


A P R E S E N T A Ç Ã O

O P a s s o  o P a s s o  c urn c u r s o  de BASIC, d e s t i n a d o  a pr i nc i p i ant es .

T a n t o  na v e r s ã o  e m f it a c o m o  em d i s q u e t e ,  o c u r s o  se c o m p õ e  de 

dez a u l a s  d i v i d i d a s  em d u a s  p a r t e s  d i f e r e n t e s  c a d a  uma. As au 

Ias são a u t o - e x p l  i c a t i v a s  e s e g u i d a s  de um t e s t e  de aval iação. 

V oc ê d e v e  a c o m p a n h á - l a s  a t r a v é s  do T u t o r i a l ,  p a r a  o b t e r  m a i o

res e s c l a r e c i m e n t o s .

V e r s ã o  Fit a

As a u l a s  e t e s t e s  de 1 a 5 e n c o n t r a m - s e  do lado 1 da fita, e as

a u l a s  e t e s t e s  de 6 a 10 e n c o n t r a m - s e  do lado 2.

Para c a r r e g a r ,  no c o m p u t a d o r  o menu, do lado 1 ou do lado 2 da

fita, c o n e c t e  o c a b o  a p r o p r i a d o  na s  t o m a d a s  EAR do c o m p u t a d o r  e 

do g r a v a d o r ,  e m s e g u i d a  c o n e c t e  o c a b o  c o r r e s p o n d e n t e  no R E M O T E  

C0NTR0.L A do c o m p u t a d o r  e na t o m a d a  R E M  do g r a v a d o r .

Li gu e o c o m p u t a d o r ,  d i g i t e  M 0 T 0 R 1 :  L O A D T  ( R E T U R N )  e p r e s s i o n e  a 

t e c l a  P L AY  do g r a v a d o r .

Após  a c a r g a  do m e n u  no c o m p u t a d o r ,  v o c ê  p o d e r á  o p t a r  p or  quaj^ 

qu e r d a s  a u l a s  ou t e s t e s  r e l a c i o n a d o s  no m e nu . Por m e i o  de c o n  

t r o l e  r em o to , o c o m p u t a d o r  p r o c u r a r á  a u t o m a t i c a m e n t e  a o p ç ã o  na 

f i t a .  •
S e m p r e  que h o u v e r  p a r a d a  do s i s t e m a  vi s u a l ,  p r e s s i o n e  (RE TU RN ) 

p a r a  dar c o n t i n u i d a d e .

T e r m i n a d a  uma a u l a  ou t es t e ,  não se r á p r e c i s o  r e b o b i n a r  a fi t a 

p a r a  o b t e r  a s e q ü ê n c i a  d a s  au las . Se v o c ê  p r e f e r i r  a s s i s t i r  a 

q u a l q u e r  o u t r a  a u l a  q u e  n ã o  a da s e q ü ê n c i a ,  d e s c o n e c t e  o c a b o  

pa r a c o n t r o l e  r em oto , r e b o n i n e  a fi t a e c a r r e g u e  o m e n u  n o v a m e n  

te. Se v o c ê  d e s e j a r  i n t e r r o m p e r  o c u r s o  em d e t e r m i n a d a  aula, p £  

ra r e t o r n á - l a  p o s t e r  i o r m e n t e  no m e s m o  po nt o,  n ã o  r e b o b  i ne a f_i_ 

t a . 0 c u r s o  p r o s s e g u i r á  n o r m a l m e n t e ,  s e n d o  a f i t a  I ida a p a r t i r  

do p o n t o  o n d e  se deu  a i n t e r r u p ç ã o  a t r a v é s  d o  c o m a n d o  M 0 T 0 R 1 :

L O A D T  ( R E T U R N ) .

V e r s ã o  D i s q u e t e

Insira o d i s q u e t e  na u n i d a d e  de dis co , p a r a  a l e i t u r a  do lado 

1. L i g u e  o c o m p u t a d o r .

Ap ós  a c a r g a  d e p a r t e  do p r o g r a m a ,  v o c ê  o b t e r á  u m a  t e i a  de ap re  

s e n t a ç ã o ,  s e g u i d a  de um m e n u  das  a u l a s  e t e s t e s  do cu r s o .  Sele^ 

c i o n e  a o p ç ã o  a ser c a r r e g a d a  rio c o m p u t a d o r .

S e m p r e  que houver' p a r a d a  do s i s t e m a  v i s u a l ,  p r e s s i o n e  (R ET URN ),  

p a r a  dar c o n t i n u i d a d e .

