral, vali-
das para as variaveis duplamente indexadas.

E necessdrio, apenas, prestar bastante atencdo para o
fato de que A(1,2) é diferente de A(1,3) e diferente de
A(2,1). Veremos como funcionam essas varidveis, através de
exemplos:

Ex. 10: (antes de executar, veja item 9.4)
10 REM-LISTA DE DESPESAS DOMESTICAS
20 FOR M=1 TO 4 FOR N =0 TO 5: READ A $
(M,N): NEXT N,M
30 FOR T =1 TO 32: ? : NEXT : ? “TABELA DE
DESPESAS”’
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49 FOR K=1T0O 4 :2:? A$ (K@) : NEXT

5@ ? : INPUT “ESCOLHA UM TIPO DE DESPESA"; A
60 FOR T=1 TO 32: ? : NEXT : ? A$ (A,0)

70 FOR Q=1TO5:? :? A$(A,Q) : NEXT

80 ? : INPUT “QUER OUTRA ESCOLHA": S$

90 IF S $<>"S"” THEN END

100 GOTO 30

110 DATA “ 1 — ALIMENTACAOQO” , CARNE, FRU-
TAS, LEGUMES, LEITE, PAO

120 DATA ‘2 — SERVICOS PUBLICOS”, ELETRICI-
DADE, GAS, LUZ, TELEFONE, AGUA

130 DATA “3 — DESPESAS DE CASA”, EMPREGA-
DOS, ALUGUEL, CONDOMINIO, CONSERTOS, IMPOS-
TOS

140 DATA “4 — DIVERSOS”, GASOLINA, DIVER-
SOES, ROUPAS, PRESENTES, “DESPESAS MEDICAS”

Analisemos o programa: na linha 20 temos dois "loops”
FOR/NEXT embutidos.

Assim, gquando M= 1, o segundo "loop’ lerd os dados
A$(1.0), A$(1.,1), A$(1,2), A$(1.3), A¥(1,4) e A$(1,5);
quando M= 2, serdo lidos, em sequéncia, A$(2,0), A$(2,1),
A$(2,2), A$(2,3), A$(2,4), e A$(2,5); a leitura termina
quando M =4 e foi lido o dado A$(4,5).

Na linha 30 apagamos a tela e colocamos o titulo. Na
linha 4@ mandamos imprimir, usando FOR/NEXT, os valores
A$(1,0), A$(2,0), A$(3.0) e A$(4,0): esses valores sdo os
titulos das despesas.

Na linha 5@ podemos escolher um tipo de despesa, para
ter a lista de suas subdivisdes. Quando escolhemos o valor
A, correspondente ao numero da despesa escolhida, o pro-
grama vai apagar a tela e imprimir o nome da despesa (linha
60). Lembre-se que os nomes das despesas tém sempre N =@,
e, assim, quando A é, por exemplo, igual a 2, o titulo im-
presso serd A$(A,DQ), ou seja A$(2,0), que é o titulo da se-
gunda despesa. ’

Na linha 70 vamos listar os itens que constituem a des-
pesa nimero 2: com o “loop’” FOR/NEXT listamos, sucessi-
vamente, A$(2,1), A$(2,2), A$(2,3), A$(2,4) e A$(25).
Esses valores sdo os itens desejados

Nas linhas seguintes podemos fazer nova escolha ou ter-
minar 0 programa.
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Agora, vamos analisar cuidadosamente as linhas de DA-
TA:

Na linha 11@ o primeiro dado é "1 — ALIMENTA-
CAQ" (as aspas aparecem por causa dos espacos e do traco
depois do 1). Esse dado é o primeiro a ser lido pelo progra-
ma, e jd sabemos que o primeiro dado lido se chamard
A%$(1,0); entdo, esse primeiro dado €, obrigatoriamente, um
titulo de despesa. Como os préximos dados a serem lidos
sso A$(1.1), A$(1.,2), A$(1.,3), A%(1,4) e A$(1,5), os da
dos seguintes, na linha 110, sdo os itens que compdem a
despesa ALIMENTACADO.

Depois de lido o valor A$(1,5), o programa passard a
ler A$(2,0). Assim, na linha 120 o primeiro item, que é o
proximo a ser lido, também serd o titulo de um item de
despesas. Em seguida sdo colocados os subitens desse segun-
do item de despesa. Assim vamos até o fim.

O esquema geral € o seguinte:

— primeiro item de despesa: A$ (1.,0)
sub itens: A% (1,1)

A% (1.,2)

A$ (1,3)

A$ (1.4)

A$ (1,5)

— segundo item de despesa: A (2,0)
sub itens: A% (2,1)

A$ (2,2)

A$ (2,.3)

A$ (2,4)

A$ (2,5)

e assim por diante.
Vamos experimentar o programa?

RUN
TABELA DE DESPESAS

1 — ALIMENTACAO

2 — SERVICOS PUBLICOS
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3 — DESPESAS DE CASA

4 — DIVERSOS

ESCOLHA UM TIPO DE DESPESA? 3
3 — DESPESAS DE CASA
EMPREGADOS

ALUGUEL

CONDOMINIO

CONSERTOS

IMPOSTOS

QUER OUTRA ESCOLHA? s
TABELA DE DESPESAS

1 — ALIMENTACAO

2 — SERVICOS PUBLICOS

3 — DESPESAS DE CASA

4 — DIVERSOS

ESCOLHA UM TIPO DE DESPESA? 4
4 — DIVERSOS

GASOLINA

DIVERSOES

ROUPAS

PRESENTES
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DESPESAS MEDICAS
QUER OUTRA ESCOLHA? N
0K

O exemplo acima mostra a grande utilidade das varia-
veis duplamente indexadas, ou ‘‘arrays’’, na preparacdo de
tabelas ou demonstracdo de dados.

Vamos mostrar um outro exemplo, de contagem de vo-
tos em uma eleicao:

Vamos supor que os mesmos candidatos podem ser vo-
tados para trés cargos diferentes em um clube: Presidente,
Vice-Presidente e Tesoureiro. Os votos ja estdo colocados nas
linhas de dados. O programa faz a contagem e impressdo
dos resultados.

Ex. 11:10 REM — CONTAGEM DE VOTOS EM UMA ELEI-
cAo
15 FOR N= 1 TO 10: READ N$ (N): NEXT N
20 READ A$, B$ : IF A$="PRESIDENTE” THEN

C=1:GOTO 40

25 IF A$ = “VICE-PRESIDENTE"” THEN C= 2: GOTO
40

30 IF A$ = “FIM” AND B$ = “FIM” THEN 150

35 C=3

49 IF B$ = “ANTONIO” THEN D= 1: GOTO 149

50 IF B$ = “JOAQUIM"” THEN D= 2: GOTO 140
60 IF B$ = “MARCELO"” THEN D= 3: GOTO 140
70 IF B$ = “ROBERTO” THEN D= 4: GOTO 140
80 IF B$ = “PAULO” THEN D= 5: GOTO 140

90 IF B$ = “PEDRO” THEN D=6: GOTO 140

100 IF B$= “JOAO” THEN D= 7: GOTO 140

110 IF B$ = “MANOEL “ THEN D=8: GOTO 140
120 IF B$ = “RAUL"” THEN D= 9: GOTO 140
130 D= 10

140 T (C,D) = T(C,D) + 1: GOTO 20

150 PRINT “NOME"; TAB(7); “PRES’; TAB (12);
“V.PRES"” ; TAB(19); “TES"

160 FOR N= 1 TO 10: PRINT N$(N);

TAB (7); T(1,N); TAB(12); T(2,N); TAB(19); T(3,N)
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170 NEXT N
180 DATA ANTONIO, JOAQUIM, MARCELO, ROBER-
TO, PAULO, PEDRO, JOAO, MANOEL, RAUL, JOSE

Até esse ponto do programa estabelecemos as regras pa-
ra a contagem e impressdo do resultado.

As préoximas linhas de DATA vao conter os dados na
forma que forem sendo lidos nas cédulas: cargo e nome do
candidato. Se houver 20 eleitores e cada um votar em 3 no-
mes para os 3 cargos, teremos uma seqUéncia de 60 cédulas,
cada uma com um cargo € um nome.

Da linha 190 em diante os dados vdo sendo colocados
no programa conforme as cédulas vao sendo lidas.

190 DATA PRESIDENTE, PEDRO, “VICE-PRESIDEN-
TE”, ANTONIO, TESOUREIRO, JOAO, PRESIDENTE,
ROBERTO

200 DATA “VICE-PRESIDENTE”, RAUL, TESOUREI-
RO, PEDRO, PRESIDENTE, MANOEL

E assim por diante.

Como vai funcionar esse programa?

Na linha 15 fazemos uma leitura dos nomes dos candi-
datos:

N$(1) = ANTONIO
N$(2) = JOAQUIM

N$(10)= JOSE

Na linha 2@ vamos ler os votos: um cargo (A$) e um
nome(B$); vamos associar o cargo PRESIDENTE com o va-
lor de C= 1, VICE-PRESIDENTE com C=2 e, se nao for
nem PRESIDENTE nem VICE-PRESIDENTE, s6 pode ser
TESOUREIRO e C fica igual a 3.

O mesmo ocorre com 0os nomes: quando o0 nome vota-
do é ANTONIO, D fica sendo igual a 1; se for JOAQUIM
fica sendo 2; se ndo for nenhum dos indicados nas linhas
40 até 120, s6 pode ser JOSE e D serd igual a 10.

Na linha 140 serd montada a matriz de contagem:

T(C,D) é equivalente a um voto dado ao candidato D,
para o cargo C.
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Assim, cada vez que aparecer o mesmo conjunto C, D
(0 mesmo candidato votado para o mesmo cargo) o valor de
T(C,D) aumenta de uma unidade. Dessa forma. no fim da
contagem, quando A$ ="FIM” e B$ = “FIM" (linha 30),
teremos o total de votos para cada conjunto de valores C e
D.
Na linha 150 colocamos o titulo da tabela, e a linha
160 manda imprimir os nomes dos candidatos e o namero
de votos que cada um obteve para cada cargo:
Por exempio: (antes de executar, veja item 9.4)
RUN
NOME PRES  V.PRES TES
ANTONIO 3 )
JOAQUIM ) 15
MARCELO 12
ROBERTO 2
PAULO
PEDRO
JOAO
MANOEL
RAUL
JOSE

)
3

—_—_,EaNOOINEaESRWD
NN aTaEsR

5
5
)
1
1
)

oK

Recomendamos ao leitor fazer varios exemplos seme-
Ihantes a este, com variantes, para entender bem o processo
do uso das varidveis indexadas e do contador. No caso, o
ponto mais importante desse contador foi o fato de que
T (C,D) também é uma varidvel de duplo Indice e os valores
de C e D apareceram no programa por processamento inter-
no. Isto mostra que os indices podem ser definidos dentro
do programa, por um meio qualquer, desde que sejam in-
teiros e positivos ou nulos.

