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APRESENTAGAQ

0 Passo a Passo é um curso de BASIC, destinado a principiantes.

Tanto na versdo em fita como em disquete, o curso se compde de
dez aulas divididas em duas partes diferentes cada uma. As au
las s3o auto-explicativas e seguidas de um teste de avaliagdo.
Voc2 deve a companhd-las através do Tutorial, para obter maio
res esclarecimentos.

Versao Fita

As aulas e testes de 1 a §5 encontram-se do lado 1 da fita, e as
aulas e testes de 6 a 10 encontram-se do lado 2.

Para carregar, no computador o menu, do lado 1 ou do lado 2 da
fita, conecte o cabo apropriado nas tomadas EAR do computador ¢
do gravador, em seguida conecte o cabo correspondente no REMOTL
CONTROL A do computador e na tomada REM do gravador. .

Ligue o computador, digite MOTOR1: LOADT (RETURN) e pressione a
tecla PLAY do gravador.

Apés a carga do menu no computador, vocé poderd optar por qual
quer das aulas ou testes relacionados no menu. Por meio de con
trole remoto, o computador procurard automaticamente a opgdo na
Fita. .

Sempre que houver parada do sistema visual, pressione (RETURN)
para dar continuidade. ' .

Terminada uma aula ou teste, ndo serd preciso rcbobinar a fita
para obter a sequéncia das aulas. Se vocé preferir assistir a
qualquer outra aula que ndo a da sequéncia, desconecte o cabo
para controle remoto, rebonine a fita e carregue o menu novamen
te. Se vocé desejar interromper o curso em determinada aula, pa
ra retornd-la posteriormente no mesmo ponto, ndo rebobinec a f1
ta. 0 curso prosscguird normalmente, sendo a fita lida a partir
do ponto onde se deu a interrupgdo através do comando MOTORIL:
LOADT (RETURN). ’

Versao Disquete

Insira o disquetec na unidade de disco, para a leitura do lado
1. Ligue o computador.

Apds a carga de parte do programa, vocé obterd uma tela de apre
sentagdo, seguida de um menu das aulas e testes do curso, Se13
cione a opcdo a ser carregada ro computador.

Sempre gque houver’ parada do sistema visual, pressione (RETURN),
para dar continuidade.

Ao final de cada aula, vocé deverd desiigar e ligar o computa
dor, para selecionar outra opgdo do menu.
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AULA 1 PARTE 1
8 PRESSIONE RETURN(CR)

VISUAL 1

Se voce pudesse olhar dentro da memoria de seu computador, voce veria tudo
em codigo. Algo parecido com o que esta sendo apresentado na tela. Esta e
a unica linguagem compreendida pelo computador, porisso esta linguagem & =
chamada de LINGUAGEM DE MAQUINA (ASSEMBLER).

8 RETURN(CR)

VISUAL 2 :

Apresenta um programa em LINGUAGEM DE MAQUINA. Sao series de instrugoes que
o computador segue para realizar certa tarefa. Como e nesta linguagem que o
computador comprende, essas instrucoes nao significam nada para a maioria-
de nos. Para facilitar a tradugao das outras linguagens foi criado um INTER
PRETADOR.

# RETURN(CR)

VISUAL 3

0 INTERPRETADOR esta situado na memoria do computador. Aqui & mostrado co-
mo ele codifica a linguagem BASIC para linguagem de maguina.

8§ RETURN(CR)

® RETURN(CR)

VISUAL 4

Como & mostrado, a linguagem BASIC tem o significado de BEGINERS ALL PURPO
SE SYMBOLIC INSTRUCTION CODE. ‘

BASIC foi a primeira linguagem de computacdo para programadores iniciantes,
porém hoje @ a linguagem mais utilizada em pequenos computadores, isto €& -
em microcomputadores.

8 RETURB(CR)

VISUAL 5

Mostra algumas instrucgoes e comandos utilizados em BASIC.
Responda as perguntas propbstas.

1 RETURN(CR)

VISUAL 6 _
Este curso vai ensinar a voce os comandos e instrucgoes utilizados em BASIC

para a efetiva programacao de seu Microcomputador.
& RETURN(CR) 3

VISUAL 7
Qutros comandos e instrucoes em BASIC.
1 RETURN(CR)

STk



VISUAL 8

g RETURN(CR)

Se voce errar na maneira de digitar uma instruciao em BASIC, o computador -
fornecera uma mensagem de erro; ? GRAFIA ERRO ou SINTAXE ERRO. Erro de sin
taxe significa que as letras foram dispostas de modo errado.

8 RETURN(CR)

VISUAL 9

0 primeiro comando que vamos apresentar e PRINT. PRINT como o nome diz, im
prime- tipos, letras ou numeros na tela do computador. Vamos ver como isso
e feito:

§ RETURN(CR)

0 computador digita na tela a instrugao PRINT

RETURN(CR)

Ent3o aparece aspas

8 RETURN(CR)

Depois aparece digitado o texto que se quer ver na tela

g8 RETURN(CR)

E, finalmente fecha aspas

¥ RETURN(CR)
Como pode ser observado o texto que foi colocado entre aspas € apresentado

na tela.

# RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas
# RETURN(CR)

VISUAL 10

Agora, abra o Caderno de Exercicios que acompanha este curso, leia o resu-
mo e execute os exercicios.

8 RETURN(CR)

& RETURN(CR)

Desligue o equipamento.

ApGs feito os exercicios, ligue o Microcomputador e digite o nimero 2 para

carregar AULA 1 PARTE 2

EEBERCUONUDNEEUEcOUEB0ONEE 0NN EEONENONEOOFEURNEERREONREEORRORREDER00 Y

AULA 1 PARTE 2
Na primeira aula voce aprendeu utilizar o comando PRINT para apresentar
correntes de letras ou outraos caracteres. Nesta aula sera uasdo o comando
"PRINT para executar operagoes aritmeticas.
8 RETURN(CR)

VISUAL 1
0 computador faz qualquer operagao matematica e mostra os resultados se vo

P



ceé utilizar a instrugao PRINT

Primeiro a instrugao PRINT aparece na tela

# RETURN(CR)

E a resposta e apresentada.

® RETURN(CR)

Responda as perguntas

# RETURN(CR)

0 computador, entretanto nao faz operacoes aritmeticas, quando estas opera
coes estiverem entre aspas.

8 RETURN(CR)

Qualquer caracter colocado entre aspas & tratado como se fosse letra, e @
impresso exatamente como foi dado na entrada.

-8 RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas.

8 RETURN(CR)

VISUAL 2

s RETURN(CR)

Apesar do computador utilizar os mesmos simbolos que nos utilizamos para o
peracao de adi¢3o e subtracgao, um asterisco * & usado para multiplicagao e
a barra inclinada / para divisao.

8 RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas.

8 RETURN(CR)

VISUAL 3
Alguns problemas de matematica, misturam adicao, subtracao, multiplicagao

e, divisdo. Vocé precisa saber como o computador executa as operagdes. To-
das as operagoes de multiplicagao e divisao sao executadas com prioridade.
Neste exemplo a operacdao de multiplicacao € executada:

# RETURN(CR) |

8 * 2 & gubstituTdo por 16. Em sequida € feita a divisdo:

® RETURN(CR)

16 / 8 & substituido por 2. Finalmente adigdo e subtragao sao executadas:

s RETURN(CR)

Oferecendo como resultado final, 5.

8 RETURN(CR)

Responda 3as perguntas propostas.

- VISUAL 4 :

Quando parentesis sao utilizados em um problema, todas as operagoes entre -
parentesis s3o executadas com prioridade.

8 RETURN(CR)



Aqui, 26 + 8
¢ RETURN{CR)
Ent3ao, 9 - 8
8 RETURN(CR)
Finalmente o 2 remanescente & dividido por 1, resultando 2.
z RETURN(CR)

32 e processado e substituido pelo 2

M\

executado e substituido pelo resultado 1.

VISUAL 5
Responda as perguntas propostas.

VISUAL 6

Em um conjunfo de operacdes aritmeticas, as operacoes de multiplicagio e -
divisao entre paréntesis tem prioridade. Em segundo plano,e executado adi-
cao e subtragao entre parentesis. Logo apos as operacoes de multiplicagao

e divisao fora de parentesis e depois, adicao e subtragao fora de parente-
sis. Vamos considerar um exemplo...

1 RETURN(CR)

Veja o primeiro conjunto de parentesis

3 RETURN(CR)

Multiplicagao e adigao estao juntos entre parentesis

1 RETURN(CR)

Ent3o a operacao 3 * 4 e executada primeiro, resultando 12

s RETURN(CR)

Em seguida e feita a adigcao 12 + 1, resultando 13

1 RETURN(CR)

Este resultado pode agora substituir por inteiro o conjunto do primeiro -

parentesis. Agora vamos ao segundo parentesis...

1 RETURN(CR)

3 + 3 e executado,resultando 6. Estamos livres de todos os parentesis.

§ RETURN(CR)

2 * 6 e executado resultando 12

1 RETURN(CR)

E, finalmente 12 e 13 s3ao somados resultando 25

8 RETURN(CR) _

Isto pode ser complexo. Responda as perguntas propostas.

VISUAL 7

Agora abra o Caderno de Exercicios e pratique. Depois desligue o equipamen
to. y : <
1 RETURN (CR)

Quando estiver pronto ligue o computador , digite 3 para o TESTE 1,e depois
de te-lo feito e deligado o computador, ligue-o novamente e digite 4 para
iniciar AULA 2 PARTE 1.
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AULA 2 PARTE 1
2 RETURR(CR)

VISUAL 1 |

Na aula anterior voce-aprendeu a fazer uso do comando PRINT.Um comando & -

um unico passo. Entretanto, a maioria das tarefas executadas pelo computa-

dor, requer varios passos. |

g RETURN(CR)

Voce agora esta visualizando uma amostra de programa. Um programa consiste

em uma sequencia de passos, cada um dos quais & chamado de LINHA DE INSTRU
CR0. E,para cada expressao e designada uma linha com um numero.

g RETURN(CR) " o

Responda as perguntas propostas.

Os comandos que vocé utilizou na aula anterior sao executados no momento -

em que voceé pressionar a tecla RETURN(CR).

Uma expressao em um programa somente e executada quando um rpograma inteiro
for executado.

VISUAL 2

g RETURN(CR)

Observe o programa exposto. Para que este programa seja executado, digita-

mos a palavra RUN (OBS: Por enquanto, isto & apenas suposto, nao digite ne
nhum comando), em sequida pressionamos RETURN(CR) g

E todas as expressoes do programa serao executadas uma apos a outra. Neste

exemplo s3o as duas expressoes PRINT. Quando voce digitar RUN e pressionar

RETURN (CR) g ;e enviado ao computador um comando para a linha com o numero

de mais baixo valor, e inicia-se o rpograma a partir desse ponto.Sao execu

tadas as expressoes em ordem numérica, nao sendo considerada a ordem em que
foram digitadas originalmente.

& RETURN(CR)

VISUAL 3

Mostra um programa em ordem invertida, isto €, a ultima linha foi colocada
em primeiro lugar, mas mesmo assim quando RUN & acionado...

s RETURN(CR)

E a tecla g RETURN(CR) & pressionada...

g RETURN(CR)

0 computador executa as linhas 3, depois 4 e depois 5. Observe que a instru
cao PRINT sem nada a seguir imprime uma 1inha em branco.

VISUAL 4
g RETURN(CR)
Responda as perguntas propostas.