Ao final de c a d a  aula, v o c ê  d e v e r á  desi igar e I igar o c o m p u t a  

dor, p a r a  s e l e c i o n a r  o u t r a  o p ç ã o  do me nu.
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VISUAL 1

Se você pudesse olhar dentro da memória de seu computador, voce veria tudo 

em código. Algo parecido com o que estã sendo apresentado na tela. Esta ê 

a única linguagem compreendida pelo computador, porisso esta linguagem é - 

chamada de LINGUAGEM DE MAQUINA (ASSEMBLER). 

i RETURN(CR)

VISUAL 2

Apresenta um programa em LINGUAGEM DE MÁQUINA. São séries de instruções que

0 computador segue para realizar certa tarefa. Como é nesta linguagem que o 

computador comprende, essas instruções não significam nada para a maioria- 

de nos. Para facilitar a tradução das outras linguagens foi criado um INTEjR 

PRETADOR.

1 RETURN(CR)

VISUAL 3

0 INTERPRETADOR esta situado na memória do computador. Aqui é mostrado co

mo ele codifica a linguagem BASIC para linguagem de máquina.

1 RETURN(CR) 

l RETURN(CR)

VISUAL 4

Como é mostrado, a linguagem BASIC tem o significado de BEGINERS ALL PURPO 

SE SYMBOLIC INSTRUCTION CODE.

BASIC foi a primeira linguagem de computação para programadores iniciantes, 

porém hoje é a linguagem mais utilizada em pequenos computadores, isto é - 

em microcomputadores.

■ RETURH(CR)

AULA 1 PARTE 1

l PRESSIONE RETURN(CR)



VISUAL 8 

% RETURN(CR)

Se você errar na maneira de digitar uma instrução em BASIC, o computador - 

fornecera uma mensagem de erro; ? GRAFIA ERRO ou SINTAXE ERRO. Erro de si_n 

taxe significa que as letras foram dispostas de modo errado.

1 RETURN(CR)

VISUAL 9

0 primeiro comando que vamos apresentar e PRINT. PRINT como o nome diz, im 

prime tipos, letras ou números na tela do computador. Vamos ver como isso 

é feito:

1 RETURN(CR)

0 computador digita na tela a instrução PRINT

1 RETURN(CR)

Então aparece aspas 

B RETURN(CR)

Depois aparece digitado o texto que se quer ver na tela 

s RETURN(CR)

E, finalmente fecha aspas 

i RETURN(CR)

Como pôde ser observado o texto que foi colocado entre aspas e apresentado 

na tela. 

i RETURN(CR)

Responda ãs perguntas propostas 

a RETURN(CR)

VISUAL 10

Agora, abra o Caderno de ExercTcios que acompanha este curso, leia o resu

mo e execute os exercícios.

8 RETURN(CR) 

s RETURN(CR)

Desligue o equipamento.

Após feito os exercTcios, ligue o Microcomputador e digite o número 2 para 

carregar AULA 1 PARTE 2
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AULA 1 PARTE 2

Na primeira aula você aprendeu utilizar o comando PRINT para apresentar 

correntes de letras ou outraos caracteres. Nesta aula sera uasdo o comando 

PRINT para executar operações aritméticas.

B RETURN(CR)

VISUAL 1

0 computador faz qualquer operação matemática e mostra os' resultados se V£



cê utilizar a Instrução PRINT

Primeiro a instrução PRINT aparece na tela

I RETURN(CR)

E a resposta ê apresentada.

I RETURN(CR)

Responda às perguntas 

l RETURN(CR)

0 computador, entretanto não faz operações aritméticas, quando estas opera 

ções estiverem entre aspas.

R RETURN(CR)

Qualquer caracter colocado entre aspas é tratado como se fosse letra, e é 

impresso exatamente como foi dado na entrada.

■ RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas.

1 RETURN(CR)

VISUAL 2 

I RETURN(CR)

Apesar do computador utilizar os mesmos símbolos que nõs utilizamos para £  

peração de adição e subtração, um asterisco * e usado para multiplicação e 

a barra inclinada / para divisão,

i RETURN(CR)

Responda ãs perguntas propostas.

I RETURN(CR)



Aqui, 26 + 8 - 32 e processado e substituído pelo 2 

s RETURN(CR)

Então, 9 - 8 é executado e substituído pelo resultado 1. 

s RETURN(CR)

Finalmente o 2 remanescente ê dividido por 1, resultando 2.

I RETURN(CR)

VISUAL 5

Responda ãs perguntas propostas.

VISUAL 6

Em um conjunto de operações aritméticas, as operações de multiplicação e - 

divisão entre parêntesis têm prioridade. Em segundo plano,é executado adi

ção e subtração entre parêntesis. Logo após as operações de multiplicação 

e divisão fora de parêntesis e depois, adição e subtração fora de parênte

sis. Vamos considerar um exemplo... 

i RETURN(CR)

Veja o primeiro conjunto de parêntesis 

i RETURN(CR)

Multiplicação e adição estão juntos entre parêntesis 

i RETURN(CR)

Então a operação 3 * 4 ê executada primeiro, resultando 12 

s RETURN(CR)

Em seguida ê feita a adição 1 2 + 1 ,  resultando 13 

5 RETURN(CR)

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

parêntesis. Agora vamos ao segundo parêntesis...