9.4 — Instrugdo DIM

Quando trabalhamos com varidveis indexadas, a lingua-
gem BASIC estabelece uma certa quantidade de memorias
para armazenar os valores dessas variaveis.
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Em outras palavras, o programa precisa saber, antes de
comecarem a aparecer as varidveis indexadas, qual é o tama-
nho maximo do "‘array’’ que se terd, ou, em outras palavras,
guantos elementos existirdo nas matrizes ou nos vetores (in-
dices bidimensionais e unidimensionais).

Na maior parte das verstes de BASIC ndo é necessdrio
declarar tamanhos de “arrays’’ com menos de 11 elementos.
Isto significa que, se tivermos uma varidvel do tipo:

A(K)

e, se K na execucdo do programa ndo for maior do que 10,
ndo serd preciso dar uma instrucdo especial declarando qual
o tamanho das matrizes (ou seja, declarando qual o maior
valor que se espera que K possa atingir).

A instrucdo DIM (oriunda de “DIMENSION" ou DI-
MENSAOQ) é usada da seguinte maneira:

Logo no inicio do programa deve ser escrito:

DIM A(20)

Nesse exemplo, estamos declarando que a matriz A(K)
poderd, na execucdo do programa, ter valores A(@), A(1)

- A(20). O programa vai guardar 200 posicOes para arma-
zenar os valores de A(K). Quando ndo € usada a instrucdo
DIM, o programa, automaticamente, guarda 11 posicoes
(de @ a 10). /

No caso de findice duplo, a instrucdo sera do tipo:

DIM B(30, 50)

o que significa que a variavel B poderd assumir indices des-
de B(@,0) até B(30, 50).

No caso de varidveis com duplo fndice é sempre neces-
sario declarar a dimens3o. Dessa forma os exemplos anterior-
mente mostrados tém que ter o seguinte acréscimo:

Ex. 10: Acrescentar:15 DIM A$(4,5)

Ex. 11:Acrescentar:5 DIM T(3,10)

E importante notar o seguinte: quando se faz uma de-
claracdo de dimensdo, especialmente de varidvel duplamente

176



indexada, o numero de casas de memoria reservadas pelo
programa pode se tornar bastante grande.

Exemplo: quando declaramos DIM A(2@, 30), estamos
reservando 600 valores para a varidvel A(M,N). Além disso o
computador precisa escrever o proprio nome da varidvel o
que toma outra tantas vagas de memoéria. Na realidade, uma
dimensdo 20, 30 poderd atingir mais de 600 Bytes de me-
moria.

Em resumo, o uso de matrizes € muito Util mas ocupa
muita memoria. Por isso € necessdrio se calcular com razoa-
vel aproximacdo a dimensdo dos ‘“‘arrays’’, para evitar decla-
rar dimensdes maiores do que o0 realmente necessario.

As dimensdes podem ser declaradas em conjunto, mis-
turando-se varidveis de indice simples, duplo e de STRING.

Ex.: DIM A(100), B$(10,15), T(8,14)

As dimensOes das varidveis sdo colocadas depois da ins-
trugdo DIM e separadas umas das outras através de virgulas.
Em conclusdo a este tépico vamos mencionar dois pon-

tos que devem ser bem gravados pelo leitor:
a) quando os indices da varidvel atingem um valor
maior do que o0 que estd indicado na declaragdo
DIM, o programa emitird uma mensagem de erro:

Ex.: 10 DIMK(12)
20 FOR N= 1 TO 15: K(N) = N:
NEXT
30 FOR M =1TO 15: ? K(M):
NEXT
RUN
DD ERROR IN 20

0K

O que ocorreu foi que, quando o loop da linha 2@ ten-

tou fazer K(13)=13, o nimero 13 j& era maior do que a di-

mensdo indicada na linha 1@ e, assim, o programa parou e
acusou erro de dimens3o.

b) o programa deve ser feito de maneira que a instrucdo

DIM relativa @ mesma varidvel ndo seja lida mais de

uma vez. O programa fica confuso com duas indica-
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¢cOes de DIM da mesma varidvel. Isto ocorre mesmo
que a dimensdo indicada seja a mesma:

Ex.: 10 DIM A(15)
20 FOR N= 1 TO 15: READ A(N):NEXT
30 FOR M= 1 TO 15: PRINT A(M);: NEXT
40 INPUT “QUER CONTINUAR"; S$
50 IF S$ <> "S” THEN END
60 RESTORE : GOTO 10
70 DATA 1, 2,3,4,5,6,7,8,9, 10
80 DATA 11, 12, 13, 14. 15
RUN
12 3456728
9 19 11 12 13 14 15
QUER CONTINUAR ? s
DD ERROR IN 10

0K
Quando mandamos o programa continuar, ele voltou
para a linha onde encontrou novamente a declaracdo DIM

A(15) e, assim, acusou erro de dupla dimensdo (dimensdo
declarada duas vezes no mesmo programa).
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B Capitulo X
FUNCOES DIVERSAS DE STRING

10.1 — J4 vimos que as variaveis de STRING da forma A$

ou A$(K) ou A$(M,N) podem ser tratadas ‘‘mate-
maticamente’’, nos programas em BASIC, embora os
STRINGS sejam, apenas, conjunto de caracteres, sem valor
numeérico.

Jd demos, inclusive, diversos exemplos do tratamento
gue pode ser dado a essas varidveis, em capitulos anteriores.
Agora vamos mostrar algumas fung¢des especificas para a ma-
nipulagdo dessas varidveis, ou seja, diversos tipos de transfor-
macoes e operacoes que podem ser feitas em STRINGS e
gue sdo muito Uteis na preparagdo de certos programas.

10.2 — LEFT$
Essa fungdo, que é escrita da seguinte forma:
LEFT $ (A$.N)

representa os N primeiros caracteres do STRING A$, a par-
tir da esquerda.

Ex. 1: 10 CD$="TEMPERATURA"
20 PRINT LEFT $ (CD$,2)
RUN
TE

oK

Quando escrevemos LEFT$(CD$,2), estabelecemos uma
funcdo que representa os dois primeiros caracteres do
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STRING CD$, ou seja, as letras T e E. Como mandamos
imprimir essa funcdo, foi impresso TE.

O valor do pardmetro que indica a quantidade de letras
do STRING que serdo representadas pela funcdo LEFT$
pode ser uma varidvel, desde que positiva e inteira, variavel
essa determinada dentro do préprio programa:

Ex. 2: 10 A$ = “ABCDEFG"
20 INPUT “QUANTAS LETRAS”; N
30 K$ = LEFT$(A$,N)
40 PRINT K$: GOTO 20
RUN
QUANTAS LETRAS? 3
ABC
QUANTAS LETRAS? 5
ABCDE
QUANTAS LETRAS? 10
ABCDE
QUANTAS LETRAS? (<RETURN>)

oK

Cada vez que foi dado um valor a N, o programa im-
primiu o numero correspondente de caracteres. Quando foi
pedido um valor maior do que o comprimento do STRING,
s6 imprimiu os caracteres existentes no STRING.

Ex. 3: 10 A$ = “ABCDEFGHIJ”
20 N = INT(RND(1)*10+1)
30 ? LEFT$(A$,N) :M =M + 1
40 IF M> 6 THEN END
50 GOTO 20
RUN
ABC
A
ABCDEFG
ABCD
AB
ABCDE
A

oK
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Desta vez fizemos N ser um valor inteiro, aleatério, en-
tre 1 e 10 e mandamos o programa imprimir 7 vezes a fun-
c¢do LEFT$, a cada vez com um valor de N.

Ex. 4: 56 A$ = “ABCDEFG”
1 FORN=1TOS5
20 ? LEFT$(A$.N) : NEXT
RUN
A
AB
ABC
ABCD
ABCDE

0K

Neste programa, usamos o ‘‘loop’” FOR/NEXT para va-
riar os valores de N de 1 a 5 e imprimir o nimero de ca-
racteres correspondente.

Se nds lembrarmos a fungdo LEN(A$), que foi explica-
da em capitulo anterior, poderemos usar o proprio compri-
mento do STRING como valor maximo do pardmetro, no
“loop’’ FOR/NEXT e, assim, escrever o STRING inteiro.
Lembrando que LEN(A$) é o numero de caracteres do
STRING A$ (incluindo espagos, virgulas, sinais, etc.), po-
demos fazer o seguinte:

Ex. 5: 10 A$ = “CAFE COM LEITE"”
20 FOR N =1 TO LEN (A$)
30 ? LEFT$(A$ N) : NEXT
RUN
C
CA
CAF
CAFE
CAFE (*)
CAFE C
CAFE CO
CAFE COM
CAFE COM (*)
CAFE COM L

181



CAFE COM LE
VAFE COM LEI
CAFE COM LEIT
CAFE COM LEITE

0K

(*) o numero de caracteres ndo € igual ao ante-
rior, ha também, o espaco depois de ulti-
ma letra, que € invisivel.

Ex. 6: 5@ INPUT “QUER CONTINUAR"”; A$
60 IF LEFT$(A$,1) <> "S” THEN END

Este € um pedaco de programa igual a muitos que ja
exemplificamos; a diferenca € que ndo é necessario respon-
der apenas com a letra S. Podemos teclar SIM (ou qualquer
outra palavra comecada por S), e o efeito serd o mesmo,
porque a funcdo LEFTH(A$,1) sé leverd em consideracdo a
primeira letra da palavra que for teclada pelo operador, em
resposta a pergunta da linha 50.

10.3 — RIGHT $

E uma funcdo simétrica & anterior, com a diferenca de
contar os caracteres da direita para a esquerda.

Ex. 7: 10 A$ = “ABCDEFGH"
20 PRINT RIGHT$(A$.,2)
RUN
GH

0K

Foram impressos os dois Ultimos valores a direita
STRING.

Sugerimos ao leitor experimentar os exemplos mostra-
dos para a funcdo LEFT$, dessa vez usando RIGHT$.
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104 — MID$ (A$.K,I)

Essa funcdo representa os | caracteres do STRING A$,
a partir do caracter K, ou seja, um sub-STRING de A$.

Ex. 8:

Foram
(3.2).