VISUAL 5
Aqui esta o mesmo programa anterior.
- B e



Voce pode perceber que os numeros das linhas podem ser colocados em 1, 10,
100 e assim por diante. Os numeros nao precisam conter intervalos iguais ,
mas cada numero de linha precisa ter um valor inferior a 64.000. Para re-
petir, em qualquer ordem que voce der entrada no numeros das linhas, o sis
tema operacional vai coloca-las em ordem ascendente e depois executa-las.
Vamos executar este programa:

g RETURN(CR)

0 equipamento imprimiu RUN

& RETURN(CR) .

Se quisessemos executar o mesmo programa varias vezes, simplesmente digita
mos RUN e, |

& RETURN(CR)

E veremos os mesmos resultados novamente. Podemos executar varias vezes o
mesmo programa porque ele continua na memoria independentemente do numero-
de vezes que for executado. Mas, se o programa nao estiver mais na tela

8 RETURN (CR)

Para que possamos ve-lo novamente, utilizamos o comando LIST

# RETURN(CR)

VISUAL 6

g8 RETURN(CR)

Mostra um programa fora de ordem. 0 comando LIST pode ser util quando que~
remos visualizar o programa na ordem numerica correta.

& RETURN(CR)

# RETURN(CR)

E ent3ao visualizamos o programa na ordem em que vai ser executado.

g RETURN(CR)

VISUAL 7

¥ RETURN(CR)

A palavra LIST acabou de ser impressa.

8 RETURN(CR)

Voce agora esta observando a listagem do programa da AULA 2, que esta as-
sistindo agora. Obviamente, o tamanho deste programa ultrapassa a capacida
de de ser impresso por inteiro na tela. 0 comando LIST pode ser usado para
mostrar partes de um programa ou uma linha de instrucao especifica.

# RETURN(CR)

VISUAL 8

Mostra o programa anterior.Se voce quiser ver apenas a linha 15 deve digi-
tar LIST 15

e RETURN(CR) 4 RETURN(CR)

E, al esta a linha 15

Vamos supor que vocé queira ver todas as instrugoes das linhas entre 10 e

)



15. Voce ent3ao deve digitar LIST 10-15

8 RETURN(CR)

8 RETURN(CR)

E a7 est3do nossas linhas. Mais adiante, falaremos de novo sobre o comando
LIST.

8 RETURN(CR)

VISUAL 9

A primeira parte da aula 2 esta completa..

& RETURN(CR) :

Leia o Caderno de Exercicios e pratique.

1 RETURN{CR) :

Desligue o equipamento. Quando estiver pronto,ligue-o novamente e escolha
0 numero correspondente 3 AULA 2 PARTE 2 :

AULA 2 PARTE 2
Na primeira parte desta aula voce aprendeu como deve ser digitado um pro-
grama. Agora vamos aprender como corrigir erros no programa e, como elimi-
nar um programa da memoria de seu computador.

VISUAL 1

8 RETURN(CR)

Vamos dizer que voce acabou de introduzir um programa como este,e nao per-
cebeu que a instrugao PRINT esta escrita incorretamente na linha 30.

8 RETURN(CR)

Aparece o comando RUN

¢ RETURN(CR) ‘
Linhas 10 e 20 sao executadas, porem o programa nao continua porque o com-
putador nao compreende o significado da palavra PIRNT

Vocé recebera uma mensagem de erro com o numero de linha onde isto ocorreu.
Aqui est3d uma maneira de corrigir isto.

¢ RETURN(CR) | |

E a linha 30 desaparecera do programa. Para provar sua é]iminagio;

# RETURN(CR)

"1 RETURN(CR)

Aparece a palavra LIST na tela
8 RETURN (CR)

" E, como pode ser observado nao ha linha 30 na versdao nova. Porem suponhamos

que a 1inha 30 seja necessaria para a execugao do programa, e nao podemos
elimina-la.
# RETURN(CR)



VISUAL 2

Vamos corrigir o erro da linha 30

g RETURN(CR)

Simplesmente introduzimos o numere da linha e a sequir a instrucao sole-
trada de modo correto, PRINT,

8 RETURN(CR)

E Tinha 30 esta substituida.

Digitamos LIST

8 RETURN(CR)

¢ RETURN(CR)

E a7 esta nossa nova linha 30 que substituiu a linha 30 defeituosa.
8 RETURN(CR)

Para ver o programa ser executado introduzimos RUN

# RETURN(CR)

8 RETURN(CR)

A7 esta o resultado.

VISUAL 3

0BS: Lembre-se que voce também pode corrigir um erro, usando a tecla de re-
trocesso, flecha apontada para a esquerda, se a tecla RETURN(CR) nao tiver
sido pressionada..

VISUAL 4

Suponhamos que queremos eliminar um programa inteiro, para que nao haja -
possibilidade de que uma linha do programa anterior, seja incluida no novo
programa. Elimina-se o programa anterior da memoria,digitando-se o comando
NEW

g RETURN(CR)

NEW

8 RETURN(CR)

8 RETURN(CR) .

Assim o programa todo sera eliminado da memoria. Para provar sua eliminagao,

LIST

a RETURN(CR)

E, ndo ha listagem na tela, porque nao ha programa nenhum na memoria.
& RETURN(CR)

_ VISUAL 5
Responda as perguntas propostas
s RETURN(CR)

VISUAL 6



Todo programa precisa terminar em algum ponto. Vocé observa que na linha 40
existe uma instrucao END

8 RETURN(CR)

Este programa para sua excucao na linha 40. Se o seu programa for longo e
complexo, para saber em que linha o computador parou de executa-lo use a -
instrugao STOP

8 RETURN(CR)

VISUAL 7

Mostra como a instrucao STOP trabalha dentro de seu programa. Compare este
exemplo, com a instrugao END

8 RETURN(CR)

Observe que apenas a linha 30 de cada programa foi modificada. Com o coman
do RUN cada programa foi executado. A instrugao STOP gerou uma mensagem de
erro para voce, enquanto que a instrucao END n3do The mostra nada

8 RETURN(CR)

VISUAL 8

Responda as perguntas propostas.

VISUAL 9 | ,
0BS: STOP e END, sao instrugoes de programa, e precisam de numero de linha
8 RETURN(CR) |

VISUAL 10 :

A AULA 2 esta completa. Leia o Caderno de Exercicios e pratique.

8 RETURN(CR) ’ _

Desligue o computador. Ao 1iga-lo digite o numero correspondente ao TESTE
2. E depois repita a operacao para entrar:a AULA 3 PARTE 1



AULA 3 PARTE 1

Como ilustracao voce pode considerar a memoria de um computador, como um -

conjunto de caixas.
8 RETURN(CR)

VISUAL 1

Como e visto aqui, cada uma dessas caixas pode ser designada por um nome.
8 RETURN(CR) '

Daremos nomes para algumas delas; um nome que consiste de uma LETRA. Pode-
mos colocar um numero dentro de cada caixa .

g RETURN(CR)

Assim, um numero foi colocado dentro de uma caixa, cuja referencia & uma -
letra. Por exemplo, para utilizarmos o numero 20 na execugao de fungoes -
aritmeticas, nos enderecaremos o numero pelo seu nome, isto e A.

Podemos colocar um numero em qualquer caixa se dermos a seguinte entrada:
8 RETURN(CR)

LET W = 24

¢ RETURN(CR)

Veremos ent3o a caixa com o enderego W que contera o valor 24, ou podemos
omitir a instrucao LET

¢ RETURN(CR)

E apenas dar entrada a Z = 2

8 RETURN(CR)

E vemos a caixa Z com o valor 2 como conteudo

8 RETURN(CR)

VISUAL 2

Variaveis, podem ter como conteudo, a idade média de um grupo, acumular o -
numero de vezes em que houve erros,armazenar o valor de uma area, e assim
por diante. Voce vera como esta fungao @ util quando queremos tratar com -
numeros grandes, ou com numeros cujo valor exato ndo & necessario saber, po
rém seu armazenamento na memoria € necessario para executar fungdes mate-
maticas futuras.

8 RETURN(CR)

VISUAL 3
Como & visto aqui, vocé pode utilizar como varidvel qualquer letra de A a Z

§ RETURN{CR)

Ou, qualquer combinacao de 2 letras de AA ate ZZ

8 RETURN(CR) - . E

~ Ou, ainda qualquer letra seguida por um numero de 0 a 9
# RETURN(CR) '

VISUAL 4

- F1 e



Para lermos o contetdo de uma variavel usamos a instrugao PRINT

Vamos executar esté programa

s RETURN(CR)

# RETURN(CR)

Uma caixa esta com o endereco X e, o numero 6 sera colocado como seu conte
udo. O conteiido de X & impresso na tela, e o resultado & obviamente 6 »

A instrucao LET tanto como PRINT, pode ser usada como comando, isto & sem
numero de linhaou mesmo sem qualquer programa.

8 RETURN(CR)

Entra-se com Y = 50

8 RETURN(CR)

8 RETURN(CR)

8 RETURR(CR)

E ai esta

0 comando PRINT pode ser de utilidade as vezes, depois que o prog%ama foi
executado, quando vocé quiser saber o conteudo de uma variavel.

Se voceé utilizar o comando PRINT para saber o contetido de uma variavel ain
da nao utilizada, '

8 RETURN(CR)

A variavel sera inicializada com o valor zero.

# RETURN(CR)

Nao se esquega de que qualquer variavel, sempre que for usada pela primei=
ra vez tera como valor zero.

Agora, Responda as perguntas propostas

# RETURN(CR)

Como variaveis representam os valores de seus conteldos, elas podem substi-
tuir numeros reais em Aritmetica e outras Operagoes.

Temos, como exemplo , a impressao da variavel X + 5

8 RETURN(CR)

0 conteudo de X que & 6, € somado com 5 resultando 11. Percebe-se que o va
Tor de X nao foi alterado. Se vocé quiser admentar o conteudo de X digamos
de 8,

# RETURN(CR)

Damos como entrada: X + 8

8 RETURN(CR)

0 valor de X fica entdo modificado, e o novo valor que @ 14 vai ser o conte
udo. Supondo que gqueremos armazenar a soma de X + Y dentro de uma nova va -
- riavel,

# RETURN(CR)

Damos entrada: A = X + Y
# RETURN{CR)

., .



A e ent3ao inicializado e utilizado para armazenar a soma de X + Y ou seja
64. Observe que os valores de X e Y nao sofreram nenhuma alteracao e, fi -
nalmente colocamos o valor de A em Z

2 RETURN (CR)

LET Z = A

g RETURN(CR)

Z entzo armazena um novo valor. 0 valor anterior de Z & substituido.

8 RETURN(CR)

VISUAL 5
Responda as perguntas propostas

VISUAL 6

A primeira parte da AULA 3 esta terminada. Leia o Caderno de Exercicios e
pratique.

# RETURN(CR)

Desligue o computador. Ao liga-lo digite o numero correspondente a AULA 3
PARTE 2

AULA 3 PARTE 2
Nesta aula, vocé vai aprender como utilizar a instrucao INPUT.
8 RETURN(CR)

VISUAL 1

2 RETURN(CR)

Se este programa fosse executado, voce encontraria a area de um quadrado,-
cujo lado & igual a 10, por causa da instrucao LET da linha 20.

8 RETURN(CR)

Se voce precisasse encontrar a area de um quadrado cujo lado tivesse 12, 15
ou 500; voce precisaria reescrever a linha 20 de novo, e de novo, e de novo,
para cada novo valor do lado do quadrado.

Aqui esta uma solugao melhor.

¥ RETURN(CR)

Observe, e o mesmo programa, exceto pela linha 20 que foi modificada.