1 RETURN(CR)

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

1 RETURN(CR)

2 * 6 e executado resultando 12 

i RETURN(CR)

E, finalmente 12 e 13 são somados resultando 25 

I RETURN(CR)

Isto pode ser complexo. Responda ãs perguntas propostas.

VISUAL 7

Agora abra o Caderno de Exercícios e pratique. Depois desligue o equipame^ 

to. _

i RETURN (CR)

Ouando estiver pronto ligue o computador , digite 3 para o TESTE l,e depois 

de tê-lo feito e deligado o computador, ligue-o novamente e digite 4 para 

iniciar AULA 2 PARTE 1.

l f ü i y i ! I G g S I I 9! ! I I I I E 3g l ! E B I i l l ! ! R I I ! 3I S 8I I I I I 83I B S f I l l l l l l l l i i 9l 3l l l 9l 88l l l l

- 4 -



VISUAL 1

Na aula anterior você-aprendeu a fazer uso do comando PRINT.Um comando é - 

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

dor, requer vários passos.

I RETURN(CR)

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

em uma seqüência de passos, cada um dos quais é chamado de LINHA DE INSTRU

ÇftO. E.para cada expressão é designada uma linha com um número.

I RETURN(CR)

Responda ãs perguntas propostas.

Os comandos que você utilizou na aula anterior são executados no momento -

em que você pressionar a tecla RETURN(CR).1

Uma expressão em um programa somente ê executada quando um rpograma inteiro 

for executado.

VISUAL 2 

l RETURN(CR)

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

mos a palavra RUN (OBS: Por enquanto, isto é apenas suposto, não digite n£ 

nhum comando), em seguida pressionamos RETURN(CR) g .

E todas as expressões do programa serão executadas uma apos a outra. Neste 

exemplo são as duas expressões PRINT. Quando você digitar RUN e pressionar 

RETURN (CR) ■ ;ê enviado ao computador um comando para a linha com o número 

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

tadas as expressões em ordem numérica, não sendo considerada a ordem em que 

foram digitadas originalmente.

I RETURN(CR)

VISUAL 3

Mostra um programa em ordem invertida, isto ê, a última linha foi colocada 

em primeiro lugar, mas mesmo assim quando RUN e acionado...

I RETURN(CR)

E a tecla 3 RETURN(CR) ê pressionada...

■ RETURN(CR)

0 computador executa as linhas 3, depois 4 e depois 5. Observe que a instrjj 

ção PRINT sem nada a seguir imprime uma linha em branco.

VISUAL 4

C RETURN(CR)

Responda ãs perguntas propostas.

VISUAL 5

Aqui estã 0 mesmo programa anterior.

- 5 -

AULA 2 PARTE 1

l RETURR(CR)



Você pode perceber que os números das linhas podem ser colocados em 1, 10, 

100 e assim por diante. Os números não precisam conter intervalos iguais , 

mas cada número de linha precisa ter um valor inferior a 64.000. Para re

petir, em qualquer ordem que você der entrada no números das linhas, o sis_ 

tema operacional vai colocã-las em ordem ascendente e depois executá-las. 

Vamos executar este programa:

■ RETURN(CR)

0 equipamento imprimiu RUN 

B RETURN(CR)

Se quiséssemos executar o mesmo programa várias vezes, simplesmente digita_ 

mos RUN e,

B RETURN(CR)

E veremos os mesmos resultados novamente. Podemos executar várias vezes o 

mesmo programa porque ele continua na memória independentemente do número- 

de vezes que for executado. Mas, se o programa não estiver mais na teía : 

a RETURN (CR)

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

8 RETURN(CR)

VISUAL 6 

B RETURN(CR)

Mostra um programa fora de ordem. 0 comando LIST pode ser útil quando que

remos visualizar o programa na ordem numérica correta, 

s RETURN(CR)

8 RETURN(CR)

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

1 RETURN(CR)

VISUAL 7 

« RETURN(CR)

A palavra LIST acabou de ser impressa, 

i RETURN(CR)

Você agora está observando a listagem do programa da AULA 2, que está 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 instrução específica, 

a RETURN(CR)

VISUAL 8

Mostra o programa anterior.Se você quiser ver apenas a linha 15 deve digi

tar LIST 15

B RETURN(CR) , RETURN(CR)

E, aí esta a linha 15

Vair.os supor que você queira ver todas as instruções das linhas entre 10 e

- 6 -



15. Você então deve digitar LIST 10-15 

l RETURN(CR) 

l RETURN(CR)

E aT estão nossas linhas. Mais adiante, falaremos de novo sobre o comando 

LIST.