10 A$ = “ABCDEFGHIJKL"
20 ? MID$ (A8, 3, 2)

RUN

CD

0K

impressos dois caracteres, a partir do terceiro

Vejamos uma aplicacdo interessante desta funcdo.

Ex. 9:

1@ FOR N =1 TO 10: READ A$(N): NEXT
20 INPUT “SOBRENOME”; Q$

25 Q = LEN(Q$)

30 FORM=1T 10 : FOR T=1 TO LEN
(A$(Mm))

40 IF MID$ (AS(M), T, Q)=Q $ THEN T =
LEN(A$(M)): 2 AS(M)

50 NEXT T, M

60 DATA ““JOAO DA SILVA, “ANTONIO
SOARES”, "PEDRO SILVEIRA”, “JOSE DA
SILVA"

70 DATA “ANTONIO DA SILVA”, “RENATO
SOARES”, “LUIS SILVEIRA"”, “MANOEL
SOARES”

80 DATA “JOAQUIM DA SILVA”, “FERNAN-
DO SOARES”

90 GOTO 20

RUN

SOBRENOME? SILVA

JOAQ DA SILVA

JOSE DA SILVA

ANTONIO DA SILVA

JOAQUIM DA SILVA

SOBRENOME? SOARES

ANTONIO SOARES
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RENATO SOARES
MANOEL SOARES
FERNANDO SOARES
SOBRENOME?
(teclamos < RETURN>)

oK

Vejamos 0 que se passou:
Na linha 1@ mandamos o programa ler 1@ nomes:

A$(1) = JOAO DA SILVA
A$(2) = ANTONIO SOARES

e assim por diante.

Na linha 20 o programa pergunta um sobrenome, que
serd teclado pelo operador. Esse sobrenome, nesse momento,
passa a ser representado pela varidvel de STRING Q$. No
exemplo mostrado, a primeira resposta do operador fez Q$
ser igual a SILVA.

Na linha 3@ temos 2 “loops’”’ FOR/NEXT embutidos.
A varidvel M faz com que o primeiro ‘‘loop’’ (mais externo)
“chame’’. as varidveis A$(1), A$(2)... A$(10). A varidvel
T vai fazer o primeiro caracter da funcdo MID$ variar de
1 até o comprimento do A$(M) referente ao M em que es-
tiver o “loop’ externo. A varidvel Q do MID$ é igual ao
comprimento de Q$, isto é, o niumero de letras do sobreno-
me teclado @inha 25).

Quando houver igualdade entre o sobrenome (Q$) e a
funcdo MID$, serd impresso o nome inteiro A$(M), para o
valor de M em que essa igualdade aconteceu.

Assim, de uma lista de nomes, nds podemos fazer uma
lista daqueles que tém o mesmo sobrenome.

Os “loops’’ da linha 3@ funcionam da seguinte maneira:

Quando M=1, A$(M) é igual a A$(1), que é JOAO
DA SILVA. Enguanto M continua sendo igual a 1, o “loop”
interno faz T variar de 1 até LEN(A$(M)), isto é, até o nu-
mero de caracteres do nome JOAO DA SILVA (incluindo os
espacos). Quando o sobrenome SILVA foi teclado, Q% pas-
sou a ser igual a SILVA e Q= LEN(Q$) passou a ser igual
ao numero de caracteres do nome SILVA (no caso, igual a
B).
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Assim quando T=1, MID$(A$(M), T.Q) ¢é igual a
MID$(A$(1), 1,5). Entdo, nesse momento, a funcdo MID$
¢ igual a JOAO + um espaco. Como isso ndo é igual a SIL-
VA, o loop interno continua e faz T=2. Agora, temos
MID$(A$(1), 2,5), que é igual a OAO D. Ainda ndo ¢ igual
a SILVA. Quando T for igual a 9, teremos MID$(A$(1),
9,5), que é exatamente igual a SILVA.

Nesse momento serd impresso o nome A$(M), que é
A$(1), ou seja, JOAO DA SILVA. Como ndo adianta mais
fazer o valor de T aumentar, pois ja analisamos 0 que inte-
ressa com M=1, fazemos T ser igual a LEN(A$(1)), ou
seja, o ultimo valor de T, no loop interno.

Com NEXT M, recomegamos tudo no segundo nome,
A$(2), que é ANTONIO SOARES. Quando T variar de 1
até o comprimento desse nome, ndo vai encontrar nenhum
MID$ que seja igual a SILVA. Assim, o “loop’’ externo pas-
sa para M=3 e o0 nome ANTONIO SOARES n3o é impres-
so. Com M= 3 acontece a mesma coisa. Com M =4, vamos
encontrar um valor de MID$, que é igual a SILVA e, assim,
serd impresso o valor de A$(4), que é JOSE DA SILVA.

O programa continua até M= 10, quando terminam os
loops. Agora, voltamos para a linha 20 onde um novo sobre-
nome é perguntado e serdo impressos todos 0s nomes que
tiverem esse sobrenome.

Veja bem que ndo é necessdrio que o sobrenome seja o
altimo. A busca de MID$, andando de um em um caracter
permite que se escolha um nome do meio ou, até, parte de
um nome.

No exemplo acima vamos responder com a palavra DA.
quando for perguntado o sobrenome.

SOBRENOME ? DA
JOAQ DA SILVA
JOSE DA SILVA
ANTONIO DA SILVA

e assim por diante. . .

Acontece que é preciso tomar um certo cuidado, pois,
se houvesse alguém na lista chamado DAGOBERTO ANTU-
NES, o MID$ reconheceria o DA do nome DAGOBERTO e
esse nome seria listado junto com os DA SILVA. Isso pode
ser evitado, nesse exemplo, teclando um espaco, as letras
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DA e outro espaco. Agora o nome DAGOBERTO ndo serd
listado pois o sobrenome que nds queremos tem 4 caracte-
res: espago, D, A, espago.

Uma observacdo adicional:

Quando ndo colocamos o segundo pardmetro do MID$
(A$.M,N), isto é, quando escrevemos

MID&(AS, M)

essa funcdo vai representar todos os caracteres do STRING
A$, comegando no caracter de ordem M até o fim do
STRING.

10.5 — CHR$(N)

Essa funcdo efetua a conversdo de um codigo numérico
(N), para o simbolo representativo desse cddigo.

Nos sistemas de computacdo e, principalmente, de
transmissdo de dados a distancia, todas as letras, sinais, ca-
racteres especiais, assim como sinais de fung¢les especiais,
tém um cbdigo numérico equivalente. A tabela de cddigos
mais usada é a denominada ASCI|| (American Standard Code
for Information Interchange), mostrada abaixo.

Verificamos que a letra A é representada pelo ndmero
decimal 65, B é 66, e assim por diante. A armazenagem dos
caracteres no computador é feita através do codigo. Assim,
quando o computador armazenar na memodria uma palavra
ou um STRING, ele estd, na realidade, armazenando os co-
digos numéricos correspondentes as letras e aos sinais (inclu-
sive espaco).

Ex.: quando escrevemos

A$ =" JOGO "

o computador armazena o seguinte:
65 36 61 34 74 79 71 34
CODIGO DE CARACTERES ASCII

%ééjé?? . %Sdcl:%? Caracteres CX)SdCI%? Caracteres
000 NUL 043 + 086 \%
001 SOH 044 ) 087 W
002 STX - 045 - 088 X
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003  ETX 046 : 089 Y
004  EOT 047 / 090 z
005  ENQ 048 0 091 [
006  ACK 049 1 092 \
007  BEL 050 2 093 ]
008 BS 051 3 094 -
009 HT 052 4 095 -
010 LF 053 5 096 '
011 VT 054 6 097 a
012 FF 055 7 098 b
013 CR 056 8 099 c
014 SO 057 9 100 d
015 S 058 : 101 e
016  DLE 059 ; 102 f
017 DC1 060 < 103 g
018 DC2 061 = 104 h
019  DC3 062 > 105 i
020 DC4 063 ? 106 j
021  NAK 064 @ 107 k
022 SYN 065 A 108 |
023  ETB 066 B 109 m
024  CAN 067 C 110 n
025 EM 068 D 11 0
026  SUB 069 E 112 P
027 ESCAPE 070 F 113 g
028 FS 071 G 14 r
029 GS 072 H 115 s
030 RS 073 | 116 t
031 us 074 J 117 u
032  SPACE 075 K 118 v
033 ! 076 L 119 w
034 : 077 M 120 X
035 # 078 N 121 y
036 $ 079 0 122 z
037 % 080 P 123 {
038 & 081 Q 124 |
039 ' 082 R 125 }
040 ( 083 S 126 ~
041 ) 084 T 127 DEL
042 y 085 u
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Os codigos ASCII estdo na forma decimal

LF = préoxima linha

FF = alimentacdo de formuldrio
C.R. = retorno de carro

DEL = rubout

Além disso existem funcOes especiais que tém codigo.
Mencionaremos algumas que ndo sdo ligadas exclusivamente
a transmissdo de dados e que podem, portanto, ser usadas
no trabalho com um microcomputador em BASIC:

— Cédigo 1@ — LINE FEED
é uma instrucdo que faz o cursor do video ou a cabeca de
impressdao permanecer no mesmo lugar enquanto o papel de
impressora ou a linha no video avanca de uma posicdo.
— Cddigo 13 — CARRIAGE RETURN
faz o cursor ou o cabeca da impressora voltar para o inicio
da linha (a mesma linha que estava sendo impressa).
Vamos dar alguns exemplos:

Ex. 10:10 P= INT(RND(1) * 26+1)
20 PRINT CHR$ (P+64);: M= M+1
30 IF M>10 THEN END
40 GOTO 10
RUN
AGDETXPXKJU

oK

Verifique o seguinte: P é um numero aleatério, entre 1
e 26. Assim P+64 é um numero aleatério entre 65 e 90.

Quando mandamos imprimir CHR$(P+64) o computa-
dor converte o nimero P+64 no seu caracter correspondente
e o imprime. Por isso, obtivemos uma sequéncia aleatéria de
letras, ao executar o programa.

Ex. 11:(em modo direto)
PRINT “ABCDE”; CHR$(10);FGHIJ"
(K RETURN>)
ABCDE
FGHIJ

0K
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A fungdo CHR$(10) fez pular uma linha (ndo esqueca
gue, nesse momento, o cursor jd tinha avangado uma casa,
apo&s a impressdo da letra E — isso ocorre automaticamente

apos cada impressdo).