# RETURN(CR)

A linha 20 agora, € uma instrugao INPUT, vamos entrar com RUN

8 RETURN(CR) :

'8 RETURN(CR)

0 programa temporariamente esta na linha 20, na instrugdo INPUT (?), o -
computador espera que se entre com um numero e ,

8 RETURN(CR)

S -



Quando executamos essas agoes, a variavel S sera igual ao numero que dermos
como entrada. Vamos entrar com um numero,

s RETURN(CR)

8 RETURN(CR)

0 computador armazena o numero 12, fazendo com que S = 12, e faz A igual a
S *S e imprime 144 para nos (A)

8 RETURN(CR) Responda as perguntas propostas

VISUAL Z
0 programa observado, esta simulando uma execucao. A linha 10 avisa que, -
o computador espera que vocé entre com 2 numeros separados por uma virgula
8 RETURN(CR)
9 3
8 RETURN{CR)
E sua resposta aparece
g RETURN(CR)
RUN
s RETURN(CR)
Desta vez vamos deliberadamente esquecer de entrar com o segundo numero.
8 RETURN(CR)
Aparece na tela dois pontos de interrogacao ??
Significam que o computador esta lhe pedindo a entrada do segundo numero.
Entramos com ele,
8 RETURN(CR)
s RETURN(CR)
Vamos executa-lo pela terceira vez:
8 RETURN(CR)
§ RETURN(CR)
# RETURN(CR)
Agora tentamos entrar com 2 numeros
8 RETURN(CR)
Porem erramos, e um dos numeros e uma letra. Vamos ver o que ocorre quando
8 RETURN(CR) =5 A
Seu computador fornecera uma mensagem de REENTRE. Enfre com seu dado nova=
mente, e agora correto.
8 RETURN(CR)
8 RETURN(CR)
E sua resposta sera dada. 7
 Uma mensagem REENTRE, sempre aparece quando vocé procura entrar com qual-
quer sTmbolo ou letra em uma variavel, que sempre aceita numeros.

VISUAL 4

=



Responda as perguntas propostas

VISUAL 5
Vamos considerar agora a mensagem REENTRE, ou duplo 2?7

Muitas vezes esses resultados saocausados pelo usuario , que se esquece do
INPUT, ou quantos INPUT's sao necessarios.” Mesmo se o usuario for voce, -
pode ocorrer esquecimento. NOs vamos mostrar-lhe um exemplo de execugao de
programa. Este programa possui uma instrucao extra em seu conteudo. A ins-
trucao HOME na linha 10.

g RETURN(CR) ;

Essa instrucao limpa a tela por compelto, e imprime o proximo PRINT no can-
to superior esquerdo. Pode ser utilizada como instrugao ou comando. Vamos-
presumir que faz um ano que nao executamos este programa.

& RETURN(CR)

VISUAL 6
0 usuario, deu como INPUT os numeros 5 e 6

E, obteve uma resposta. Porem o que significa 5 e 6 ? 0 que significa a res
posta?

Podemos examinar o codigo; porem existe uma maneira mais facil.

# RETURN(CR)

VISUAL 7

Mostramos o mesmo programa com mensagens adicionais para o usuario

8 RETURN(CR)

Observe a instrugao HOME para limpar a tela. Existem varias instrugdes -
PRINT = sem nada escrito em seguida, que servem para providenciar espago
entre as linhas.

Linhas 50 a 80, dizem ao usuario exatamente o que devera ser feito.
Linhas 100 a 120, explicam ao usuario como devem ser dadas as entradas de
seus valores. Linha 50 imprimira a resposta. Vamos ver esse programa .

# RETURN(CR) VISUAL 8 '

A tela esta limpa, e as mensagens nos dizem que o computador esta esperando
as entradas referentes aos dois lados. Vamos fazer o que o computador pede

entrando com os valores.
g RETURN(CR)

E nos recebemos a resposta com seu significado..
8 RETURN(CR)

VISUAL 9
Responda as perguntas propostas.
VISUAL 10

Este e o final.Leia o Cadernode Exercicids e pratique.Desligue o computador
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AULA 4 PARTE 1

VISUAL 1

Nesta aula voce aprendera instrugoes que distinguem os computadores das
calculadoras,realizando Decisoes.

E, para iniciar, a primeira Instrucao que vamos estudar & o GOTO.

Observe o programa na tela. ' < _ ,

Por mais elementar que possa parecer, o controle de um programa, € sempre
de cima para baixo e em ordem numerica. Um comando foi digitado aqui, GOTO
38.

8 RETURN(CR)

Quando a tecla acima e pressionada, o computador vai para a linha 30 e de-
pois continua para baixo, isto & linha 40.

Observe que a‘iﬁstrugao PRINT na linha 30 foi executada, depois o programa
foi para a linha 40 e terminou.

8 RETURN(CR)

VISUAL 2

A instrucao GOTO, pode ser parte de um programa, como € mostrado na tela.
A 1inha 10 sera executada, depois a 20, e a instrucao GOTO mandara o con-
trolador para a linha 50, terminando assim a execugao do programa.

8 RETURN(CR)
Observe que as linhas 30 e 40, nunca serao executadas.

vishaRERURN(CR)

Perguntas.

VISUAL 4
A instrucao GOTO, pode fazer um programa entrar em LOOP; agao de sair de
uma linha e ir para outra e, retornar a linha de origem repetindo a sequen-

cia varias vezes.
8 RETURN(CR)

Aqui, a linha 10 segue para a linha 20, de 20 para 30 e, entdao a instrugao
GOTO na linha 30 envia o controle de volta para a linha 10 e, o ciclo se

repete.
Observe que a linha 40 nunca sera executada.
Agora vamos demonstrar para voce; UMA FRAGAO DE TEMPO DE_EXECUCKO DESTE PRO

GRAMA.

# RETURN(CR)

Primeiro entramos com RUN
8 RETURN(CR)

0 programa ira imprimir para sempre se vocé permitir. A execugao deste pro-
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grama e um LOOP infinito, porque nunca terminara.
& RETURN(CR)

VISUAL 5
Mostra outro programa em LOOP infinito.

Este programa continuara imprimindo qualquer nimero dado como entrada,in-
finitamente.

Quando um LOOP for iniciado, voce precisa fazer com que ele pare de algu-
ma maneira. As vezes, um erro provocara sua entrada em LOOP infinito e,
sera necessario que voce pare o programa.

Para fazer isso, pressione a tecla CTRL e o caracter C simultaneamente.

8 RETURN(CR)

CTRL-C, gera uma mensagem para voce e, para a execucao do programa mostran-
do na tela a mensagem PAROU EM :, com o numero da linha onde o programa pa-
rou sua execugao. Apesar de que CTRL-C pode parar um LOOP infinito, pode
ser uma ideia melhor interceptar o LOOP sem interromper o programa.

8 RETURN(CR) Responda as perguntas propostas

VISUAL 6

Nos mostra, como uma instrugao IF - THEN funciona.

No momento em que o computador ler a instrucao IF da linha 30 e, a Fondigio
dada for satisfeita, tudo que estiver apos a instrucao THEN, sera executado.
Se a condigao nao for satisfeita, o restante da linha, isto €, o que segue
apos a instrucad THEN sera ignorado, e o controle passara a executar a linha
seguinte, no caso a linha 40.

8 RETURN(CR)

RUN Entramos com RUN

# RETURN(CR)

? A linha 10 espera que entremos com INPUT em A.
8 RETURN(CR)

T3 Foi dada a entrada.

8 RETURN(CR)

A linha 20 foi executada, isto e, A foi impresso.

RETURN(CR)

? 800 0 controle seguiu para a linha 40, e retornou para a
linha 10 e, aguarda um novo INPUT
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"8 RETURN(CR)

800
?

A linha 20 imprimiu A como anteriormente, e o computa-
dor aguarda um novo INPUT

8 RETURN(CR)
20 ' Desta vez o INPUT A =0
8 RETURN(CR)

0
PAROU EM 30

A linha 20 imprimiu A. Como o INPUT A = 0, houve com-
paragao de A na linha 30 e, foi impressa a mensagem
onde ocorreu a parada.

A certamente foi igual a 0. Como sao iguais a linha 30 foi totalmente exe-

cutada, isto e, a instrugdo THEN foi executada, terminando assim o progra-

ma.

# RETURN(CR)

VISUAL 7
Perguntas

VISUAL 8

Observe o programa.

Qualquer uma das tres palavras, podera ser impressa na tela, dependendo do
numero utilizado no INPUT A.

Observe que, se o INPUT A nao for igual a 1,2 e 3, o controle passa direta-
mente para a instrucao END na linha 50 e, nao imprime nada.

Vamos experimentar a execugao do programa. ;

¥ RETURN(CR)

RUN Nos entramos com RUN. 0 computador espera entao que co-
loquemos um numero.

1 RETURN(CR)

Introduzimos o numero 3 na Variavel A, cujo valor nao € igual a 1 ou 2, por-
tanto as linhas 20 e 30 sao ignoradas, sendo que a linha 40 e executada im-
primindo TALVEZ. Vamos executa-lo novamente. ’

¥ RETURN(CR)
Introduzimos um outro numero.
1 RETURN(CR)

Introduzimos o numero 2 na Variavel A, cujo valor nao & igual a 1 ou 3, por-
tanto as linhas 20 e 40 s3o ignoradas, sendo que a linha 30 € executada im-
primindo NAO. Vamos executa-lo novamente.

& RETURN(CR)

s AT



RUN Entramos com RUN.
8 RETURN(CR)

Introduzimos o numero 1. Portanto SIM foi impresso, € as linhas 30 e 40 se-
rao ignoradas. Mais exemplos.

& RETURN(CR)
RUN - Entramos com RUN , e outro nﬁmero;
¢ RETURN(CR)

Agora a Variavel A nio & igual a 1,2 ou 3. Portantoc desta vez as linhas 20,

30 e 40 foram ignoradas.e o programa termina sem nada imprimir.

8 RETURN(CR)
VISUAL 9

Perguntas.

VISUAL 10

A primeira parte da Aula 4 esta completa. Leia o Caderno de Exercicios e
pratique. Desligue seu computador. Ao liga-lo digite o numero corresponden-
te a Aula 4 Parte 2.

AULA 4 PARTE 2

VISUAL 1

Na Parte 1, voce aprendeu a instrugao GOTO. _

GOTO n3ao e util somente na formacao de LOOP's, podendo ser usado em conjun-
to com outras instrucoes, tais como IF - THEN.

Vamos executar esse programa.

1 RETURN(CR)
Entramos com o numero 1
8 RETURN(CR)

A linha 20 comparou X com o numero 1, satisfazendo a condigcao de igualdade,
executando assim as linhas 50,60 e 70, imprimindo o valor de X, FIM e paran
do a execugao do programa.
Vamos executa-lo novamente.

8 RETURN(CR)
A linha 20 encontra o valor de X nao igual a 1, portanto executa a linha 30

X @ encontrado e € igual a 2. Entao o controle envia o comando para a linha
60 imprimindo a palavra FIM, e parando a execugao do programa; vamos execu-
ta-lo novamente.

l'RETURN(CR)
Desta vez introduzimos como INPUT o numero 3.
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8 RETURN(CR)

Nenhuma das condigoes foi satisfeita, portanto o controlador foi para a
linha 10, ignorando as linhas 20 e 30 e, executando a seguir a linha 40
onde se encontra a instrucao STOP.

0 que foi impresso, se voce lembrar foi o numero da linha que voceé parou
fornecido sempre em cojunto com a instrugao STOP.

# RETURN(CR)

VISUAL 2
Perguntas.

VISUAL 3
Ate agora, tratamos apenas com o simbolo de igualdade. Ha outros smbolos
que podemos usar.

# RETURN(CR)

0 simbolo de igual(=), € eficaz enquanto trabalhamos com dois valores que
sao identicos, porém se um valor for maior que o outro temos de ter uma ma-
neira de mostrar quem & o maior.