I RETURN(CR)

VISUAL 9

A primeira parte da aula 2 está completa.

I RETURN(CR)

Leia o Caderno de Exercícios e pratique.

I RETURN(CR)

Desligue o equipamento. Quando estiver pronto,!igue-o novamente e escolha

0 número correspondente a AULA 2 PARTE 2

■ ■ i i i i m i i i i i i i i i s i i i i i i i i i i E B i i i B B i i i i i i i m i i i i i i i i i i i m m i i i i i i m s i

AULA 2 PARTE 2

Na primeira parte desta aula você aprendeu como deve ser digitado um pro

grama. Agora vamos aprender como corrigir erros no programa e, como elimi

nar um programa da memória de seu computador.

VISUAL 1

1 RETURN(CR)

Vamos dizer que você acabou de introduzir um programa como este,e não per

cebeu que a instrução PRINT estã escrita incorretamente na linha 30.

■ RETURN(CR)

Aparece o comando RUN 

* RETURN(CR)

Linhas 10 e 20 são executadas, porem o programa não continua porque o com

putador não compreende o significado da palavra PIRNT

Voce recebera uma mensagem de erro com o número de U n h a  onde isto ocorreu. 

Aqui estã uma maneira de corrigir isto.

I RETURN(CR)

E a linha 30 desaparecera do programa. Para provar sua eliminação:

I RETURN(CR)

I RETURN(CR)

Aparece a palavra LIST na tela 

I RETURN (CR)

E, como pode ser observado não hã linha 30 na versão nova. Porem suponhamos 

que a linha 30 seja necessária para a execução do programa, e não podemos 

elimina-la. 

i RETURN(CR)

- 7 -



VISUAL 2

Vamos corrigir o erro da linha 30 

B RETURN(CR)

Simplesmente introduzimos o numero da linha e a seguir a instrução sole

trada de modo correto, PRINT,

I RETURN(CR)

E linha 30 estã substituída.

Digitamos LIST 

8 RETURN(CR)
I RETURN(CR)

E aí estã nossa nova linha 30 que substituiu a linha 30 defeituosa, 

s RETURN(CR)

Para ver o programa ser executado introduzimos RUN 

a RETURN(CR) 

s RETURN(CR)

Aí estã o resultado.

VISUAL 3

OBS: Lembre-se que você também pode corrigir um erro, usando a tecla de re

trocesso, flecha apontada para a esquerda, se a tecla RETURN(CR) não tiver 

sido pressionada..

VISUAL 4

Suponhamos que queremos eliminar um programa inteiro, para que não haja - 

possibilidade de que uma linha do programa anterior, seja incluída no novo 

programa. Elimina-se o programa anterior da memória,digitando-se o comando 

NEW

B RETURN(CR)

NEW

8 RETURN(CR) 

s RETURN(CR)

Assim o programa todo serã eliminado da memória. Para provar sua eliminação, 

LIST

s RETURN(CR)

E, não hã listagem na tela, porque não ha programa nenhum na memória.

E RETURN(CR)

VISUAL 5

Responda as perguntas propostas 

a RETURN(CR)

VISUAL 6

- 8 -



Todo programa precisa terminar em algum ponto. Você observa que na linha 40 

existe uma instrução END 

l RETURN(CR)

Este programa para sua excução na linha 40. Se o seu programa for longo e 

complexo, para saber em que linha o computador parou de executã-lo use a - 

instrução STOP 

I RETURN(CR)

VISUAL 7

Mostra como a instrução STOP trabalha dentro de seu programa. Compare este 

exemplo, com a instrução END 

I RETURN(CR)

Observe que apenas a linha 30 de cada programa foi modificada. Com o comajri 

do RUN cada programa foi executado. A instrução STOP gerou uma mensagem de 

erro para você, enquanto que a instrução END não lhe mostra nada 

I RETURN(CR)

VISUAL 8

Responda ãs perguntas propostas.

VISUAL 9

OBS: STOP e END, são instruções de programa, e precisam de número de linha

■ RETURN(CR)

VISUAL 10

A AULA 2 estã completa. Leia o Caderno de ExercTcios e pratique.

■ RETURN(CR)

Desligue o computador. Ao ligá-lo digite o número correspondente^ao TESTE 

2. E depois repita a operação para entrar .a AULA 3 PARTE 1
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Como Ilustração você pode considerar a memória de um computador, como um - 

conjunto de caixas.

I RETURN(CR)

VISUAL 1

Como ê visto aqui, cada uma dessas caixas pode ser designada por um nome.