Ex. 12: (em modo direto)
PRINT “ABCDE’; CHR$(13); “FGH"
(KRETURN>)
FGHDE

0K

Na tela do video acontece 0 seguinte:

Primeiro aparecem as letras ABCDE e, depois da funcdo
CHR$(13), o cursor volta para o inicio da linha e faz apa-
recer FGH, apagando os caracteres que estavam nesse lugar.
Em uma impressora as letras FGH serdo impressas em cima
das letras ABC.

Vamos repetir um exemplo j& mostrado em capitulo
anterior (aspas dentro do STRING).

Ex. 13:10 PRINT CHR$(34); “COMPUTADOR"; CHR$(34)
RUN
“COMPUTADOR”
0K

O Cobdigo 34 representa aspas.

10.6 — ASC (A$)

E a funcdo oposta & anterior. Ela dd o valor do cddigo
ASCII do caracter A$.

Ex. 14:PRINT ASC("“A")
(KRETURN>)
65

0K
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As aspas servem para mostrar que A é um STRING e
ndo uma varidvel. Se colocarmos dentro dos parénteses da
funcdo ASC um conjunto de caracteres, serd impresso o co-
digo ASCII do primeiro caracter.

Ex. 15:10 FOR N=1 TO 6: READ X$(N)
20 PRINT ASC (X$(N));:NEXT
30 DATA C,0,D.1,G,0
RUN
67 79 68 73 71 79

oK

O programa leu os valores das linhas de dados, transfor-
mou cada um dos simbolos no seu valor ASCIl e imprimiu
esses valores.

10.7 — STR$ (X)

Essa funcdo transforma um nimero X em um STRING.
Depois dessa transformacdo o STRING ndo pode sofrer ope-
racOes matematicas, apesar de estar representando um nume-
ro. No entanto pode ser tratado como um STRING, usando
todas as funcdes aplicaveis a STRINGS.

Ex. 16:10 N= 34.65
20 A$ = STR$(N)
30?N*2:2A$
RUN
69.3
34.65

oK

Nesse caso, quando mandamos imprimir N*2, o compu-
tador efetuou normalmente a multiplicacdo e quando manda-
mos imprimir A$, ele imprimiu o STRING 34.65 (ndo es-
queca que o espago na frente do numero faz parte do
STRING).
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Ex. 17:10 FOR X =1 TO 8: ? X; : NEXT2?
20 FOR X =1 TO 8: K$ = STR$(X):
PRINT MID$ (X$,2);: NEXT
RUN
12345678
12345678

oK

Explicacdo: quando mandamos imprimir X, apareceram
0os espacos normais na frente e atrds dos ndmeros. A instru-
¢do PRINT (?), no fim da linha 1@ faz com que o proximos
PRINT figuem em outra linha.

Quando transformamos_cada numero em um STRING,
mesmo que manddssemos imprimir 6 STRING (K$, no caso),
0s espacos apareceriam. Entdo, usamos a funcdo MID$, para
mandar imprimir a partir do segundo caracter do STRING.

Desse modo pulamos o primeiro caracter, que é o espa-
¢o do sinal.

Em conseqiéncia, os numeros foram impressos sem
espacos entre eles.

Ex. 18:10 Q= 15.47
20 PRINT LEN(STR$(Q))
RUN
6

0K

Neste exemplo mandamos imprimir o nimero de carac-
teres do STRING em que o nuimero Q foi transformado (o
espaco do sinal também contou como um caracter).

Vamos dar um exemplo em que queremos imprimir nu-
meros com a posi¢do da virgula decimal (ponto, no caso da
Iingua inglesa) sendo a mesma para todos eles.

Primeiro, vejamos o que acontece normalmente:

Ex. 19:10 FOR K =1 TO 5 : READ A(K) : NEXT
20 FOR K =1TO 5 : ? A(K) : NEXT
30 DATA 15.5, 1384.53,.4, 1.538, 12
RUN

191



155
1384.53
4

1538
12

0K

O ponto decimal ndo ficou na mesma posi¢do vertical.
Cada impressdo comegou no primeiro caracter do ndmero e
na primeira posi¢cdo da linha.

Agora, vamos fazer a seguinte alteracdo no programa:

20 FOR K=1TO 5 : B(K) = LEN (STR$ (INT(A(K)))):
NEXT

25 FOR K =1TO 5 : 2 TAB (10-B(K));

A(K): NEXT

Vamos executar:

RUN
155
1384.53
A4
15638
12
0K

Explicagdo: A fungdo B(K) vai dar um nimero que é
igual a0 comprimento do STRING em que foi transformada
a yarte interira de A(K). Para exemplificar, se K=1, A(1)
é o nimero 15.5. Sua parte inteira é 15. Essa parte inteira
é transformada em um STRING e o comprimento desse
STRING é 3 (dois algarismos mais o espago do sinal). As-
sim, B(1) é igual a 3.

Escolhemos uma posicdo no video para a colocacdo do
ponto decimal, de modo que haja espago, a sua esquerda,
para colocar as partes inteiras dos numeros. Nesse caso, es-
colhemos a posi¢do 1.

Agora, mandamos imprimir cada numero, A(K), come-
cando na posicdo 1@ menos o comprimento de sua parte in-
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teira. Assim, o ponto ficard sempre no mesmo lugar. No caso
de K=2 o nimero A(2) é igual a 1384.53. Sua parte intei-
ra tem 5 caracteres (com o sinal). Ele sera impresso a partir
da posicdo TAB(10-5) o que significa que o ponto ficard na
posicdo TAB(10).

Esse programa apresentou um defeito: o numero .4 fi-
cou com a “virgula” fora do lugar. Isso ocorreu pela seguin-
te razdo:

A parte inteira de 4 é @. Assim, o nimero de caracte-
res da parte inteira € 2 (zero + sinal). A impressdo comeca
na casa 10-2, ou seja, 8. Nessa casa é colocado o sinal (co-
mo o sinal é positivo, ndo aparece nada).

Na casa seguinte deve aparecer o primeiro algarismo da
parte inteira. Acontece que a parte inteira € zero e a lingua-
gem BASIC ndo imprime o zero a esquerda do ponto deci-
mal. Assim o ponto ficou deslocado de uma casa.

Para corrigir essa deficiéncia vamos fazer as seguintes
alteragdes no programa:

Nas linhas da DATA vamos deixar todos os numeros
menores que 1 e maiores que -1 (ou seja, que tem a parte
inteira nula) no fim da listagem.

30 DATA 15.5, 1384.53, 1.638,12, .4,
.04, -.2345

Agora, vamos separar a linha 20 em duas:

20 FOR K = 1 TO 4: B(K) = LEN(STR$(INT(A(K)))):
NEXT

22 FOR K =5 TO 7 : B(K) = LEN (STR$(INT(A(K))))
-1: NEXT

E, nas linhas 10 e 25, fazemos K variar de 1 a 7, ja
que mudamos a quantidade de numeros a serem lidos.

O trugue é que, na linha 22, subtraimos uma unidade
dos valores B(K) correspondentes aos ultimos numeros —
B(5), B(6) e B(7). Assim, o ponto decimal avangard de uma
casa, ficando no lugar certo (apenas para os Ultimos nume-
ros — A(B), A(B) e A(7)).

Vamos listar e executar o programa modificado e ver o
que acontece:

LIST

10 FORK=1T07:READA(K):NEXT
20 FORK=1TO4:B(K)=LEN(STR$(INT
(A(K))):NEXT
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22 FORK=5TO7:B(K)=LEN(STR$(INT
(A(K)))-1:NEXT

25 FORK=1TO7:PRINTTAB(18-B(K));
A(K):NEXT

30 DATA 155, 138453 , 1538
12,4, 04 ,-2345

0K
RUN
155
1384.563
1538
12
4
04
-.2345
0K

10.8 — VAL (A$)

Essa funcdo serve para voltar a dar a caracteristica de
namero a um STRING, obtido por STR$, ou a um namero
que foi transformado em STRING por algum outro método.

Isso € muito util, pois podemos ter um nimero, trans-
formé-lo em STRING, fazer manipulacdo de STRING e, de-
pois transforméa-lo, de novo, em ndmero:

Ex. 20:10 A=183:B=438
20 A$=MID$(STR$(A),2):B$=MID$
(STR$(B),2)
30 C$=A$+B$:7C$
49 C=VAL(C$):2C
RUN
183438
183438

0K

Nesse exemplo usamos uma caracteristica dos STRINGS
denominada’ concatenacdo: o sinal +, entre dois STRINGS,
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simplesmente faz juntar os dois em um sbé. Dessa forma con-
seguimos juntar os dois numeros e, agora, voltamos a ter um
ndimero s, com todas as caracteristicas matemadticas. Veja
que a primeira linha impressa ndo tem sinal: é o STRING
C$. J4 a segunda linha é o namero C.

Vamos supor que queremos colocar todos os numeros
com apenas duas casas decimais (p. ex.: quando tratamos de
valores monetarios).

Ex.21:10 FORN=1TO5:READA(N):NEXT

20 FORN=1TO5:C(N)=LEN(STR$
(INT(A(N)))):NEXT
30 FORN=1TO5:A$(N)=MID$(STR$ .
(A(N)),1,C(N)+3):NEXT
40 FORN=1TO5:A1(N)=VAL(A$(N)):
?AT(N):NEXT
50 DATA1438.555,12.3,135.3764,1.32,
18.478
RUN

1438.55

12.3

135.37

1.32

18.47

oK

Explicacao:

Na linha 10 lemos A(1)=1438.555,A(2)=12.3, etc.

Na linha 20 definimos os valores C(1), C(2), etc., que
representam o numero de caracteres do STRING em que é
transformada a parte inteira de A(N). Isto significa que,
quando N=1:

A(1)=1438.555
C(1)=5 (quatro inteiros mais o sinal)

Na linha 30 definimos os STRINGS A$(N), que sdo as
partes dos nimeros A(N), que vdo do primeiro caracter (si-
nal) até o comprimento da parte inteira mais 3. Esse valor
+ 3 representa o0 ponto decimal e as duas casas decimais que
nds queremos como limite.
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No caso de Nsf1:

A(1)=1438.555

C(1)=5

STR$(A(1))= espago, 1438.555 (¢ um STRING)
A$(1)=MIDE$(STRE(A(1)),1,8)= espago + 1438.55

Na linha 4@ definimos novos nimeros A1(N), que sdo a
representacdo numérica dos A$(N). Desse modo:

A1(1)= sinal, 1438.55 (6 um nUmero e ndo mais um
STRING)

Finalmente mandamos imprimir os valores de A1(N).

Note que, quando o numero s6 tinha uma casa decimal
(12.3), ficou s6 com essa casa, pois 0 programa ndo pode
acrescentar o zero, para ficar igual a 12.30 (pelo menos esse
tipo de programa).