§ RETURN(CR)

Na medida que se aumenta em valor, o simbolo de = separa-se e abre pelo la-
do esquerdo, significando que Z precisa diminuir para ser = a N.
0 sTmbolo no meio & chamado de MAIOR QUE.

8 RETURN(CR)

No sentido inverso, se N e maior, o simbolo abrira novamente no sentido do
numero de maior valor, significando que Z precisa aumentar seu valor para
ser = a N.

t RETURN(CR)
0 simbolo do meio @ chamado de MENOR QUE.
& RETURN(CR)

VISUAL 4

Resumindo:

X e maior que Y, ou X tem de diminuir seu valor para ser = a Y.
t RETURN(CR)

X & menor que Y, ou X tem de aumentar seu valor para ser = a Y.

# RETURN(CR)

VISUAL 5
Observe o programa.
A linha 30 deve ser lida da segquinte maneira:
Se nosso INPUT parz X, € maior do que nosso INPUT para M, entdo pare o pro-
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grama. Agora responda as perguntas.
8 RETURN(CR)

VISUAL 6
Esses simbolos podem ter varias combinacoes em uma instrugao.

Aqui, o simbolo MENOR QUE, e seqguido pelo simbolo de igual, isto significa
que X € MENOR OU IGUAL A Y.

8 RETURN(CR) ® RETURN(CR) & RETURN(CR)

VISUAL 7
Mostra todas as combinacoes possiveis entre os sinais.

Perguntas.
8 RETURN(CR)

VISUAL 8
Este @ o final da Aula 4. Leia o Caderno de Exercicios e pratique. Desli-
gue o computador. Ao liga-lo digite o numero correspondente ao TESTE 4.
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AULA 5 PARTE 1

VISUAL 1

Na Ultima aula, vocé aprendeu a utilizar as instrugoes, GOTO, IF - THEN.

Nessa aula, voce aprendera como utilizar contadores em programas, para,

controlar LOOP's; e como utilizar a instrugao RUN. '

Nos ja vimos na aula anterior, como LOOP's infinitos podem continuar para

sempre, e precisam ser parados com o comando CTRL-C. ‘

LOOP's infinitos, sao praticamente inuteis para o nosso proposito.

Porem um LOOP finito, isto €, que para por s7 mesmo, sem duvida sera util.

NOs conhecemos uma maneira para criar um LOOP finito, com a utilizagao de
~uma Variavel de valor = O(ZERO) em conjunto com uma instrugao IF - THEN.

Existe um outro meio, contar quantas vezes ocorre um LOOP e depois parar
-quando o limite pré-determinado for alcancgado.

Antes de examinar como um computador realiza a contagem, vamos examinar ,
como as pessoas contam.

y
s RETURN(CR)

Quando voce conta, voce inicia sua contagem do O(ZERO).

Adicionamos um(1) ao valor ZERO(O) e temos 1.

Adicionamos 1 a soma anterior e teremos 2.

Adicionamos mais 1 e teremos 3, e assim por diante.

Em termos explicitos de programagao, nos podemos estabelecer Zero(0) para
a Variavel A com a instrucao LET A =10 : ‘

# RETURN(CR)

Voce vai lembrar da Aula 3, onde foi visto como podemos aumentar o valor de
uma Variavel, permitindo assim que a Variavel A possa ser somada a qualquer
numero. EX: A = A + 1.

Entao cada vez que usarmos a instrugao LET A=A+ 1...... .

# RETURN(CR)

A Variavel A, tera seu valor acrescido de 1 a cada execugao do LOOP.

Agora vamos fazer esse programa contar de 0 ate 6.

Primeiro podemos adicionar ao programa a linha niumero 5, para permitir que
A =0.

8 RETURN(CR)

Lembre-se que na realidade n3o precisamos fazer isto, pois todas as Varia-
veis mencionadas pela primeira vez no programa, sao condicionadas a assumi-
rem o valor O(ZERO). :

Porem vamos utilizar esta instrucao de qualquer maneira.

Vamos pedir uma listagem para vermos 0 que temos até agora.
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¢ RETURN(CR)

Como pode ser visto, temos um'programa que comeca inicializando a Variavel
A com o vaior O(ZERO).

Agora Togo apos a instrugao PRINT, nos teremos de incrementar a Variavel A
de 1.

Entao, precisamos de uma linha de instrugao apos a linha 10, no caso a li-

nha 13 a qual contera a instrucao LET A = A + 1.

g RETURN(CR)

Pedimos uma nova listagem, com a inclusao da linha 13.
8 RETURN(CR)

Portanto depois da primeira instrugao PRINT, teremos um novo valor para A,
que sera igual a 1.

A Tinha 20 mandara o controle para a linha 10.

Fara outro PRINT da Variavel A, desta vez com o valor 1 e, depois aumenta-
ra para 2. »

Mais um LOOP e o valor sera de 3, e assim por diante.

Entao, como pode ser observado o programa esta contando o numero de vezes
que o LOOP e executado.

Porém, apesar de que A est3d sendo acumulado na contagem dos LOOP's, o LOOP,
ainda esta infinito; precisamos para-lo apos o contador chegar ao valor 6.
Entao, colocaremos um fim condicional ao programa.

Para isso @ necessario uma outra linha depois da linha 13. Vamos dizer 1i-
nha 16.

8 RETURN(CR)

IF A = 6 THEN END, ou seja se A for igual a 6 entao FIM.
Pedimos uma nova listagem, com a inclusao da linha 16.

8 RETURN(CR)

Agora cada vez que ocorrer um PRINT do valor de A, o contador A e incremen-
tado de 1, e A e comparado ao valor 6. Se for igual a 6, entao o programa,
termina. Se na for a linha 20 manda o controle para a 1inha 10, para ser
executado mais um LOOP.

Vamos executar este programa.

# RETURN(CR)

AT esta nossa rotina de contagem de 1 a 6.
0BS: Contadores de programas, nao sao utilizados apenas para limitar LOOP's
dentro de um programa. Existem outras utilidades.

¥ RETURN(CR)

VISUAL 2

PERGUNTAS:
- 92 -
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VISUAL 3

Mostra um programa que contem um contador para verificar o numero de erros.
N, € um numero a ser adivinhado, como estabelecido na linha 10. '
A linha 35 aceita a entrada de sua adivinhagao. Se a sua adivinhagao nao
for correta, a linha 40 incrementa o contador de erros .e, voce recebe uma

mensagem de erro.
A 1inha 50 manda o controle para a linha 35, para que seja dada outra entra-

da.

Percebe-se que o valor de N, nunca & modificado devido ao LOOP, apenas o
contador de erros e modificado.

Se a sua adivinhagao estiver correta, as linhas 40,45 e 50 serao ignoradas,
porque a condigao IF nao foi satisfeita. .

Entao, vocé recebera do computador uma mensagem de congratulacoes.

Observe que a linha 80, imprime o acumulo de todos os erros realizados por
voce.

Vamos executar o programa:

# RETURN(CR)

RUN
& RETURN(CR)

Escolha um numero entre 1 e 10.

8 RETURN(CR)

Numero errado. Tente novamente.

8 RETURN(CR)

Errou de novo. Mais uma tentativa.

& RETURN(CR)

Perguntas.

VISUAL 4
Nossos programas agora, podem ser longos e mais completos. Para conseguir
reconhecer partes de um programa, nos utilizaremos a instrugao REM.

Observe o programa.
8 RETURN(CR)

Quando o computador encontra uma instrucac REM, ele ignora tudo que esti-
ver escrito em seguida. Vamos examinar a execugao do programa.

§ RETURN(CR)

Realmente a linha 10, nao provocou nada, a nao ser etiquetar o programa,

quando olhamos a listagem.
8 RETURN(CR)

e



VISUAL 5

Observe o programa.

Novamente durante a execucao as linhas 10 e 20 serao ignoradas e, apenas
as linhas 30 e 40 serao executadas.

Quando fazemos a 115tagem, todas as informagoes inclusas em conjunto com
a instrucdo REM estardo presentes. ) »
Voce descobrira como esta instrucao pode ser de extrema importancia gquan-
do escrever programas éxtensos.

Voce deve saber que para conservar na memoria do computador, depois de ter
verificado seu programa, as expressoes em conjunto com as instrugces REM,
podem ser eliminadas do programa. ® RETURV (CR)

Porém, quando possivel a ndo eliminagao destas instrucoes facilitam seu tra

balho.
8 RETURN(CR)
Agora vamos ver a listagem do programa.

VISUAL 6
Perguntas.

VISUAL 7
Este € o final da Aula 5 Parte 1. Leia o Caderno de Exercicios e pratique.

Desligue o computador. Ao liga-lo, digite o numero correspondente a Aula 5
Parte 2.

AULA 5 PARTE 2

VISUAL 1
Nesta aula, voce vai aprender algumas rotinas que o interpretador de BASIC

pode realizar para voce, automaticamente.
Essas rotinas compoem a Biblioteca de Fungoes.

RETURN(CR)

x>

Fungao INTeiro, converte qualquer numero em um numero inteiro.

RETURN(CR)

Funcao ABSoluta, converte qualquer numero em um numero positivo.

>

RETURN(CR)

Fungao RaNDomica, escolhe qualquer numero aleatoriamente.

=

Vamos deixar bem claro que, qualquer uma das fungoes aqui descritas, pode
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ser escrita por vocé ou pelo computador, como parte de um programa em

linguagem BASIC.

Estas fungoes sao utilizadas com tanta frequencia que os fabricantes de
computadores, decidiram inclui-las no Interpretador BASIC. E por esta
razao que sao denominadas Funcgoes Bibliotecarias.

As funcoes fazem parte integral do Interpretador BASIC.

# RETURN(CR)

VISUAL 2
Um niumero INTEIRO, € um numero sem nenhum valor decimal, ou ¥fracoes a ele
ligado.

8 RETURN(CR)

M\

Como mostra o exemplo na tela, 3 € um numero inteiro; ja 4.98 nao o

V]

Para criar um numero inteiro, o computador elimina tudo que estiver
direita do ponto decimal. '

8 RETURN(CR)

Como pode ser visto, utilizamos o comando PRINT para imprimir o intei-

ro de 4.98 e, o computador imprime o numero 4 para nos. 0 numero 4 € o
inteiro de 4.98.

Para fazer-mos uso de qualquer uma destas funcoes, usa-se sempre 0 mes-
mo formato em BASIC.

Digite a funcdao, e em seguida um numero ou variavel entre parentesis.

A Funcac INTeiro, pode as vezes ser de grande valor quando queremos que

o computador execute algo especifico, cada outra vez ou a cada tres vezes.

8 RETURN(CR)

VISUAL 3

0 contador X, inicia o valor incrementado de 1(um) e, esta contando LOOP's
ate 8.

Se voce observar a coluna de resultados, vera apenas dois numeros inteiros
cada vez que o valor de X e divisivel por tres e, o resultado for inteiro.
Observe que sao duas as unicas vezes que 0 inteiro do resultado e igual ao
proprio resultado.

1 RETURN(CR)

Entao, se vocé gquisesse que seu programa executasse uma certa rotina a cada
tres vezes que ele passa pelo LOOP, a unica coisa a ser feita e comparar o
contador dividindo-o por 3, junto com o inteiro do contador dividido por 3
como segue na tela:

8 “RETURN(CR)

Uma condicao de igualdade, existe apenas uma a cada tres vezes.
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8 RETURN(CR)

VISUAL 4

Imagine um campo de futebol, partindo do meio de campo (PONTO ZERO), uma
flecha mostra o ataque, tendo conseguido um avango de 10 metros(+10). A
outra mostra um contré—ataque onde nosso time perdeu lo metros(-10). 0 si-
nal do numero (+ ou -), demonstra o sentido em que a flecha se dirige. 0
numero 10 sem sinal, (+ ou -), & chamado de Valor ABSoTuto.