I RETURN(CR)

Daremos nomes para algumas'delas; um nome que consiste de uma LETRA. Pode

mos colocar um número dentro de cada caixa .

■ RETURN(CR)

Assim, um número fo1 colocado dentro de uma caixa, cuja referência ê uma - 

letra. Por exemplo, para utilizarmos o número 20 na execução de funções - 

aritméticas, nós endereçaremos o número pelo seu nome, isto ê A.

Podemos colocar um número em qualquer caixa se dermos a seguinte entrada:

■ RETURN(CR)

LET W = 24

I RETURN(CR)

Veremos então a caixa com o endereço W que conterá o valor 24, ou podemos 

omitir a instrução LET 

l RETURN(CR)

E apenas dar entrada a Z = 2 

c RETURN(CR)

E vemos a caixa Z com o valor 2 como conteúdo 

l RETURN(CR)

VISUAL 2

Variaveis, podem ter como conteúdo, a idade média de um grupo, acumular o - 

número de vezes em que houve erros.armazenar o valor de uma área, e assim 

por diante. Voce verá como esta função ê útil quando queremos tratar com - 

números grandes, ou com números cujo valor exato não é necessário saber, po 

rém seu armazenamento na memória ê necessário para executar funções mate

máticas futuras.

I RETURN(CR)

VISUAL 3

Como ê visto aqui, você pode utilizar como variável qualquer letra de A a Z 

I RETURN(CR)

Ou, qualquer combinação de 2 letras de AA até ZZ 

l RETURN(CR)

Ou, ainda qualquer letra seguida por um número de 0 a 9 

I RETURN(CR)

VISUAL 4

AULA 3 PARTE 1

- 10 -



Para 1 ermos o conteúdo de uma variável usamos a Instrução PRINT 

Vamos executar este programa 

l RETURN(CR)

■ RETURN(CR)

Uma caixa estã com o endereço X e, o número 6 será colocado como seu contj? 

údo. 0 conteúdo de X é impresso na tela, e o resultado ê obviamente 6»

A instrução LET tanto como PRINT, pode ser usada como comando, isto ê sem 

número de linha ou mesmo sem qualquer programa.

■ RETURN(CR)

Entra-se com Y = 50

■ RETURN(CR) 

l RETURN(CR) 

l RETURN(CR)

E aí estã

0 comando PRINT pode ser de utilidade ãs vezes, depois que o programa foi 

executado, quando você quiser saber o conteúdo de uma variável.

Se você utilizar o comando PRINT para saber o conteúdo de uma variável aiji 

da não utilizada,

■ RETURN(CR)

A variável será 1nic1alizada com o valor zero.

1 RETURN(CR)

Não se esqueça de que qualquer variável, sempre que for usada pela primei? 

ra vez terá como valor zero.

Agora, Responda ãs perguntas propostas 

I RETURN(CR)

Como variáveis representam os valores de seus conteúdos, elas podem substi

tuir números reais em Aritmética e outras Operações.

Temos, como exemplo , a impressão da variável X + 5 

l RETURN(CR)

0 conteúdo de X que ê 6, ê somado com 5 resultando 11. Percebe-se que o va 

lor de X não foi alterado. Se você quiser aumentar o conteúdo de X digamos 

de 8,

1 RETURN(CR)

Damos como entrada: X + 8 

l RETURN(CR)

0 valor de X fica então modificado, e o novo valor que é 14 vai ser o conte 

údo. Supondo que queremos armazenar a soma de X + Y dentro de uma nova va - 

riável,

1 RETURN(CR)

Damos entrada: A = X + Y 

l RETURN(CR)
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A é então inicializado e utilizado para armazenar a soma de X + Y ou seja 

64. Observe que os valores de X e Y não sofreram nenhuma alteração e, fi - 

nalmente colocamos o valor de A em Z 

3 RETURN (CR)

LET Z = A 

B RETURN(CR)

Z então armazena um novo valor. 0 valor anterior de Z i substituído, 

i RETURN(CR)

VISUAL 5

Responda ãs perguntas propostas 

VISUAL 6

A primeira parte da AULA 3 estã terminada. Leia o Caderno de ExercTcios e 

pratique.

8 RETURN(CR)

Desligue o computador. Ao ligã-lo digite o numero correspondente a AULA 3 

PARTE 2

BBS8B3B1ÍBSBBBBBSS3SBBS33383RÍ3B3B8BBBBBB3BBBBBBBBSB9BB3B3&S333319BBS33933

AULA 3 PARTE 2

Nesta aula, você vai aprender como utilizar a instrução INPUT. 

s RETURN(CR)

VISUAL 1 

a RETURN(CR)

Se este programa fosse executado, você encontraria a ãrea de um quadrado,- 

cujo lado é igual a 10, por causa da instrução LET da linha 20.