109 — A$(M,N): em algumas versdes de BASIC a funcdo
MID$(A$ M, Q) é representada por A% (M,N) em que:

A%
M

STRING em quest3o.

ordem do primeiro caracter do sub-STRING de-
sejado.

ordem do Uultimo caracter do sub-STRING dese-
jado (Q=N-M+1).

N

Ex.: 10 A$= “ABCDE ”
20 ? A% (2,4)
RUN
BCD

oK
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Capitulo Xl
INSTRUGCOES E COMANDOS DIVERSOS

11.1 — Daremos, neste capitulo, um breve apanhado sobre

outras instrucdes e comandos encontrados na lingua-
gem BASIC, mas que ndo sdo universais, isto €, muitas ver-
sOes dessa linguagem ndo possuem uma ou mais dessas facili-
dades.

Além daquilo que vamos mostrar existem muitas outras
instrucdes encontradas em diferentes versdes do BASIC, que
€ uma linguagem que tem crescido e se adaptado aos novos
equipamentos, sistemas e periféricos, assim como as necessi-
dades dos usudrios de microcomputadores. Em particular, ndo
abordaremos neste volume as instrucoes referentes ao uso de
discos magnéticos como meios de armazenamento externo de
dados.

Essas instrucdes constituem um tépico a parte, sob a
denominacdo genérica Sistemas Operacionais de Disco, e espe-
ramos poder tratar das mesmas em outro volume, futura-
mente.

11.2 — PEEK e POKE

Essas instrucdes tém a finalidade de colocar e ler dados
diretamente de enderecos de memoéria definidos na instrucao.

11.2.1 — Leitura direta de memoéria — PEEK
Essa instrucdo, oriunda de palavra inglesa que significa

2

"espiar’’, é utilizada da seguinte maneira:
PEEK(X)

em que X é o enderego absoluto, em numeracdo decimal,
do qual queremos saber o conteldo.
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Ex. 1: (em modo direto)
PRINT PEEK (5347)
(KRETURN>)

127

0K

Mandamos o computador imprimir (ou colocar na tela)
o valor gue estd armazenado no endereco de memoria n@
5347 (note que nunca devemos colocar pontos, virgulas ou
espaccs para separar os milhares, no endereco; o numero
deve ser escrito de maneira corrida). Esse valor é indicado
sob a forma decimal, embora a maneira de armazenar nume-
ros nas memorias ndo seja decimal.

Essa instrugdo é mais usada em relacdo a enderecos que
tém alguma coisa a ver com periféricos (no caso, o teclado
e o0 video sdo considerados periféricos).

A instrucdo € bastante usada para “‘limpar’’ programas,
isto é, descobrir erros de programagdo em casos mais com-
plexos.

Nado daremos maiores detalhes sobre o uso dessa instru-
¢do, porque as maneiras de utilizd-la dependem significativa-
mente da arquitetura do microcomputador usado e da versdo
de BASIC existente.

11.2.2 — Escrita direta em meméria — POKE

Essa instrucdo permite ao operador mandar armazenar
um determinado numero em um endereco de memoria espe-
cificado. A forma geral da instrucdo é:

POKE X,N

em que X é o enderego desejado e N é o numero a ser ar-
mazenado (tanto X quanto N sdo escritos sob a forma de-
cimal, embora a armazenagem seja na forma binaria).

E preciso, de saida, notar o seguinte:

Um enderegco de memoéria s6 comporta, em geral, um
Byte, que é uma palavra de oito bits (cada bit é um valor
bindrio 1 ou @, armazenado eletricamente na memoria).

Assim, o maior nimero decimal que pode ser armaze-
nado na memoria é 255.
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Portanto, o valor de N ndo pode ser superior a 255 (de
@ a 255 hd 256 valores diferentes que um Byte pode ter).

Além disso, € necessdrio tomar cuidado com o endere-

co onde vamos mandar armazenar um numero:

— se esse endereco pertencer a uma memobria do tipo
READ ONLY (apenas leitura), o valor que indicamos
ndo sera escrito, pois esse tipo de memoria ndo ad-
mite escrita; essas memodrias s30 as que armazenam
0s programas permanentes do computador, tal como
o interpretador BASIC, por exemplo;

— se 0 endereco pertence a um tipo de memoéria onde
se pode escrever . (apagando o que estava escrito an-
tes) é preciso verificar se nesse endereco ndo existem
“instrucdes de operacdo do computador. Quando o
computador € ligado, algumas instrucdes da memoria
permanente s3o passadas para um pedaco da memoria
ndao permanente.

Se essas instrucdes forem apagadas por um co-
mando POKE, o computador pode parar de funcio-
nar corretamente e tera que ser desligado e ligado
novamente. Com isso, todos 0s programas que esta-
vam em sua memoria de trabalho (ou seja, os progra-
mas com que o operador estava trabalhando) serdo
apagados, o que pode ser um grande transtorno.

E necessdrio que o leitor verifique, no manual do seu

computador, quais os enderecos de memoria disponiveis para
o seu trabalho e somente nessas memorias deve ser escrito
algum numero, através de POKE.

Ex. 2: 10 POKE 5347,65
20 PRINT CHR$(PEEK(5347))
RUN
A

0K

Na linha 1@ mandamos armazenar o nimero 65 no en-
dereco 5347. Na linha seguinte mandamos imprimir o sim-
bolo ASCIlI do que estd na memoéria 5347 (veja o PEEK
(6347)). Esse simbolo é a letra A.
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Uma aplicagdo interessante do comando POKE é o uso
da memoria de video para colocar graficos, jogos e outras
coisas diretamente em certos pontos da tela.

Quando um computador tem memoria de video mapea-
do (o leitor deve verificar se é o caso do seu computador),
isso significa que existe um certo trecho de memodria onde
cada endereco corresponde a uma posicdo bem definida na
tela.

Vamos exemplificar com o microcomputador do autor:

Os enderecos de 53381 até 54141 referem-se a pontos
bem determinados na tela. O ponto mais acima, a esquerda,
tem, na memodria, o enderego 53381; o ponto mais abaixo,
a direita, tem o enderego 54141.

Assim, tudo o que estiver armazenado nesse pedaco de
memoria estard, automaticamente, colocado na tela.

Ex. 3: (em modo direto)
POKE 53423,88
(KRETURN>)

a tela ficarad assim:

1—28 linha

I

102 posicao
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Aparecera a letra X na 108 posicdo da segunda linha da
tela (correspondente ao endereco escolhido). O valor 88 é o
codigo ASCII da letra X.

Além disso, o comando que nds escrevemos ainda
estarad na tela:

POKE 5342388

0K

Usando o manual do seu computador o leitor poderd
descobrir muitos usos para a instrugdo POKE, especialmente
para o caso de jogos de video.

11.3 — USR(X)

Essa funcdo permite trabalhar com sub-rotinas em lin-
guagem de madquina, dentro de um programa em BASIC.
Também nesse caso, a maneira de usar essa funcdo varia
conforme a versdo do BASIC usado.

De maneira geral quando a funcdo USR é colocada no
meio de um programa em BASIC, o programa passa a fun-
cionar em linguagem de mdquina, segundo um programa pre-
parado pelo operador e cuja primeira instrucdo tem o ende-
reco colocado pelo mesmo em um certo endereco fixo, que
depende do computador usado.

Suponhamos que os enderecos onde devem ser armaze-
nados os Bytes, que indicam o endereco onde comeca a ro-
tina em linguagem de maquina, sejam 574 e 575. Lembre-se
de que os enderecos podem ir de @ a 65536, o que significa
que dois Bytes sdo, em geral, necessdrios para definir um en-
deregco. Assim um endereco completo ocupa dois enderecos
de memoria. Em outras palavras, € necessario usar dois ende-
recos consecutivos para escrever o numero de um enderego.

Se a sub-rotina em linguagem de madquina comeca no
endereco 80P (decimal), esse endereco tem cGue ser transfor-
mado em dois Bytes, de oito bits.

Ora, o nimero 80@, em forma bindria, tem o seguinte
aspecto:

0000110010000
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Se dividirmos esse nimero bindrio em quatro grupos de
4 bits, teremos o seguinte:

0000 @011 0010 Q000
Byte Alto Byte Baixo

Cada grupo de 4 bits pode ser transformado em um
ndmero em notacdo hexadecimal.

) 3 2 0

Assim, o endereco 800 (decimal) é equivalente a 0320
hexadecimal, constituido de dois Bytes: alto = @3 e baixo =
20.

Assim, devemos colocar no endereco 574 o Byte Baixo
(20) e, em 575 o Byte Alto (03).

Dependendo do tipo de BASIC usado, a instrucdo

X = USR(N)

faz com que seja chamada a sub-rotina em linguagem de
méaquina que comeca, nesse exemplo, no endereco 80@ (deci-
mal) ou @320 (hexadecimal. O pardmetro N serd transferido
para a sub-rotina em linguagem de maquina e o valor de X
serd transferido para o programa em BASIC, apds o término
das operacdes da sub-rotina. A sub-rotina tem que terminar
com uma instru¢do em linguagem de madquina que signifique
“retcrno de sub-rotina’’, para o programa poder voltar para
BASIC.

Ex. 4: 10 A=16
20 X=USR(16)
30 C=A+X:?C

Vamos supor que a sub-rotina em linguagem de maqui-
na faca o seguinte:

Adiciona ao valor do pardmetro um valor igual a 16
(decimal) e devolve o valor de X=32. Teremos, entdo:

RUN
48

0K
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Haveria muitas outras coisas a comentar sobre a funcao
USR, mas o leitor devera consultar o manual do BASIC do
seu proprio computador para verificar as peculiaridades de
sua utilizacdo no seu caso particular.

Resta mencionar, apenas, que nem sempre € necessario
passar um numero para a sub-rotina em linguagem de ma-
quina e receber um valor de volta. As vezes a sub-rotina
executa alguma funcdo do tipo “limpar a tela’”’, por exem-
plo, que ndo precisa dos valores de N e X.

Em outros casos € necessdrio passar algum pardmetro
para a sub-rotina de linguagem de maquina, porém sem re-
ceber nenhum valor de volta, isto é, o valor N sera passado
para a sub-rotina, mas ndo havera nenhum valor de X a
receber (ex: colocagdo de graficos na tela).

11.4 — ELSE

Essa instrucdo trabalha sempre em conjunto com |F/
THEN, sendo um complemento da mesma.

Ja vimos que IF/THEN faz uma comparacdo e uma es-
colha (SE acontecer tal coisa ENTAO faca isso).