2 RETURN(CR)

Aqui o valor de -10 ou +10 e, simplesmente 10. A Funcao ABSoluta, elimina
o sinal de qualgquer numero.

g RETURN(CR)

VISUAL 5
Para conseguirmos um valor ABSoluto de qualquer numero, digita-se ABS, com

o numero ou variavel entre parentesis.

VISUAL 6
Perguntas.

VISUAL 7
Agora, chegamos na Fung3ao RaNDomica ou "RANDOM".
Numeros randomicos sao escolhidos aleatoriamente. Exemplos:

# RETURN(CR)

Assinalamos uma variavel para ser igual a RND(1) e esta sera modificada em
qualquer numero de 0 ate o ultimo numero antes do valor de 1. Se quisermos
ver o numeros, introduza apenas PRINT e a variavel.

~ Vamos observar o exemplo a seguir.

8 RETURN(CR)

Nos colocamos um LOOP para imprimir 5 numeros randomicos. Note-se que todos
sao decimais, maiores que 0 e menores que 1. Logicamente pode-se imprimir

numerocs randomicos sem variaveis.

2 RETURN(CR)

0 que deve ser lembrado & que, o nimero randomico pode ser de 0 ate um va-
lor menor que 1.Para resumir aqui estao algumas perguntas.

8 RETURN(CR)

Nao ha problema em usar numeros decimais, porem nos podemos usar numeros

maiores do que 1.
Para consequi-los, apenas multiplique seu numero randomico pela quantidade

que voce deseja expandir.

- 26 -



1 RETURN(CR)

Aqui cada numero & multiplicado por 50, resultando numeros que quase atin-
gem a 50. Agora vamos nos livrar das decimais.
Para conseguirmos isto, utilizaremos a fungao INT, que acabamos de aprendef

# RETURN(CR)

Agora temos numeros inteiros.
Mas espere . . . . . ,
 RETURN(CR)

E se quisermos um numero até e incluindo o 507?. Nenhum numero decimal mul-
tiplicado por 50, sera igual a 50, ent3ao teremos de somar 1.

® RETURN(CR)

Este e o método utilizado para conseguirmos um numero entre 1 e qualquer
outro numeros que desejarmos, numeros randomicos inteiros.

# RETURN(CR)

VISUAL 8
Perguntas.

VISUAL 9

RESUMINDO:

Para conseguirmos um numero randomico entre 1 e 50, entre com RND(1) e mul-
tiplique por 50, retire a parte decimal com a fungao INT e some 1.

Isto e frequentemente abreviado da seguinte maneira, como e mostrado a se-

guir na tela.
# RETURN(CR)

Voce devera lembrar-se que, em qualquer operacao matematica, quando paren-
tesis estdao dentro de parentesis . . . . . ey

8 RETURN(CR)
0 par interno e executado primeiro.
8 RETURN(CR)

VISUAL 10

Vamos agora cobrir mais uma Funcao que e RAIZ QUADRADA.

Digitando-se SQR, seguido por um numero ou parentesis, conseguimos um nume-
ro que, quando multiplicado por si mesmo sera igual ao numero que especifi-

camos.
A tela nos mostra o comando PRINT e os resultados que o computador fornece.

# RETURN(CR) = RETURN(CR)

VISUAL 11
Perguntas.
ke 2T =



VISUAL 12

Para todos aqueles gque se consideram matematicos, aqui esta uma lista de
outras funcdes que nos podem ser uteis: it 3y de g

SENO, COSSENO, TANGENTE, ARCOTANGENTE em RADIANOS, bem como LOGARITIMOS.
Observe que todas utilizam o mesmo formato.

Fungao, seguida por um numero ou uma Variavel entre parentesis.

g RETURN(CR) "

VISUAL 13
Este € o final da Aula 5. Leia o Caderno de Exercicios e pratique. Desli-

gue o computador. Ao Tiga-lo, digite o numero correspondente ao TESTE 5.

1 RETURN(CR)
1 RETURN(CR)
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AULA 6 PARTE 1
Nesta aula vamos discutir os comandos que controlam a tela.

VISUAL 1

Congratulacoes . Voce esta no meio do caminho deste curso. Vocé ja possui
um conhecimento razoavel em BASIC. Nesta -aula vocé vai aprender com que o
computador, ao imprimir na tela apresente melhor aparencia , isto €, que a
impressao fique mais clara.

# RETURN(CR)

VISUAL 2

Uma das primeiras coisas que desejamos fazer e limpar a tela. Como foi vis
to na aula anterior utilizamos a instrugao HOME.

& RETURN(CR)

VISUAL 3
Responda as perguntas propostas
# RETURN(CR)

VISUAL 4

Em nossa ultima aula tambem discutimos como evitar abarrotamentos (confusao)
na tela. As linhas digitadas podem ser separadas com as instrugoes PRINT -
como se ve na linha 20. '

5 RETURN(CR)
Quando esse programa & executado, A e B s3o impressos com uma linha vazia

intercalada.
g8 RETURN(CR)

VISUAL 5

Responda as perguntas propostas
8 RETURN(CR)

VISUAL 6
Quando uma virgula aparece em conjunto com a instrucao PRINT, o material em
seguida da virgula & colocado na proxima coluna da tela.

¢ RETURN(CR)
Quando este programa & executado, 1 e 2 s3o separados em colunas .
8 RETURN(CR)

VISUAL 7
Responda as perguntas propostas
g RETURN(CR)

VISUAL 8
Quando voceé utiliza ponto e virgula, nenhum espago vai separar palavras ou
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nuTeros.
s RETURN(CR)

VISUAL 9

Quando a linha 30 deste programa for executada, as letras A e B serao im-
pressas.

§ RETURN(CR)

Quando a linha 40 for executada os valores de A e B serao impressos.

¢ RETURN(CR)

VISUAL 10

0 ponto e virgula, tambem avisa o computador para continuar imprimindo na
mesma linha ao invés de descer para a proxima.

# RETURN(CR)

VISUAL 11

Quando este programa € executado...

8 RETURN(CR)

0 computador imprime para tras e para cima em linhas sucessivas.Quando o pon
to e virgula € adicionado, o computador vai imprimir assim...

# RETURN(CR)

VISUAL 12
Responda as perguntas propostas
& RETURN(CR)

VISUAL 13

Responda as perguntas propostas
8 RETURMN({CR)

VISUAL 14

Responda &s perguntas propostas
8 RETURN(CR)

VISUAL 15
A proxima instrucdo de PRINT que vamos discutir & o comando TAB
® RETURN(CR)

VISUAL 16

0 comando TAB funciona da mesma maneira que um tabulador de maquina de da-
tilografia. 0 comando TAB determina quantos espagos devem existir em uma 1i
nha . )

# RETURN(CR) : ' 5 ‘

Essa instrugao movimenta para a direita 15 espagos na tela, e em seguida -
imprime a palavra "inTcio", e logo abaixo o numero 15 que indica o niumero
de espagos em branco.

8 RETURN(CR)
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VISUAL 17
Responda as perguntas propostas

VISUAL 18

& RETURN(CR)

As ultimas instrugoes que vamos mostrar sao TAB vertical (VTAB) ; e TAB ho
rizontal ( HTAB) .

8 RETURN(CR)

VTAB instrue o computador, qual a linha que deve ser impressa, nao levan-
do em conta a linha que esta presente na tela.

HTAB instrue o computador, para qual ponto da linha sera impresso, ndo le
vando em conta o que ja foi impresso anteriormente.

8 RETURN(CR)

VISUAL 19

Responda as perguntas propostas

8 RETURN(CR)

VISUAL 20

Essa instrucao manda o computador ate a linha 10, e depois move dez espagos
para a direita para imprimir X

# RETURN(CR)

VISUAL 21

8 RETURN(CR)

Aqui terminamos a Aula 6 Parte 1. Leia o Caderno de Exercicios e pratique.
Desligue o computador. Ao liga<lo digite o numero correspondente a Aula 6-2

AULA 6 PARTE 2
VISUAL 1

Nesta aula voce aprendera tudo sobre variaveis, que tem como contetdo, le-
tras ou numeros.
8 RETURN(CR)

VISUAL 2

Ate agora todas as variaveis que temos utilizado tiveram como conteiido so-
mente nimeros.

2 RETURN(CR)

- Como podemos recordar, variaveis que contenham numeros, podem ser enderega-

das com um nome, utilizando qualquer letras como A,B ou C.
# RETURN(CR)
Nos podemos ter variaveis que contenham letras.
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g RETURN(CR)

Estas sao denominadas variaveis STRING . Estas variaveis precisam,entretan
to, conter o simbolo dolar ou cifrao ($) em seguida 2 uma letra a qual se-
ria ¢ seu enderego. Como por exemplo, A$, B$, ou C$.

RETURN(CR). &

VISUAL 3
Responda as perguntas propostas
8 RETURN(CR)

VISUAL 4 _ |

Aqui mostraremos como colocamos letras em uma variivel STRING. Observe que
as informagoes colocadas em variaveis STRING, estdao sempre entre aspas.

» RETURN(CR)

VISUAL 5
Responda as perguntas propostas
8 RETURN(CR)

VISUAL 6

Uma variavel STRING, pode ser usada como qua]queerutra variavel em uma
instrucao PRINT,

8 RETURN(CR)

Ou, em uma instrucao INPUT

8 RETURN(CR)

VISUAL 7
Responda as perguntas propostas

VISUAL 8
Quase todos os caracteres podem ser colocados em uma variavel STRING, in-

clusive espago. Quando esse programa e executado, o computador, imprimira
as palavras exatamente como foram fornecidas como entrada, com espago entre
elas.

8 RETURN(CR)

® RETURN(CR)

VISUAL 9
Neste programa, € pedido ao usuario para fornecer uma variavel STRING

' RETURN(CR)
Se o usuario digitasse : amarelo

# RETURN(CR)
0 computador imprimiria amarelo exatamente como o usuario digitou-a

¥ RETURN(CR)

VISUAL 10
Respondd as perquntas propostas
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VISUAL 11 . _

Essas tres instrugOes comparam as variaveis STRING letra por letra para
verificar se sao iguais. '

® RETURN(CR)

Na primeira instrugao, o computador imprime PRINT"correto" se elas sao iguais
# RETURN(CR) ‘

Na 20 instrugdo, o computador:"errado" se elas nao forem iguais

8 RETURN(CR)

Na 39, se A for sim, o computador vai para a 1inha 100

8 RETURN(CR)

VISUAL 12
Responda as perguntas propostas

VISUAL 13

Como pode ser observado, as duas variaveis STRING's precisam ser exatamen-
te iguais ou o computador decidira que elas sao diferentes.

8 RETURN(CR)

VISUAL 14 o RETURN(CR)
Este e o fim da Aula 6 Parte 2. Leia o Caderno de Exercicios e pratique.

Desligue o computador . Ao liga-lo escolha o TESTE 6 .
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AULA 7 PARTE 1
VISUAL 1
Nesta aala, voce vai aprender uma técnica para reduzir o numero de linhas
em um programa. A instrucao utilizada e GOSUB
8 RETURN(CR) :

Em alguns programas, voCé necessita usar a mesma rotina varias vezes em de

terminados pontos do programa. Observe o programa da tela.

8 RETURN(CR)

Voce nao pode usar a instrugao GOTO para cada bloco de codigo repetido, por
que o programa executa algo diferente a cada instrugao INPUT. No retorno

ou seja a volta da instrucao, seria para um novo local no programa de cada

vez que ele fosse executado. Observe o codigo repetido.Aqui esta !