B RETURN(CR)

Se você precisasse encontrar a ãrea de um quadrado cujo lado tivesse 12, 15 

ou 500; você precisaria reescrever a linha 20 de novo, e de novo, e de novo, 

para cada novo valor do lado do quadrado.

Aqui estã uma solução melhor.

8 RETURN(CR)

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

8 RETURN(CR)

A linha 20 agora, e uma instrução INPUT, vamos entrar com RUN 

B RETURN(CR) 

a RETURN(CR)

0 programa temporariamente estã na linha 20, na instrução INPUT (?), o - 

computador espera que se entre com um número e ,

8 RETURN(CR)
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Quando executamos essas ações, a variável S será igual ao número que dermos 

como entrada. Vamos entrar com um número,

I RETURN(CR)

■ RETURN(CR)

0 computador armazena o número 12, fazendo com que S = 12, e faz A igual a 

S * S e imprime 144 para nõs (A)

■ RETURN(CR) Responda as perguntas propostas

VISUAL 2

0 programa observado, estã simulando uma execução. A linha 10 avisa que, -

0 computador espera que você entre com 2 números separados por uma vírgula 

a RETURN(CR)

5 , 3

8 RETURN(CR)

E sua resposta aparece 

a RETURN(CR)

RUN

a RETURN(CR)

Desta vez vamos deliberadamente esquecer de entrar com o segundo número, 

a RETURN(CR)

Aparece na tela dois pontos de interrogação ??

Significam que o computador estã lhe pedindo a entrada do segundo número. 

Entramos com ele, 

a RETURN(CR)

1 RETURN(CR)

Vamos executá-lo pela terceira vez: 

a RETURN(CR) 

a RETURN(CR) 

a RETURN(CR)

Agora tentamos entrar com 2 números 

a RETURN(CR)

Porém erramos, e um dos números é uma letra. Vamos ver o que ocorre quando 

a RETURN(CR)

Seu computador fornecerá uma mensagem de REENTRE. Entre com seu dado nova

mente, e agora correto, 

a RETURN(CR) 

a RETURN(CR)

E sua resposta será dada.

Uma mensagem REENTRE, sempre aparece quando você procura entrar com qual

quer símbolo ou letra em uma variável, que sempre aceita números.

VISUAL 4
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Responda às perguntas propostas 

VISUAL 5

Vamos considerar agora a mensagem REENTRE, ou duplo ??

Muitas vezes esses resultados sãocausados pelo usuário , que se esquece 'do 

INPUT, ou quantos INPUT's são necessários.' Mesmo se o usuário for você, *- 

pode ocorrer esquecimento. Nós vamos mostrar-lhe um exemplo de execução de 

programa. Este programa possui uma instrução extra em seu conteúdo. A ins

trução HOME na linha 10.

B RETURN(CR)

Essa instrução limpa a tela por compelto, e imprime o prÕximo PRINT no can

to superior esquerdo. Pode ser utilizada como instrução ou comando. Vamos- 

presumir que faz um ano que não executamos este programa.

§ RETURN(CR)

VISUAL 6

0 usuário, deu como INPUT os números 5 e 6

E, obteve uma resposta. Porém o que significa 5 e 6 ? 0 que significa a res_ 

posta?

Podemos examinar o código; porém existe uma maneira mais fácil, 

s RETURN(CR)

VISUAL 7

Mostramos o mesmo programa com mensagens adicionais para o usuário 

s RETURN(CR)

Observe a instrução HOME para limpar a tela. Existem várias instruções - 

PRINT sem nada escrito em seguida, que servem para providenciar espaço - 

entre as linhas.

Linhas 50 a 80, dizem ao usuário exatamente o que deverá ser feito.

Linhas 100 a 120, explicam ao usuário como devem ser dadas as entradas de 

seus valores. Linha 50 imprimirá a resposta. Vamos ver esse programa .

■ RETURN(CR) v i s u a l 8

A tela estã limpa, e as mensagens nos dizem que o computador estã esperando 

as entradas referentes aos dois lados. Vamos fazer o que o computador pede 

entrando com os valores, 

í RETURN(CR)

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

VISUAL 9

Responda as perguntas propostas.

VISUAL 10

Este ê o final.Leia o Caderno de Exercícios e pratique.Desligue o computador
I S E I I S I I I 8 I I I B I B B B i l l l 3 1 8 I i a i l l l I I S l l l i l I I I I S I S S I I I I I I i e f I I I i a B I I . i l  1 8 ( 1 3 1 1 1 1
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VISUAL 1

Nesta aula você aprenderá instruções que distinguem os computadores das 

calculadoras,realizando Decisões.

E, para iniciar, a primeira Instrução que vamos estudar é o GOTO.

Observe o programa na tela.