Ha casos, porém, em que hd mais de uma possibilidade,
ou seja, uma simples comparacdo e escolha ndo sdo suficien-
tes. Nesse caso serd usada a instrugdo complementar ELSE
(que significa “caso contrério’’), ficando a expressdo comple-
ta com o seguinte formato:

IF (certa coisa acontecer) THEN (faca isto) ELSE
(caso contrario faga aquilo)
Vejamos alguns exemplos:

Ex. 5: 10 INPUT“ESCREVA O NOME JOSE"A$
20 IF A$="JOSE"” THEN?"VOCE ESCREVEU O NOME
CERTO: JOSE“ELSE?”VOCE NAO ESCREVEU
JOSE, ESCREVEU “;A$
30 GOTO 10
RUN
ESCREVA 0 NOME JOSE? JOSE
VOCE ESCREVEU O NOME CERTO: JOSE
ESCREVA 0 NOME JOSE? PEDRO
VOCE NAO ESCREVEU JOSE, ESCREVEU PEDRO
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ESCREVA O NOME JOSE? (K RETURN>)
0K

Na linha 20 o programa comparou o que foi teclado
com a palavra JOSE; se a palavra teclada foi JOSE, a con-
dicdo IF foi satisfeita e serd impressa a frase correspondente.
O programa pula para a proxima linha, que mandava voltar
ao inicio.

Se a palavra teclada ndo foi JOSE, a condicdo ELSE é
satisfeita e serd impressa a frase correspondente. O programa
pula para a préxima linhg e volta para o inicio.

O importante é notar que, nesse caso, as duas condi-
¢Oes contraditorias foram escritas na mesma linha e o pro-
grama prosseguiu para a proxima linha em ambos os casos.
N3o sendo usada a instrugdo ELSE, o programa teria que
ser escrito da seguinte forma:

Ex. 6: 10 INPUT "ESCREVA O NOME JOSE”; A$
20 IF A$= "JOSE” THEN ? “"VOCE ESCRE-
VEU O NOME CERTO: JOSE”: GOTO 10
30 PRINT “VOCE NAO ESCREVEU JOSE,
ESCREVEU ”; A$ : GOTO 10

Agora a instrucdo GOTO 10 teve que ser escrita duas
vezes: uma para cada condicdo (satisfeita ou ndo satisfeita).

No exemplo acima a coisa ainda é relativamente sim-
ples. Suponhamos, agora, que queremos enviar o0 programa
para uma certa sub-rotina, no caso de |F ser satisfeito e
para outra sub-rotina, no caso de ndo ser satisfeito. Mas
queremos que a volta (RETURN) de ambas as sub-rotinas
seja para a mesma linha (ou seja, em ambos os casos, 0 pro-
grama continuard a partir do mesmo lugar).

Ex. 7: 10 INPUT “SUB-ROTINA 1 0u 2 ”; A
20 IF A=1 THEN GOSUB 5@ ELSE GOSUB 10¢

30 (continuagdo do programa)
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Na linha 2@, se for escolhido A=1, o programa ird
para a sub-rotina 5@ e voltard para a linha 30. Se A ndo for
igual a 1 o programa ird para a sub-rotina 100 e voltara
também para a linha 3@, onde o programa continua.

Para fazer a mesma coisa sem a instrucdo ELSE, teria-
mMOos que preparar o programa da seguinte maneira:

10 INPUT “ SUB-ROTINA 1 OU 2”; A
20 IF A=1 THEN GOSUB 50

30 IF A=1 THEN GOTO 45

49 GOSUB 100

45 (continuagdo do programa)

Verifica-se que o programa ficou mais complicado: ago-
ra é necessario, na linha 3@, fazer nova comparacdo de A =1
e, depois, passar para a linha 45. Isto porque, quando o
programa volta da sub-rotina 5@, ele vai para a linha 30 e
nds ndo queremos colocar a instrucdo GOSUB 100 nessa
linha, pois isso faria com que a sub-rotina 100 fosse execu-
tada sempre, logo apds a sub-rotina 5@ (o que ndo é o dese-
jo do programador). Por outro lado, se nds escrevermos ape-
nas GOTO 45, quando A ndo for igual a 1, o programa pas-
sard sempre para a linha 30 e, com essa instrugdo, ndo iria
nunca para a sub-rotina 100. Por isso, colocamos nova com-
paracdo |IF A=1. Quando a condicdo da linha 20 ndo é satis-
feita, o programa passa para a linha 3@ onde testa outra vez
(e, obviamente, ndo é satisfeita), passando para a linha 40,
onde recebe a ordem de ir para a sub-rotina 100.

Em alguns casos o uso da instrugdo complementar
ELSE facilita ainda mais a leitura dos programas, como o
leitor aprenderd por experiéncia propria.

115 — CLS

Em algumas versGes de BASIC existe a instrugdo CLS,
que tem a fung¢do de limpar a tela. O leitor se recorda de
exemplos anteriores em que tivemos de usar do recurso:

FOR N=1 TO 32 : ? : NEXT
para limpar a tela.
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Usando essa instrucdo tudo se resume apenas numa
palavra.

Na linha 20 a tela serd apagada.
Essa instrucdo também pode ser colocada, com outras
instrucdes, na mesma linha.

11.6 — RANDOMIZE ou RANDOM

Em certas versdes de BASIC a fungdo RND(X), que
j& mostramos em capitulo anterior, apresenta sempre O mes-
mo valor ou conjunto de valores, mesmo quando ela é cha-
mada varias vezes seguidas. Na primeira passada, a funcdo
RND escolhe os numeros aleatérios e, depois, usard os mes-
mos numeros, nas proximas chamadas.

Nessas versdes do BASIC existe a instrugdo RANDOMI-
ZE, que indica ao programa que cada passada pela funcdo
RND deve produzir um novo numero aleatério.

Ex. 9: (sem RANDOMIZE)
10 ? “VOU ESCOLHER UM NUMERO"
20 N= INT (RND(1)*10+1)
30 ? N;: GOTO 20
RUN
VOU ESCOLHER UM NUMERO
8 8888 8-------
(<KCTRL>C)
BREAK IN LINE 20

0K

O “loop” continuo teve que ser interrompido com o
uso de CONTROL C, como ja vimos em capftulo anterior.
Mas o importante é notar que a funcdo RND escolheu um
nimero aleatério entre 1 e 10, na primeira passada e, quan-
do o programa mandou escolher outro nimero, o mesmo
nimero 8 foi repetido.
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Agora, usando RANDOMIZE, isso ndo acontecera:

Ex. 10:10 RANDOMIZE

20 N= INT(RND(1)*10+1)

30 ? “VOU ESCOLHER UM NUMERO”

40 ? N:GOTO 20

RUN

VOU ESCOLHER UM NUMERO
4

VOU ESCOLHER UM NUMERO
6

VOU ESCOLHER UM NUMERO
8

(CTRL>C)

BREAK IN LINE 40

0K

Dessa vez, cada passada pela linha 20 produziu um nu-
mero diferente.

11.7 — SET (PLOT)/RESET

Essa instrucdo existe de maneiras diferentes, conforme a
versdo de BASIC usada. No caso mais comum, a instrucdo
manda colocar determinado caracter ou desenho em ponto
bem especificado da tela.

A posicdo do ponto é definida por duas varidveis, sob
a forma de coordenadas cartesianas.

SET (X,Y)

Os valores que as varidveis X e Y podem assumir de-
pendem do microcomputador usado e do seu sistema de ma-
peamento de video e selecdo de caracteres. Tipicamente, X
sendo a coordenada horizontal, poderd assumir valores de @
a 127 (ou menos), correspondendo a 128 posi¢coes por linha
de video; a varidavel Y pode ir de @ até 32, em grande parte
dos casos, correspondendo a igual nimero de linhas na tela.

Quando €é dada uma instrucdo

SET(X,Y)
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um ponto, na coordenada X,Y serd aceso, na tela.
A instrucdo RESET(X,Y) manda apagar o ponto na
coordenada X,Y.

11.8 — DELETE

Essa instrucdo permite alterar programas mandando apa-
gar uma linha ou conjunto de linhas de um programa arma-
zenado na memoria do computador.

Ex. 11:  (em modo direto)
DELETE 100
(serd cancelada a linha 100 do programa)
Ex. 12:  (em modo direto)
DELETE 50 — 100
(serdo apagadas as linhas de 50 a 100)
Ex. 13: (modo direto)
DELETE — 50
(serdo apagadas todas as linhas até a do numero 50)
Ex. 14: (modo direto)
DELETE 60 —
(apagard as linhas do nimero 6@ até o fim do progra-
ma)

E natural que esse comando seja usado sempre em mo-
do direto, pois ndo ha sentido em colocar dentro de um
programa uma instrucdo que manda apagar uma ou mais
linhas do mesmo programa.

11.9 — PRINT USING

E uma instrucdo que permite a formatagcdo de um valor
a ser impresso.

A maneira mais usada, nas versdes de BASIC que tem a
instrucdo PRINT USING, é a formatagdo de numeros, indi-
cando quantas casas tem a parte inteira e a decimal ou sepa-
rando os milhares por meio de virgulas (isso é Util para im-
primir valores monetarios).
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A maneira de informar a quantidade de casas inteiras e
decimais é, normalmente, a seguinte:

PRINT USING “##.##".A

em que oOs sinais # correspondem as casas inteiras e deci-
mais, separadas pelo ponto. A é o numero ou varidvel nu-
mérica a ser impressa.

Ex. 15: 56 FOR N=1 TO 5 READ A(N): NEXT
1 FORN=1TO 5
20 PRINT USING “###.###"; AINE:NEXT
30 DATA 138.65, 1,38, .13865, 1386.5, 13865
RUN
138.650
1.380
139 (houve arredondamento)
1386.500 (*)
13865.000  (*)

0K

Serdo obedecidos, na impressdo, os tamanhos dos cam-
pos inteiro e decimal indicados na linha 2@, exceto quando
O numero tem mais casas inteiras do que a formatagdo indi-
ca. Nos casos marcados com asterisco, dependendo da ver-
sdo de BASIC usada, poderd aparecer uma mensagem ou
sinal de erro, porque colocamos mais algarismos inteiros do
que o PRINT USING pede.

Note-se 0 seguinte: o simbolo “##.## ' é um STRING
e pode receber o nome de uma varidvel de STRING.