Esses sao tres blocos com instrucoes identicas cada um composto por tres -
linhas. Vamos coloca-los em um grupo e retira-los. '

8 RETURN(CR)

Teremos de renumera-los, naturalmente

8 RETURN(CR)

Agora teremos uma rotina que satisfaz as necessidades de tres partes do nos
SO0 programa. Yejamos como conseguimos acesso a essa rotina no programa e, -
como sera feito o acesso do programa para a rotina ! Nos temos que preen-
cher as segoes vagas do nosso programa matriz, com uma instrucao que de ace
$s0 para a utilizagao de nosso bloco de rotinas.

8 RETURN(CR)

Este acesso & feito atraves da instrugao GOSUB.

Existe uma instrucao GOSUB seguida do numero da 1inha correspondente ao nu-
mero de linha onde se inicia a nova subrotina. Vejamos o exemplo

8 RETURN(CR)

Primeiro a linha 10 envia o controle para a subrotina que se inicia na 1i-
nha 100. Um PRINT & executado, INPUT & executado, e uma linha em branco &
impressa. Agora teremos de voltar para onde viemos, senao o controle passa
ra para a linha 120. Portanto, precisamos ‘de instrugao return

# RETURN(CR)

A instrucao return devolve o comando ao ponto que queremos.

¢ RETURN(CR)

VISUAL 2 : .

. Responda as perguntas propostas

VISUAL 3

- Aqui esta nosso programa novamente.Vamos seguir este fluxo.
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1 RETURN(CR)
Observe que a instrucao GOSUB e mais facil de ser executada do que varias

instrugoes GOTO, desde que a instrucao GOSUB tenha no return a volta neces-
saria ao andamento do programa .

Agora RUN para executar o programa

8 RETURN(CR)

A linha 10 envia o controle para a 100, uma rotina GOSUB, que imprime uma
instrucao e espera um INPUT, portanto, digitamos o numero 1

RETURN(CR) @

A execucao volta para a linha 20 e imprime NAO. A linha 30 envia novamente

a execugao para a linha 100 e a sequencia anterior se repete.Fornecemos ou
tro INPUT.

s RETURN(CR)

De volta para a linha 40 SIM e impresso. A linha 50 envia a execugao de vol
ta para a subrotina e nos pede um outro INPUT o qual e fornecido novamente.
# RETURN(CR)

Ha um retorno para a linha 60, e imprime o valor da variavel A. E a linha
65 termina a execugao do programa.

8 RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas

VISUAL 4

Como um programador iniciante da linguagem BASIC, voce deve colocar suas =
subrotinas no fim do programa principal, para evitar confusao na sequencia
de processamento. Tambem nao se esqueca de colocar a instrucao STOP entre
o bloco principal do programa e suas subrotinas.

Observe o que ocorrera se vocé esquecer este aviso

# RETURN(CR)

Sem a instrugao STOP, antes da 1inha 1000 o controle caé na linha 70 como

se a subrotina fosse parte integrante do programa principal. 0 programa im
prime novamente 1,2,3,4,5 e encontra uma instrucao return que nao deveria

estar 1a. Como nenhum GOSUB enviou a subrotina para 13, & impressa uma men
sagem de erro. Entao, nao se esquega de isolar suas subrotinas do programa
principal. ' ' ~

¥ RETURN(CR)  y RETURN(CR)® RETURN(CR)
Responda as perguntas propostas

VISUAE 5 ¥ RETURN(CR) ® RETURN(CR)
Este e o fim da Aula 7 Parte 1. Leia 0 caderno de Exercicios e pratique.

‘Desligue o computador. Ao 1iga-lo digite o numero correspondente a Aula 7
Parte 2. A

llllllllllIlllllllllllllllllllllll‘llllIlllIllllllllll'lllllllllllllllllllll
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AULA 7 PARTE 2

Voce conhece varias maneiras de armazenar numeros em varidveis. Voce pode u-
sar a instrucdo LET e a instrucao INPUT. Porem, se tiver uma grande quanti-
dade de numeros, vocé necessita de uma técnica mais simples que a instrugao

LET.

VISUAL 1
Mostra duas instrucoes novas, READ e DATA. Quando o INTERPRETADOR DE BASIC

encontra uma instrucao READ, imediatamente ele vai para a primeira instrugao
DATA, e encontra o primeiro valor de DATA que neste caso € 2. As instrugoes
DATA podem ser localizadas em qualquer parte do programa.,porém & melhor co
loca-las ni inicio ou no final de um programa. .

A combinagao READ ... DATA funciona assim: Com cada instrugao READ, o compu
tador seleciona o primeiro valor de DATA, contido na instrucao DATA e faz -
com que, uma variavel seja igual a esse valor. Cada valor de DATA & separado
de um outro por uma virgula. Vamos ver como isto funciona. |

8 RETURN(CR)

Para cada READ a variavel X , contida no LOOP, vocé observa um valor de DATA
sendo armazenado na variavel X e sendo impresso. Quando ¢ computador procu- -
ra ler mais dados (DATA) do que os existentes no programa, termina com uma
mensagem de erro. Em cada leitura da variavel, o valor do segmento de DATA

e usado e n3o ha mais retorno

g RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas

VISUAL 2

Nao ha necessidade de ter toda sua DATA em uma so linha. Podem ser usadas
quantas linhas forem necessarias.

& RETURN(CR)

0s dois programas vistos na tela comportam-se de maneira igual, apesar do
fato que a unica instrucao DATA no programa da esquerda e dividida em 4 ins-
trucoes de DATA no programa da direita. O importante € lembrar-se que a DATA
(dados) sao 1idos um por vez, por variavel e em sequéncia. -Virgulas entre =
0s dados contidos em uma so linha de DATA sao necessarias.

1 RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas

VISUAL 3 : : -
8 RETURN(CR)
Podem existir casos onde vocé deseja reutilizar dados,DATA, que ja foram u-

sados @ entdo que se utiliza a instruCEo RESTORE; (restabelecer) ;

36 =



Observe o ultimo fragmento de DATA em linha 50, seu valor & -1.
8 RETURN(CR)

Nos adicionamos uma linha para testar se Y & igual a -1. Se for igual, o com"
putador sera dirigido ao reestabelecimento desse fragmento no inicio da ins:
trugao DATA novamente na linha 40. ' e

8 RETURN(CR) & RETURN (CR)

Responda as perguntas propostas

VISUAL 4
Quando vocé utiliza mais de uma variavel, em uma instrugio READ, separando

cada variavel por uma virgula, os numeros sao armazenados nas variaveis em
grupos.

8 RETURN(CR)

Observe aqui, cada variavel X e Ybsao usadas em sentido alternado da linha
de dados, sendo cada X e Y impresso na tela. Por sinal uma outra maneira de
evitar mensagem de erro € para testar a existéncia do Ultimo fragmento de
dados na variavel posterior, e terminar o programa antes de uma outra ins-
trugao READ.

8 RETURN(CR) .

Deste modo, seu ultimo fragmento de dados, pode assumir a fungdo de uma pon
teiro, para eliminar as execugoes das instrugoes READ.

8 RETURN(CR)

VISUAL 5
Responda as perguntas propostas

VISUAL 6
Logicamente, vocé pode utilizar variaveis do tipo STRING (corrente de carac
teres) tambem.

sRETURN(CR) .
Virgulas neste caso, sao utilizadas tambem para separar dados.Mas, quando as
virgulas sao removidas ...
§ RETURN(CR)
Espacos entre dois dados sao tratados como parte integrante dos dados. Aqui
a linha inteira foi considerada como um so dado.,porem supondo que voce de-
seje virgulas entre os dados, como parte integrante deles.
# RETURN(CR) '
Enf3o voce deve indicar que as virgulas nao sao usadas como delimitadores -
de fragmentos de dados. Isto e feito, cb]ocando seus fragmentos de dados en
tre aspas. Tudo que estiver entre aspas sera considerado como um unico fra-
gmento de dado.
1 RETURN(CR)

VISUAL 7
Responda as perguntas propostas
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VISUAL 8

Este € o fim da Aula 7 Parte 2

@ RETURN(CR)

Leia 0 Caderno de Exercicios e pratique. Apos desligue o equipamento. Depois

ligue-o e digite o numero correspondente ao TESTE 7.
8 RETURN (CR) ~

li?illlllBIBSIBI!MHB@“!!I|||IIIII'llllllllllIIIll.llll“l!l!lllllllll.ﬂll
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AULA 8 PARTE 1
Em aulas anteriores voce aprendeu sobre o funcionamento de LOOPs,programas
que perfazem circulos. Nesta aula voce vei aprender uma técnica de LOOP, fa
zendo uso da instrucao FOR...NEXT. o

VISUAL 1

Este e um programa contador.

# RETURN(CR)

R medida que o programa & executado, a linha 15 primeiro fixa a variavel com
valor zero(0).

® RETURN(CR) | ,

0 valor de A entao e impressd pela instrugao da 1inha 20

8 RETURN(CR)

Na 1inha 30 @ somado 1 ao valor de A.

8 RETURN(CR)

E, na linha 40 o computador verifica se A e igual a 5. Se A & igual a 5,
0 programa termina. No caso de A ser igual a 1 o programa continua.

& RETURN(CR)

A 1inha 50 faz o retorno para a linha 20 e o mesmo processo continua ate -
que a variavel seja igual a 5 .

8 RETURN(CR) ,

Responda as perguntas propostas

VISUAL 2

Nos tambem podemos contar utilizando LOOPs criados pela instrucao FOR...NEXT
Primeiro fixamos o valor minimo para a variavel A. Neste caso, A € igual a
zero. Depois fixamos o valor maximo para a variavel A.Neste caso e igual a 4
1 RETURN(CR)

Essa instrucao pode substituir as linhas 15,30,40 e 50, porque tem o mesmo
desempenho como todas estas instrucoes combinadas.

# RETURN(CR)

Para que o computador possa executar o LOOP, precisamos de uma instrucao a-
dicional. Essa instrucao e denominada NEXT e completa o LOOP ou circulo.

8 RETURN(CR)

Se este programa é executado agora, conseguiremos os mesmos resultados ob-
tidos no programa anterior. '

8 RETURN(CR)

8 RETURN(CR) -

VISUAL 3

Todas as instrucoes entre as instrugoes FOR e NEXT sao executadas cada vez
que o LOOP for executado. Neste caso a linha 20 imprime o valor da variavel
A, cada vez gue o programa aumenta o valor de A

8 RETURN(CR)
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Pode-se colocar o nimero de linhas que se quiser entre as instrugoes FOR e
NEXT, aqui as linhas de 20 a 22 sao executadas cada vez que se completar um
LOOP. '
¢ RETURN(CR).

VISUAL 4

Este programa tem uma instrucao PRINT entre as instrucoes FOR e NEXT,cada-
vez que se completa um LOOP a instrugao PRINT, imprime o novo valor de A.

0 ponto e virgula na linha 20, faz com que toda a impress3o continue na mes
ma linha.

g RETURN(CR)

VISUAL 5
Responda as perguntas propostas

VISUAL 6

Na forma da 1inguagem BASIC, utilizada pelo seu computador, nao & necessa-
rio especificar NEXT A ou NEXT X. Ao inves voce pode usar simplesmente a ins
trugao NEXT.

s RETURN(CR)

VISUAL 7
Responda as perguntas propostas

VISUAL 8

Nos podemos utilizar passos de tamanhos diferentes em LOOPs do tipo FOR...
NEXT. Neste programa utilizamos passos de 10 a 50. Utilizando a instrugao
STEP podemos fazer o computador contar em intervalos maiores que 1.