Por mais elementar que possa parecer, o controle de um programa, é sempre

de cima para baixo e em ordem numérica. Um comando foi digitado aqui, GOTO

30.

I RETURN(CR)

Quando a tecla acima é pressionada, o computador vai para a linha 30 e de

pois continua para baixo, isto ê linha 40.

Observe que a instrução PRINT na linha 30 foi executada, depois o programa 

foi para a linha 40 e terminou.

I RETURN(CR)

VISUAL 2

A instrução GOTO, pode ser parte de um programa, como ê mostrado na tela.

A linha 10 sera executada, depois a 20, e a instrução GOTO mandará o con

trolador para a U n h a  50, terminando assim a execução do programa.

I RETURN(CR)

Observe que as linhas 30 e 40, nunca serão executadas.

visIja!eP n<cr)

Perguntas.

VISUAL 4

A instrução GOTO, pode fazer um programa entrar em LOOP; ação de sair de 

uma linha e ir para outra e, retornar a linha de origem repetindo a sequen- 

cia várias vezes.

I RETURN(CR)

Aqui, a linha 10 segue para a linha 20, de 20 para 30 e, então a instrução

GOTO na linha 30 envia o controle de volta para a linha 10 e, o ciclo se

repete.

Observe que a linha 40 nunca será executada.

Agora vamos demonstrar para você; UMA FRAÇAO DE TEMPO DE EXECUÇÃO DESTE PRO

GRAMA.

I RETURN(CR)

Primeiro entramos com RUN 

I RETURN(CR)

0 programa irá imprimir para sempre se você permitir. A execução deste pro-

AULA 4 PARTE 1
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grama e um LOOP infinito, porque nunca terminara, 

s RETURN(CR)

VISUAL 5

Mostra outro programa em LOOP infinito.

Este programa continuará imprimindo qualquer número dado como entrada,in

finitamente .

Quando um LOOP for iniciado, você precisa fazer com que ele pare de algu

ma maneira. As vezes, um erro provocará sua entrada em LOOP infinito e, 

será necessário que você pare o programa.

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

I RETURN(CR)

CTRL-C, gera uma mensagem para você e, pára a execução do programa mostran

do na tela a mensagem PAROU EM :, com o número da linha onde o programa pa

rou sua execução. Apesar de que CTRL-C pode parar um LOOP infinito, pode 

ser uma idéia melhor interceptar o LOOP sem interromper o programa.

a RETURN(CR) Responda as perguntas propostas 

VISUAL 6

Nos mostra, como uma instrução IF - THEN funciona.

No momento em que o computador lêr a instrução IF da linha 30 e, a condição 

dada for satisfeita, tudo que estiver apôs a instrução THEN, será executado. 

Se a condição não for satisfeita, o restante da linha, isto é, o que segue 

apos a instrução' THEN será ignorado, e o controle passará a executar a linha 

seguinte, no caso a linha 40.

a RETURN(CR)

RUN Entramos com RUN

I RETURN(CR)

? A linha 10 espera que entremos com INPUT em A.

I RETURN(CR)

? 3 Foi dada a entrada.

■ RETURN(CR)

3
A linha 20 foi executada, isto e, A foi impresso.

?

I 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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A linha 20 imprimiu A como anteriormente, e o computa-
?

dor aguarda um novo INPUT

I RETURN(CR)

? 0 Desta vez o INPUT A = 0

I RETURN(CR)

^ A linha 20 imprimiu A. Como o INPUT A = 0, houve com-
PAROU EM 30 ~ . , ^ . . .

paraçao de A na linha 30 e, foi impressa a mensagem

onde ocorreu a parada.

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

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

ma.

I RETURN(CR)

YISUAL 7 

Perguntas

VISUAL 8

Observe o programa.

Qualquer uma das três palavras, poderá ser impressa na tela, dependendo do 

número utilizado no INPUT A.

Observe que, se o INPUT A não for igual a 1,2 e 3, o controle passa direta

mente para a instrução END na linha 50 e, não imprime nada.

Vamos experimentar a execução do programa.

I RETURN(CR)

RUN Nós entramos com RUN. 0 computador espera então que co

loquemos um número.

i RETURN(CR)

Introduzimos o número 3 na Variável A, cujo valor não e igual a 1 ou 2, por

tanto as linhas 20 e 30 são ignoradas, sendo que a linha 40 e executada im

primindo TALVEZ. Vamos executá-lo novamente.

« RETURN(CR)

Introduzimos um outro número.

I RETURN(CR)

Introduzimos o número 2 na Variável A, cujo valor não e igual a 1 ou 3, por

tanto as linhas 20 e 40 são ignoradas, sendo que a linha 30 e executada im

primindo NAO. Vamos executá-lo novamente.