O exemplo acima poderia ser escrito da seguinte forma:

0 AS ="H#H#H# #H#H" (colocamos a linha @)
20 PRINT USING AS$; A(N): NEXT

Outros tipos de formatac3o:
— Para STRING
PRINT USING “% %"
Os sinais % separam uma certa quantidade de espacos,
0 que significa que estamos mandando imprimir um
STRING com aquela quantidade de espagos + 2 (esses 2 adi-
cionais correspondem aos simbolos %).
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Ex.16:10 A$="% %" (4 espacos)
20 PRINT USING A$;'ABCDEFG”
RUN
ABCDEF

oK

A$ corresponde a 4 espacos mais dois sinais %. Assim,
foram impressos 6 caracteres do STRING ""ABCDEFG".
— Com cifrdo

Ex. 17:PRINT USING "$$ ##.##"; 33.474
(KRETURN>)
$ 3347

oK

Um duplo cifrdo dentro do STRING faz aparecer um
cifrdo na impress3do.
— Com notacdo exponencial

Ex. 18:PRINT USING “##.##[[[["";15.18
(K RETURN>)
1.518E+]1

0K

Existem, possivelmente, muitas outras formas de usar
instrucdo PRINT USING. O leitor deve consultar o manual
do BASIC do seu computador para ver quais as facilidades
que 0 mesmo apresenta para essa instrugdo (se existir).

11.10 — OPERAGCOES LOGICAS

Jd vimos anteriormente que as operagdes logicas AND,
OR e NOT podem ser usadas em relacdo a instrucdo IF/
THEN.

Agora mostraremos que esses operadores podem ser usa-
dos para a manipulacdo de bits.
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Quando comparamos dois nUmeros, por meio dos ope-
radores AND, OR e NOT, esses nimeros sjo convertidos em
~ ndmeros bindrios, na notagdo ““complemento de dois".

A notacdo ‘‘complemento de 2" em 16 bits significa
que o maior numero positivo que pode ser escrito é 32767,
que tem a forma

2111111111111

Os numeros negativos, na forma ’‘complemento de 2",
sdo escritos com 1 na 168 casa (mais a esquerda) e com os
valores dos 1 e @ se posicionando da seguinte maneira:

A forma bindria normal dos numeros positivos é sime-
trizada, isto é, cada @ é transformado em 1 e vice-versa e ao
resultado é somado o valor 1.

Assim, - 2 equivale a

1111111111110
(2 é igual a Q0DPPPPPPPPPDD1D, seu reciproco bit a bit,

também chamado complemento de 1, € equivalente a
1111111111111101 e, somando 1 a esse nUmero, encontra-
mos o complemento de 2, negativo, mostrado acima).

Quanto usamos os operadores AND, OR e NOT, essas
operagdes sdo efetuadas nos bits de mesma localizagdo cor-
respondentes aos numeros comparados entre si.

Ex. 19:10 A=16 : B = 7

20 C=AORB
30 PRINT C
RUN
23
OK
Explicagdo:
A = 16 equivale a 10000
B =7 equivale a 20111
A OR B equivale a 10111
ou seja, C = 23
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Ex.20:10 A=-1:B =12
20 C= A AND B
30?C
RUN

12

oK

Explicagdo:
A= -1 equivale a 1111111111111111
A= 12 equivale a (QQQUQCQICACA1100
A AND B equivale a 0000000000001 100

ou seja, C =12

Ex.21:10 A=8:B =17
20 C=A AND B
30 PRINT C
RUN
1}

0K

Explicacao:
A= 8  equivale a 1000
B= 4  equivale a 0100
A AND B equivale 0000

ou seja, C= 0

O operador NOT, usado na forma bit a bit, inverte os
bits de um numero, dando o complemento de 1 desse nu-
mero em bindrio de 16 bits.

Dessa forma:

NOT 1 = -2
1 equivale a 0000000POODODDD1
NOT 1 equivale a 1111111111111110

que é igual a --2 (em complemento de 2)
De forma geral, NOT N = -(N+1)
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Ex. 22:NOT -1 equivale a @
NOT @ equivale a -1
NOT 3 equivale a -4

Com este capitulo encerramos o que se poderia deno-
minar BASIC fundamental. H4 muitas outras instrugdes, vari-
ando conforme a versdo do BASIC, mas todas elas razoavel-
mente compativeis entre si.

O leitor deverd procurar a melhor forma de compatibili-
zar as explicacoes dadas nos capitulos anteriores e neste
com o conjunto de instru¢des da linguagem BASIC que roda
no computador com que estiver trabalhando.
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Capitulo XII
MENSAGENS DE ERRO

12.1 — Conforme j4 foi. mencionado anteriormente, o inter-

pretador BASIC “imprime’ uma mensagem de erro
toda a vez que uma instru¢gdo ou comando ilegal ou ininte-
ligfvel é introduzido, seja pelo teclado, seja através de um
meio externo (p. ex., fita cassete).

Quando qualquer coisa é escrita, fora de uma linha nu-
merada e € apertada a tecla <RETURN>, isto é interpreta-
do como um comando, em modo direto. Se o computador
n3ao entender ou ndo puder executar o comando emitird
imediatamente uma mensagem de erro.

Quando um erro é cometido dentro de uma linha nu-
merada, ou seja, dentro de um programa, o computador ndo
faz a critica imediatamente. O erro s6 serd detectado quan-
do o programa for executado, isto é, depois do comando
RUN.

O formato geral da mensagem de erro pode variar de
computador para computador e depende do tipo de BASIC
usado.

Genericamente, a mensagem de erro tem a forma

XX ERROR IN YY

em que XX é um codigo (em geral de duas letras) que indica
qual o tipo de erro e YY é o numero da linha onde se en-
contra o erro. No caso de comando direto, ndo aparece o
ndmero da linha:
XX ERROR

Vamos indicar, a seguir, os tipos de erro mais usual-
mente encontrados nos programas em BASIC, mencionando
os seus codigos (que, como ja dissemos, podem variar con-
forme a maquina usada).
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12.2 — DD — (Double Dimension)

Essa indicacdo de erro ocorre quando uma varidvel in-
dexada é dimensionada mais de uma vez; isso significa que a
instrucdo DIM, para a mesma varidvel, é lida mais de uma
vez no mesmo programa ou que hd mais de uma instrucdo
DIM para a mesma variavel.

Ex. 1: DD ERROR IN 5@
(€ indicada a linha em que é lida a instrucdo
DIM adicional).

12.3 — FC — (Function Call Error)

Significa que o pardmetro associado a uma funcdo fi-
cou fora.dos limites admissiveis para o BASIC ou que o
pardmetro é incompativel com a funcdo a ser executada.

Ex. 2: ? SQR(-1) (modo direto)
(KRETURN>)
FC ERROR

0K
(o programa ndo pode computar raiz quadrada
de ndimero negativo)

Ex. 3: 10 A$ = "AAAAAAA"
20 ? MID$(A$.0,2)
RUN
FC ERROR IN 20

0K

(o programa ndo aceitou o pardmetro @, na fun-
cdo MID$).

12.4 — ID — (lllegal Direct)

Esse erro é indicado quando se tenta entrar em modo
direto uma instrucdo que nao é permitida nesse modo.
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Ex. 4: INPUT A (em modo direto)
(KRETURN>)
ID ERROR

0K
(o BASIC ndo aceita INPUT em modo direto)

125 — NF — (NEXT Without FOR)

Significa que o programa encontrou uma instrugdo
NEXT sem ter havido antes um FOR correspondente.

Ex. 5: 10 READ A(K)
20 NEXT K
30 DATA 1,2,3,45
RUN
NF ERROR IN 20

0K
(foi esquecido o FOR correspondente ao NEXT
que aparece na linha 20)

12.6 — OD — (Out of Data)

Significa que em uma instru¢gdo READ/DATA o progra-
ma encontrou mais instru¢des READ do que dados disponi-
veis em DATA.

Ex. 6: 1@ READ A(K)
20 PRINT A(K): K = K+1
30 GOTO 10
40 DATA 1,234,5
RUN

OO wWON—

0D ERROR IN 10

oK
217



(o programa funcionou até acabarem os dados;
no préximo retorno para linha 10 ocorreu o
erro)

12.7 — OM — (Out of Memory)

Significa que o programa foi longo demais ou contém
muitos “loops” (FOR/NEXT, GOSUB, etc.) ou varidveis de-
mais (especialmente as duplamente indexadas).

Esse erro pode ocorrer no meio da execucdo de um
programa, pois muitos programas vao gerando e armazenan-
do dados durante sua execucdo. No momento em que aca-
bar o espaco de memoria serd emitida a mensagem de erro.

12.8 — OV — (Overflow)

Introducdo de um pardmetro ou resultado de um cal-
culo sendo igual a um numero grande demais para o BASIC.

(Esse valor pode variar conforme a versdo da linguagem
usada).

12.9 — SN — (Syntax Error)

Erro de sintaxe, significa que uma instrucdo foi mal te-
clada, com erro de ortografia ou que o BASIC n3o enten-
deu a instrucdo ou qualquer outro dado fornecido.

Ex. 7: A (K RETURN>)
SN ERROR
(entramos com a letra A e teclamos RETURN ;
o BASIC ndo entendeu do que se trata)

Ex. 8: 10 INPUT “TECLE UMA LETRA ATE J”; A$
20 IF A$ ““J” THEN END
30 ? “TECLOU A LETRA"; A$
RUN
SN ERROR IN 20

oK
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(faltou .um sinal entre A% e ““J”, indicando a
desigualdade)

12.10 — RG — (RETURN Without GOSUB)

Significa que o programa encontirou uma instru¢cdo de
RETURN sem que, antes, tivesse havido um envio para
sub-rotina (GOSUB). O programa ndo sabe para onde retor-
nar, ja que deveria retornar para a linha seguinte ao GOSUB.

12.11 — US — (Undefined Statement)

E uma instrucdo ndo completamente definida. Por
exemplo, mandamos o programa pular para uma linha cujo
ndmero n3o existe.

Ex. 9: 10 GOTO 30
20 END
RUN
US ERROR IN 10 .
(@ linha 1@ manda pular para a linha 30, que
ndo existe)

12.12 — /@ (Divisdo por Zero)

Quando um célculo qualquer conduz a uma divisdo por
zero, essa mensagem € emitida.

Ex.10:10 FOR N=1TO 5
20 PRINT 5/(N-3): NEXT
RUN
-25
-5
/@ ERROR IN 20
(o programa foi sendo executado até que houve
a tentativa de dividir 5 por zero, no caso de
N = 3)
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12.13 — CN — (Continue Errors) %,

Esse codigo aparece quando se tenta usar o comando
CONT para dar prosseguimento em um programa que foi in-
terrompido (por exemplo, com a instru¢cdo STOP) e que ndo
pode ser continuado.