8 RETURN(CR)

. RETURN(CR)

VISUAL 9
Responda as perguntas propostas

VISUAL 10
6s LOOPs formados pelas instrucoes FOR...NEXT, podem até contar em ordem re
gressiva . Este programa conta em passos de -1 (menos um), cada vez que com

pleta um LOOP. Observe que quando voce conta em sentido regressivo, 0 numero
atribuido ao STEP e precedido pelo sinal (-) menos.
# RETURN(CR)

VISUAL 11

Responda as perguntas propostas

VISUAL 12

Aqui completamos Aula 8 Parte 2. Leia o Caderno de Exercicios e pratique.
Depois,desligue o computador e, ao 1iga-lo digite o numero da Aula 8 -2.
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AULA 8 PARTE 2

Nesta aula voce vai aprender a colocar um numero em uma linha de variaveis.

VISUAL 1

A linha de veriaveis mostrada aqui; e denominada vetor (ARRAY). As varia-
veis contidas em um vetor utilizam a mesma letra seguidas por um niumero i
ferente para cada variavel. 0s numeros sao colocados entre Paréntesis. A -
variavel A entre parentesis 1, & chamada A sub 1. A variavel A (2) & deno-
minada A sub2, e assim por diante.

8 RETURN(CR)

VISUAL 2
Responda as perguntas propos tas

VISUAL 3

Um vetor pode seu usado como por exemplo, no seguinte caso: Vamos dizer que
voce esta vendendo entradas para um show. Vocé possui 50 cadeiras disponT-
vels para cada apresentagao. Havera uma apresentacao por dia durante 10 dias.
Podemos visualizar este exemplo formando um vetor. Aqui temos um vetor de 10
variaveis, cada uma representando 1 dia de apresentacao do show. A sub 1 e
o primeiro dia de cada apresentacao, A sub 10 @ o ultimo dia de apresenta-
¢ao.Cada uma das variaveis contem 50 entradas-

8 RETURN(CR) '

Cada vez que alguém adquire uma entrada para um certo dia, vocé subtrae uma
entrada do total daquele dia.

8§ RETURN(CR)

Quando uma variavel A chega ao valor zero, como no 30 dia, nao se pode ven-
der mais nenhuma entrada para esse dia.

8 RETURN(CR)

Para que dia foram vendidas todas as entradas ?

Digite o nome da variavel e pr essione

# RETURN(CR)

VISUAL 4
Para utilizar vetores com mais de 11 variaveis; vocé precisa abrir espacgo -

na memoria do computador para o vetor. Isto & feito através da instrugao
DIM ( dimensao ).

# RETURN(CR)

Aqui esta uma instruc3ao DIM que limita um vetor dendminado A, com variaveis

terminando em A sub 55.
A RETURN(CR)

VISUAL 5
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Responda as perguntas propostas

VISUAL 6

Num vetor podem ser usadas variaveis de O até o valor do Ultimo nimero, o
qual esta incluso .na instrucdo DIM. Esta instrucdo (DIM) constroi um vetor
com 15 variaveis, iniciando com A sub 0 e terminando com A sub 14 . No
seu micro computador voce possui automaticamente 11 variaveis em um vetor
vocé vai utilizar a instrugd@o DIM apenas quando for usar mais de 11 varia-
veis em um vetor,

& RETURN(CR)

VISUAL 7 )

Em um vetor varias variéveis podem ser montadas de uma So vez. Nesse pro-
grama um numero @ substituido por X, cada vez que o programa completa um -~
LOOP.

8 RETURN(CR) .

Primeiro a linha 20 faz A sub 1 , igual a 5. No proximo LOOP A sub 2 &
posto igual 5, os outros seguem em sequencia ate A sub 5 .

8 RETURN(CR) ‘

Responda as perguntas propostas

VISUAL 8

Este programa mostra como construir um vetor para nosso programa de entradas
do show, utilizando as instrugaés FOR...NEXT.

g RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas

VISUAL 9

Este @ o programa para venda de entradas
# RETURN(CR)

Responda 3as perguntas propostas

VISUAL 10 ® RETURN(CR)

Aqui completamos Aula 8. Leia o Caderno de Exercicios e pratique.
Desligue o computador.Ao liga-lo digite o numero correspondente ao TESTESS.

- 42w




AULA 9 PARTE 1

VISUAL 1

Na ultima aula aprendemos sobre LOOPs do tipo FOR ... NEXT. Nesta aula, va-
mos cobrir um aspecto do LOOP FOR...NEXT, onde um LOOP se localiza dentro -
do outro. 7

Este programa e um exemplo simples de um LOOP FOR...NEXT

8 RETURN(CR)

Respona as perguntas propostas

VISUAL 2

Como voce deve lembrar qualquer numero de instrugao pode ser situado entre-
um LOOP do tipo FOR...NEXT. N6$ vamos modificar este programa, para termos

5 instrucdes PRINT, ao inves de uma.

8 RETURN(CR) -

Cada vez que o programa completa um LOOP, as instrucgoes de 21 a 25 sac exe-
cutadas e estas linhas sao impressas. :

8 RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas

VISUAL 3

Ao invés de termos 5 instrucoes PRINT; vamos formar um novo LOOP usando FOR
...NEXT. E assim que o LOOP se apresenta:

8 RETURN(CR)

Nos agora podemos substituir as linhas 21 ate 25 com estas novas linhas. E-
nosso programa ficara assim:

8 RETURN(CR)

Quando este programa € executado, o computador primeiro executa o LOOP exter
no e faz com que A seja igual a 1. Em seguida o LOOP interno e executado e,
quando sua execucao se completar, o computador volta ao LOOP externo e A se-
ra fixado com o valor 2.

-0 mesmo processo se repete até os LOOPs externos e internos serem completamen
te executados.

1 RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas

VISUAL 4.

LOOPs colocados dentro de outros LOOPs sao chamados de LOOPs aninhados ou
compostos. Observe em que ordem os LOOPs sao executados

¥ RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas

VISUAL 5
Um dos problemas com LOOPs compostos, € a colocagac da proxima instrugao ,
neste programa a proxima instrucao para o LOOP 2 esta fora de lugar.
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¢ RETURN(CR)
Quando este programa & executado, o computador imprime o valor de Z que & 1.
Logo apos, ele vai para a linha 40 e envia para o proximo valor de A ao in-"
ves de Z. Apos executar o LOOP A, o computador vai para a linha 50 e, impri
me uma mensagem de erro.

g RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas

VISUAL 6

Uma boa regra para nunca ser esquecida, e fechar o LOOP interno com uma ins-
trucao NEXT, antes de fechar o LOOP externo.

§ RETURN(CR)

Aqui fechamos o LOOP B, e depois fechamos o LOOP A com a instrugao NEXT.

g RETURN (CR)

Como voce ja sabe, nao & preciso usar a instrucao NEXT com uma variavel. Na
Tinha 50 podemos simplesmente usar a instrucao NEXT ao inves de NEXT B, e na
linha 60 tambem.

i RETURN(CR)'M

VISUAL 7

E mais facil, entretanto, marca-los com uma variavel, quando utilizarmos
LOOPs compostos, especialmente quando os programas forem mais complicados
como neste caso.

# RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas

VISUAL 8
Este e o fim da Aula 9 Parte 1. Leia o Caderno de Exercicios e pratique. Des
Tigue o computador, ao liga-lo, digite o numero correspondente a Aula 9 -2.

AULA 9 PARTE 2

Nesta aula vamos ensina-lo a desenhar. Os desenhos s3ao realizados utilizando
os comandos especificos fornecidos por seu computador.
g RETURN(CR)

VISUAL 1
A tela do computador & dividida em quadrados, algo como papel quadriculado.
' RETURN (CR) ' g
Cada um desses quadrados pode ser ligado ou des]igado pelo computador. Ligan
do ou desligando os quadrados ha criagao de padrdes, como voce vé aqui.
Observe esses dois quadrados. 0 que se pode dizer sobre eles ?
¥ RETURN (CR)
Responda as perguntas propostas.
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VISUAL 2 _

Se fossemos considerar cada quadrado negro como uma posigao na tela,entao
poderiamos dizer que este quadrado colorido ou branco esta na posicao 6 no
sentido horizontal e 5 no sentido vertical para abaixo.

# RETURI(CR)

VISUAL 3 . _

Outra maneira de dizermos a mesma coisa, € dizer que cada quadrado no modu-

lo de graficos, representa uma certa localizagao na tela. Esta localizagao

e descrita pelo endereco, que possui 2 numeros. 0 primeiro representa a po-

sicao horizontal e diz ao computador, quantos quadrados atrves da tela devem
ser contados. O segundo, diz quantos quadrados para baixo o computador deve

contar antes de ligar um quadrado . O numeros sao separados por um virgula.
RETURN(CR) &

VISUAL 4
Responda as perguntas propostas

VISUAL 5

No seu computador, posicoes graficas sao numeradas de 0 a 39 em colunas ho-
rizontais,

1 RETURN(CR)

E, de 0 a 39 em colunas verticais.(

§ RETURN (CR)

VISUAL 6

Para usar estes graficos no seu computador, voce primeiro precisa usar o
comando de graficos, que & GR.

8 RETURN(CR)

0 proximo passo & para especificar qual das 16 cores voce vai utlizar. Aqui
utilizamos a cor M 6.

1 RETURN(CR)

VISUAL 7
Mostramos aqui as 16 cores ou seja da cor 0 até a 16. A cor 0 e o preto

¥ RETURN(CR)

VISUAL 8
Responda as perguntas propostas

VISUAL 9

0 39 passo em graficos, e para especificar as localizagoes nas quais serao .
ligadas ou desligadas os quadrados. Voce se lembra que para uma localizacao
teremos um endereco contendo 2 numeros. Para ligar uma localizagdo, voce usa
a instrucao PLOT. Veja como funciona

¥ RETURN(CR)

Aqui ligamos a localizagao 10 na horizontal e 10 na vertical PLOT 10,10.
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2 RETURN(CR)

PLOT 20,10 liga a localizagao 20 posicoes atraves da tela e 10 posigoes pa-
ra baixo.

8 RETURN (CR) |

PLOT 30,20 1iga o quadrado .30 posigoes atraves da tela e 20 posigbes para bai

X0.
¢ RETURN(CR)

VISUAL 10
Responda as perguntas propostas

VISUAL 11 .

Localizagoes a serem marcads podem entrar atraves de variaveis. Cada um des
ses programas ligarao uma mesma posicao na tela. '

8 RETURN (CR)

VISUAL 12
Responda as perguntas propostas

VISUAL 13

Alem de marcar localizacoes individuais , vocé tambem podera desenhar linhas
em seu computador. Para desenhar uma linha horizontal voce usa o comando -
HLIN, seqguido de 3 numeros. A linha desenhada aqui e realizada pelo comando
HLIN 10,20 at 15. Os primeiros 2 numeros mostram os limites minimo e maximo
da linha e o terceiro numero indica em que ponto a linha estara posicionada
em sentido vertical. '

8 RETURN (CR) _

Linhas verticais sao desenhadas de modo identico utilizando ¢ comando VLIN.

8 RETURN (CR)
_ Novamente, os 2 primeiro numeros indicam os po ntos exeternos da linha, en-
quanto o terceiro indica em que ponto a linha est@ posicionada atraves da te

1a.
¢ RETURN (CR)

VISUAL 14
Responda as perguntas propostas

VISUAL 15
Combinando linhas ,podemos formar figuras na tela. Este programa utiliza uma

serie de linhas verticais, para desenhar um bloco solido na tela.
SRETURN (CR)

VISUAL 16
Responda as perguntas propostas

VISUAL 17
Quando qualquer um desses programas for executado, ocorrera isto...
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1 RETURN (CR)

VISUAL 18

Voce pode usar HLIN, VLIN e PLOT para desenhar figuras na tela. Eis aqui al
guns exemplos.

1 RETURN(CR)

Texto e graficos nao podem ser escritos na mesma linha, quando a tela esti-
ver em modo grafico. Quando entramos com o comando GR a tela & construida -
para que existam apenas 4 linhas de texto, que estao disponiveis na parte

inferior da tela e, graficos na parte superior ao texto.
T RETURN (CR)

VISUAL 19

Quando terminar de estudar graficos, voce precisa utilizar o comando TEXT,
para voltar ao modo normal da tela. de outro modo ocorrera ...

8 RETURN (CR) |

t RETURN (CR)

Quando o comando TEXT & impresso para ser usado depois do modo grafico, a te
la tera a seguinte disposicao.

# RETURN (CR)

Para limpar a tela, ha necessidade de usarmos o comando HOME.

# RETURN (CR)

VISUAL 20
Responda as perguntas propostas

VISUAL 21
Este e o fim da Aula 9. Leia o Caderno de Exercicios e pratique. Depois. des
ligue o computador, ao 1iga-lo digite o numero correspondente ao TESTE 9.
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AULA 10 PARTE 1

Nesta aula vocé vai aprender como fazer seus programas tornarem-se mais efi
cientes.

VISUAL 1 -
Cada numero de linha ocupa um espaco na memoria. Existe uma maneira de sal-

var uma parte desse espago, colocando mais de uma instrugao numa mesma 1i-
nha.

g RETURN(CR)

Para formar uma linha de instrugoes multiplas, apenas separe as tnstragoes
com dois pontos ( : ). Os dois programas s3o exatamente iguais.Vocé pode com
bimar varias instrugBes em uma mesma linha. §

® RETURV (CR)

VISUAL 2

0 programa da tela mostra uma instrucoa GOSUB, como parte de uma linha. 0
retorno do GOSUB, ira levar o controle de volta para os proximos dois pontos
em seguida aos do GOSUB.

Porém, quando utilizamos o comando IF - THE!N vocé deve ter cuidado

1 RETURN (CR)

Se a condigao nao e cumprida, o resto da linha por inteiro sera ignorado,is
to €, nao sera executado.
RETURN (CR) &

VISUAL 3

Como €& mostrado, se o programa for executadg, e yocé Ppensa que havera um
LOOP infinito por causa da instrugao GOTO, voce esta enganado.:Como todas
as instrugoes da linha 20 nao serao executadas, desde que a condigao nao foi
satisfeita, nao ocorrera o LOOP.

¥ RETURV (CR)

8 RETURV(CR)

VISUAL 4

Respondemos com um 0 para conseguirmos como resposta NAO.

t RETURN (CR)

Nos avisamos ao computador que nossa idade era inferior a 18 e, ele nos avi
sou que nao podiamos votar.

g8 RETURN (CR) .

Quando a variavel A foi-testada para ver se era igual a 1, nao foi igual. -
Assim oresto da linha foi ignorado, e o resto da linha nunca sera executado.
Por outro lado, como precisamos testar o valor igual a zero} nos deveriamos
ter colocado o teste em outra linha. Do modo que esta agora, o controle pas-
sa direto para a 1inha 30, e imprime a mensagem de erro.
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A tela agora esta mostrando a instrugao que foi ignorada, sendo a que neces
sitavamos para executar o programa corretamente.
& RETURN (CR)

VISUAL 5
Responda as perguntas propostas

VISUAL 6

A instrucao REM se comporta da mesma maneira que IF sendo colocada apds os
dois pontos, pois fara todas as instrugbes em seguida serem ignoradas.

# RETURN (CR)

Isto pode ser de-grande ajuda para eliminar as instrucdes temporariamente,
enquanto desenvolvemos um programa. Se vocé ja sabe como a linha de instru-"
¢oes funciona retire apenas a instrugao REM.

sRETURN (CR)
VISUAL 7 ,

Existe uma abreviagao que pode economizar tempo na elaboragao de um progra-
ma.
8 RETURN (CR) .
0 simbolo de interrogacao (?) € a abreviacdao da instrucao PRINT.Funciona da
. mesma forma que a palavra PRINT por escrito. Se listarmos o programa,
1 RETURN (CR)
Observe que o ponto de interrogacao e transformado em palavra.
§ RETURN (CR)

VISUAL 8
Responda as perguntas propostas

VISUAL 9

Este e o fim da Aula 10 Parte 1. Leia o Caderno de Exercicios e pratique.
Desligue o computador. Ao liga-lo, digite o numero correspondente a Aula 10
Parte 2. '

AULA 10 PARTE 2

VISUAL 1
Nesta aula, vocé aprendera como o computador trata a Exponénciagao.
1 expoente representa um numero multiplicado por si mesmo.
8 RETURN (CR) ‘ |
0 sTmbolo que representa a potenciacao @ o (acento circunflexo). A termino
logia usada e: 2 elevado a1 ,
2 elevado a 2, e assim por diante
RETURN (CR) & VISUAL 2
Esta e a amneira pela qual o computador fornece um numero elevado a um expo-
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ente, utilizando apenas a instrugao PRINT. Obviamente vocé pode utilizar va-
riaveis.

s RETURN (CR)

Voce pode fazer qualquer calculo aritmetico com exponenciagao. Porem quando

seu trabalho envolve um serie de calculos, voce precisa se lembrar do seguin .

te. d 3
& RETURN (CR)

VISUAL 3

Elevar um nimero a uma poténcia na ordem das prioridades aritméticas, ele -
sempre sera executado antes da multiplicagao, divisdo , adigao, subtracdo.
e RETURN(CR) 1 RETURN(CR)

VISUAL 4
Quando depararmos com 0 comando »

Ele e executado assim

2 RETURN (CR)

3 elevado a 3 e, calculado primeiro e depois e feita a multiplicacao do que
restar.

8 RETURV (CR)

VISUAL 5 |
Responda as perguntas propostas

VISUAL 6

Seu computador possui a capacidade de trabalhar com nilmeros extremamente
grandes.

? RETURY (CR) _

0 Unico problema € que com numeros muito grandes, eles ocupam muito espaco
na linha e s2ao dificeis de serem lidos. Especialmente pelo computador que =
nao usa pontos para marcar e facilitar a leitura.

¢ RETURN (CR) _

Mesmo que o computador incluisse pontos neste exemplo, o tamanho do numero
faz com que a visualizacao seja dificil. Nao seria mais facil dizer que um
com seis zeros em sequida e igual a um milhao ?

8 RETURN (CR)
Ou com 9 zeros em seguida € igual a 1 bithao ? Agora, vamos elaborar uma for

ma de elaborar 1 com 6 zeros em seguida ,utilizando expoentes.

8 RETURN(CR)

Nos estamos utilizando exponenciagao com o numero 1, entretanto o numero de
vezes que ele & multiplicado por si mesmo da como resultado o numero 1.

# RETURN (CR)

Vamos experimentar agora com o numero 10. Pois bem, agora comega a fazer sen
tido. 10 elevado a qualquer valor vai nos dar a grandeza do numero, em ter-
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mos de 1 com zeros em seguida ,

8 RETURN (CR) ,

10 elevado a 3 por exemplo, € o numero 1 com 3 zeros em seguida ou seja 1000
Vamos supor que queremos o numero 2 com alguns zeros em seguida, ndo vamos
mexer com 10 elevado a um expoente, e sim...

¥ RETURN (CR) | )

E assim multiplicamos por 2, e apresentada sua abréviag&o. Neste exemplo,
podemos iniciar nossa serie de zeros depois qualquer digito que queiramos,
simplesmente multiplicando nossa abreviagao por aquele digito. '
Vejamos alguns exemplos :

¢ RETURN(CR)

Sempre existira 10 elevado a algum expoente,

® RETURN (CR) | '

0 simbolo circunflexo continua sempre o mesmo

¢ RETURN (CR) ’

E o de multiplicagao tambem

8 RETURN (CR)

g RETURN (CR) :

0 computador elimina estes simbolos, e os substitue pela letra E que signi-
fica expoente.

# RETURN (CR) _

Vocé pode ler isto como 5 vezes 10,com o expoente 7 sobre o 10 sendo que,
o expoente pode conter 2 digitos, imprimindo assim, o numero 7 como 07.

# RETURN (CR) :
E, vamos aprender como podemos ter expoentes negativos. 0 computador coloca

um sinal positivo na frente do expoente.

0 caracter que esta agora na tela, & um numero valido e conhecido como nota-
cao cientifica. Este €, o método pelo qual seu computador tratara numeros de
9 digitos ou mais.

; RETURV(CR)

VISUAL 7
Responda as perguntas propos tas

VISUAL 8

Nem todos os numeros de grande porte s3ao constituidos por zeros em seguida
a um digito.

8 RETURN (CR)

Escreva o primeiro digito,

B RETURN (CR)

Ponha a seguir um ponto,

8 RETURY (CR)
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Situe o resto dos numeros que no exemplo, nao sao iguais a zero depois do
ponto decimal.

8 RETURY (CR)

Depois adicione E + seguido pelo numero de digitos que existirem apds o ul-
timo digito do numero original.

g RETURN (CR)

0 expoente & igual ao numero de digitos que restam, depois do ponto decimal.
Neste caso, o valor do exponencial & 8. A idéia €, a de conseguir o primeiro
digito de um niumero grande para ser um numero inteiro, Unico e depois quali
fica=lo. NOs podemos traduzir uma notacao cientfica para a tradugao normal,
fazendo o inverso, ou seja primeiro escrevemos o numero,

8 RETURN (CR) ;

E entao escrevemos os digitos depois do ponto decimal,

8 RETURN (CR)

E entao contamos do ponto decimal para a direita o niumero de digitos neces-
sarios. Enquanto preenchemos, os espacos vazios com zeros. Uma outra manei-
ra de representar expoentes, e verificar quantas vezes o ponto decimal pre-
cisa se movimentar para a direita para conseguirmos a notagao normal.

8 RETURN (CR)

» RETURN (CR)

VISUAL 9
Responda as perguntas propostas

VISUAL 10

Vamos agora estudar o oposto, ou seja um numero tdo pequeno que precisa mui-
tas posicoes decimais para expressar seu tamanho em notagao normal, ou seja
expoentes negativos.

E RETURN (CR)

Como pode ser visto o éxpoente negativo mostra quantas posigoes para a es =
querda o ponto decimal deve ser movido, para fazer um nimero_ser uma fragao
de 1. 0 expoente zero em qualquer numero sempre o fara ser igual a 1. Agora
para converter esse numero em notacao cientifica, procuramos pelo primeiro
digito que nao for igual a zero e o escrevemos seguido de um ponto decimal.
¢ RETURN (CR)

Observe que prccuramos isolar o primeiro digito diferente de zero, entao, co
locamos o restante dos digitos depois do ponto decimal.

& RETURN (CR)

En sequida, e contado para tras quantas vezes o ponto decimal precisa se mo-
vimentar do primeiro digito até o inicio do numero.

¢ RETURN (CR) j

Observe que o sinal em seguida a letra E foi mudado para negativo, indican
do uma exponenciagao negativa. Para executar o inverso ...
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8 RETURN (CR)

Apenas escreva os digitos...

# RETURN (CR)

E, entao movimenta-se o ponto decimal para tras , uma posicao por vez con-
tendo de um ate o nosso valor do expoente, preenchendo-o com zeros se for

necessario. VYeste exemplo, o ponto decimal ¥oi movimentado para tras 7 ve-
zes.

8 RETURY (CR)

VISUAL 11
Responda as perguntas propostas

VISUAL 12
Este € o fim-da Aula 10 Parte 2. Leia o Caderno de Exercicios e pratique.
Desligue o computador, ao liga-lo, digite o numero correpondente ao TESTE 10.
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