Esse caso pode ocorrer se durante a interrup¢do o pro-
grama foi alterado, de modo que ndo possa haver prossegui-
mento. Ha outros casos em que ndo se pode continuar o
programa, como, por exemplo, se a interrupcao foi devida a
um erro.

12.14 — LS — (Long String)

Esse erro aparece quando se tenta processar um
STRING maior que 255 caracteres.

12.15 — OS — (Out of String Space)

E um cddigo que indica que o espaco reservado para
STRINGS na memoria foi excedido. Isso ocorre quando se
introduz ou processa uma quantidade muito grande de
STRINGS, os quais ocupam muito espagco de memoria.

12.16 — ST — (String Temporaries)

Esse tipo de erro ocorre quando se tenta colocar uma
farmula muito complicada envolvendo STRINGS; nesses ca-
sos é preferivel tentar subdividir a expressdo em outras me-
nos complexas.

12.17 — TM — (Type Mismatch)

Esse codigo € produzido quando hd incompatibilidade
de varidveis, isto é, quando se tenta dar um valor numérico
a um STRING ou associar um STRING a uma varidvel nu-

mérica.
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Ex. 11:10 A=18: B$= STR$(2)

20 ? A; B$

30 C = A+B$: ? C
RUN

18 2

™ ERROR IN 3¢
0K

(quando a linha 3@ tentou somar uma varidvel
numérica com um STRING ocorreu o erro)

12.18 — UF — (Undefined Function)

Esse tipo de erro ocorre quando ndo se define correta-
mente uma funcdo; por exemplo, quando ndo sdo fornecidos
todos 0s pardmetros necessarios.

Ex. 12:10 DEF FNA(X) = FNB(X) + 5
20 ? FNA(1)
RUN
UF ERROR IN 20
(quando o programa tentou imprimir o valor de
FNA(1) descobriu que o valor de FNB(X) ndo
havia sido definido)

12.19 — BS — (Subscript Out of Range)

Esse codigo indica que uma varidvel excedeu a quanti-
dade de indices dimensionada a priori ou que uma varidvel
de indices simples excedeu o indice 10, sem a indicacdo de
DIM.

Ex.13:10 DIM A(13)
20 FOR N =1 TO 20 : READ A (N)
30?2 A (N); : NEXT
40 DATA 1,2,3,4,5,6, ------------ 20
RUN
1 2 3 4 5 6 7
8 9 10 11 12 13
BS ERROR IN 20
(depois de ler 13 valores o programa acusou er-
ro na linha 20, pois ndo podia ler A(14), j& que
tinha sido estabelecido que DIM A(13)
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Antes de concluir, vamos relembrar ao leitor que as va-
rias versdes de BASIC apresentam codigos de erro as vezes
um pouco diferentes entre si. No entanto, ndo serd dificil
associar as explicacOes acima com o caso particular do seu
computador.

TABELA DE ERROS
(coloque na primeira coluna os cédigos de seu computador)

CODIGO DESCRIGCADO

DD |Variavel dimensionada mais de uma vez.

FC |Pardametro ndo aceitdvel para a fungdo.

ID |Comando direto ndo admitido.

NF |NEXT sem FOR.

OD |Fim de dados; mais READ do que dados.

OM |Memoria totalmente ocupada.

OV |Pardmetro ou resultado grande demais.

SN |Erro de sintaxe.

RG |RETURN sem GOSUB.

US |[Instrucdo mal definida.

/@ |[Divisdo por zero.

CN |Impossivel continuar o programa.

LS |STRING maior que 255 caracteres.

0S Foi excedido o espaco para STRING na me-
moria.

ST |Férmula de STRING muito complexa.

™ Varidveis numéricas e de STRING incompati-
veis com os dados.

UF |Funcdo indefinida.

BS [Indice maior do que a dimensdo declarada.
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APENDICE

VARIANTES E COMPLEMENTOS DAS
INSTRUCOES DO BASIC

Nos capitulos deste livro, tal como composto em sua
primeira edicdo, foram explicados diversos comandos e ins-
trucoes usualmente encontradas no BASIC versio MICRO-
SOFT.

Com o advento dos microcomputadores nacionais tor-
nou-se necessario acrescentar ao texto uma série de variantes
usuais das instrucoes explicadas anteriormente, assim como
complementar o ‘‘vocabuldrio” do BASIC com aqueles co-
mandos ou instrucdes que nao haviam sido incluidas na pri-
meira edicdo.

1. Comandos de gravagao e leitura de fita cassete

Além da forma geral explicada anteriormente, com o
uso dos comandos LOAD e SAVE, é muito usual a particu-
larizacdo de um comando exclusivo para fita cassete, na for-
ma CLOAD e CSAVE; no caso mais geral, em diversos tipos
de microcomputadores os comandos LOAD e SAVE podem,
também, ser usados para gravagdo em disco, desde que a
maquina possua o sistema operacional adequado.

CLOAD — é a forma mais usual do comando de leitura
de fita cassete; em alguns tipos de BASIC, o comando
CLOAD pode ser seguido de um rétulo, entre aspas, consti-
tuido de um ou mais caracteres (em geral letras do alfabe-
to). Dessa forma, ao se dar o comando CLOAD ““ AB ”,
por exemplo, o Unico programa que sera lido da fita serd
aquele que tiver o titulo “AB".

Uma observagao importante é que o comando CLOAD
provoca, na maioria dos casos, o apagamento dos programas
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jA armazenados na memoéria do computador. Assim, a menos
que se usem artificios (que dependem do computador usa-
do), ndo é possivel ler dois programas seguidos, de fita. O
segundo CLOAD apagard o primeiro programa lido.

A maneira de se ver, no video, o processo de leitura
depende, usualmente, da velocidade de gravacgao.

Na maioria dos casos, em que a velocidade de gravagao
é superior a 300 baud (usualmente 500, 1 200 ou até 2 000),
o programa lido da fita ndo aparece no video; o que apare-
ce é um sinal que indica que estd havendo leitura; quando
termina a leitura o computador o indica, através de READY
(ou OK).

Também é comum encontrar-se microcomputadores em
que o controle remoto do gravador é controlado por aque-
les, fazendo o motor do gravador andar, logo ap6s o coman-
do CLOAD, e parar quando o programa estd todo carregado.

CSAVE — é a maneira mais usual de comandar a grava-
¢ao de um programa em fita cassete; em alguns tipos de
BASIC esse comando pode ser seguido de um titulo, entre
aspas, contendo um ou mais caracteres; esse titulo sera reco-
nhecido pelo comando CLOAD “‘titulo”.

A forma geral do comando CSAVE é:

CSAVE ou CSAVE “XX"

O comando CSAVE provoca a gravacdo em fita dos
programas armazenados na memoéria do computador, nao
permitindo a gravacao de outras instrugoes, como menciona-
do em relagdo a algumas aplicagdes de SAVE.

2. Outros Comandos

— CLEAR N — Em alguns tipos de BASIC a instrugao
CLEAR pode ser seguida de um numero, indicando que o

computador reservara aquela quantidade de Bytes para a ar-
mazenagem de STRINGS:

Ex. 1: (modo direto)
CLEAR 100

significa que serdo reservados 10Q Bytes para a armaze-
nagem de STRINGS.
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E bastante comum que os interpretadores BASIC dei-
xem reservados 50 Bytes para a armazenagem de STRINGS;
nesse caso, se o total de Bytes do STRINGS usados no pro-
grama nao exceder 50, ndo serd preciso indicar CLEAR N.

O comando CLEAR é, freqiientemente, usado com a
abreviacdo CLR.

— LPRINT — é um comando que permite fazer a im-
pressdio de STRINGS, numeros e varidveis em uma impresso-
ra, ao invés de colocar esses caracteres no video. Todas as
caracteristicas do comando PRINT, ja vistas, sio em geral,
aplicdveis ao comando LPRINT.

Ex. 2: (comando direto)
LPRINT “ABACAXI"

Ex. 3: 10 LPRINT “BOM DIA"

Ao serem executados esses comandos, as palavras ABA-
CAXIl e BOM DIA serao impressas no papel e ndo aparece-
rdo no video.

E preciso prestar atengdo pois, dependendo do tipo de
impressora usada, o comando LPRINT pode variar um pou-
CcO ou apresentar outras caracteristicas.

— LLIST — quando se deseja listar um programa em
uma impressora, o comando LIST é um pouco modificado:
LLIST indica ao computador que a listagem ndo sera feita
no video e sim impressa em papel. Todas as demais caracte-
risticas do comando LIST sdo véalidas para LLIST.

— FRE (A$) — Em alguns tipos de BASIC pode-se co-
locar uma varidvel de STRING, como argumento de funcdo
FRE, da forma FRE(A$), o que dard como resultado a
quantidade de Bytes livres para a armazenagem de STRINGS;
a varidvel A$ ndo tem maior significado, indicando apenas
que se trata de uma fungdo de STRING; em vez de A$ po-
de-se usar também uma letra entre aspas: FRE ( “B" ).

Para concluir, é necessario mencionar que o elenco de
comandos e instrugdes utilizadas na linguagem BASIC cresce
a cada dia, com o langcamento de novos computadores.

E nossa intencdo, em um outro volume, complementar
a descricdo da linguagem, mostrando os acréscimos e adapta-
¢Oes mais usualmente encontradas, em relacdo ao nucleo
explicado neste texto.
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Secretario de Planejamento e Tecnolo-
gia da Secretaria Geral do Ministério das
Comunicagoes.

Participou ativamente da elaboragac
das Normas Brasileiras de Sinalizagao Te-
lefonica, Numeragdao, Encaminhamento e
Comutagao; coordenou os estudos que de-
finiram as diretrizes para a fabricagdo e
utilizagdo de Centrais Telefonicas Contro-
ladas por Programa Armazenado no Pais;
atuou como Coordenador do Grupo de
Trabalho que estudou as diretrizes e a po-
Iftica geral para o desenvolvimento da
&rea de transmissdo de dados no Brasil.

Exerceu ainda a fungdo de Diretor Téc-
nico da Coencisa — Induastria de Comuni-
ca{;ﬁes. °

Atualmente ocupa o cargo de Gerente
de Desenvolvimento Industrial, na Direto-
ria Técnica da DIGIBRAS — Empresa Di-
gital Brasileira S/A.

R

Editora Rio
ESTACIO DE SA
Rua Dona Cecilia, 25 — Rio Comprido — R!
Tels.: 273-2994 e 273-2743
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