* RETURN(CR) *

I RETURN(CR)
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RUN Entramos com RUN.

i RETURN(CR)

Introduzimos o número 1. Portanto SIM foi impresso, e as linhas 30 e 40 se

rão ignoradas. Mais exemplos.

s RETURN(CR)

RUN Entramos com RUN , e outro número.

B RETURN(CR)

Agora a Variavel A não e igual a 1,2 ou 3. Portanto desta vez as Tinhas 20,

30 e 40 foram ignoradas.e o programa termina sem nada imprimir.
i RETURN(CR)
VISUAL 9

Perguntas.

VISUAL 10

A primeira parte da Aula 4 estã completa. Leia o Caderno de ExercTcios e 

pratique. Desligue seu computador. Ao ligã-lo digite o número corresponden

te ã Aula 4 Parte 2.

B I E 5 S S 3 B B I S B B 3 B B B B l S £ B B B S 3 8 S B 3 S l B B E X B 3 6 B B B B S B 8 i B E S E 3 3 9 I B 3 B i 3 i £ S S 9 í 2 3 B B B B B B I

AULA 4 PARTE 2

VISUAL 1

Na Parte 1, você aprendeu a instrução GOTO.

GOTO não é útil somente na formação de L00P's, podendo ser usado em conjun

to com outras instruções, tais como IF - THEN.

Vamos executar esse programa.

B RETURN(CR)

Entramos com o número 1

B RETURN(CR)

A linha 20 comparou X com o número 1, satisfazendo a condição de igualdade, 

executando assim as linhas 50,60 e 70, imprimindo o valor de X, FIM e paran 

do a execução do programa.

Vamos executã-lo novamente.

B RETURN(CR)

A linha 20 encontra o valor de X não igual a 1, portanto executa a linha 30

X e encontrado e ê igual a 2. Então o controle envia o comando para a linha 

60 imprimindo a palavra FIM, e parando a execução do programa; vamos execu

tã-lo novamente.

B 'RETURN(CR)

Desta vez introduzimos como INPUT o número 3.

- 18 -



Nenhuma das condições 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 instrução STOP.

0 que foi Impresso, se você lembrar foi o número da linha que você parou 

fornecido sempre em cojunto com a instrução STOP.

■ RETURN(CR)

VISUAL 2 

Perguntas.

VISUAL 3

Até agora, tratamos apenas com o símbolo de igualdade. Hã outros simbolos 

que podemos usar.

1 RETURN(CR)

0 sTmbolo de igual(=), é eficaz enquanto trabalhamos com dois valores que 

são idênticos, porem se um valor for maior que o outro temos de ter uma ma

neira de mostrar quem é o maior.

1 RETURN(CR)

Na medida que se aumenta em valor, o sTmbolo de = separa-se e abre pelo la

do esquerdo, significando que Z precisa diminuir para ser = a N.

0 sTmbolo no meio é chamado de MAIOR QUE.

1 RETURN(CR)

No sentido inverso, se N. é maior, o sTmbolo abrirá novamente no sentido do 

número de maior valor, significando que Z precisa aumentar seu valor para 

ser = a N.

I RETURN(CR)

0 sTmbolo do meio é chamado de MENOR QUE.

1 RETURN(CR)

VISUAL 4 

Resumi ndo:

X i maior que Y, ou X tem de diminuir seu valor para ser = a Y.

I RETURN(CR)

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

I RETURN(CR)

VISUAL 5 

Observe o programa.

A linha 30 deve ser lida da seguinte maneira:

Se nosso INPUT para X, é maior do que nosso INPUT para M, então pare o pro-

I RETÜRN(CR)
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grama. Agora responda as perguntas, 

i RETURN(CR)

VISUAL 6

Esses símbolos podem ter várias combinações em uma instrução.

Aqui, o símbolo MENOR QUE, é seguido pelo símbolo de igual, isto significa 

que X é MENOR OU IGUAL A Y.

I RETURN(CR) i RETURN(CR) t RETURN(CR)

VISUAL 7

Mostra todas as combinações possíveis entre os sinais.

Perguntas.

l RETURN(CR)

VISUAL 8

Este é o final da Aula 4. Leia o Caderno de Exercícios e pratique. Desli

gue o computador. Ao ligã-lo digite o número correspondente ao TESTE 4.

i 513g B 3B B B B 93B B 9B 89B B B 33S 3B B B B 9B 8S 19B 999B B B S B 8B 89B B 3B 8B B 9S B B B S B B 9B 9B 8383B S B
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VISUAL 1

Na ultima aula, você aprendeu a utilizar as instruções, GOTO, IF - THEN. 

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

controlar L00P's; e como utilizar a instrução RUN.

NÕs ja vimos na aula anterior, como L00P'$. infinitos podem continuar para 

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

L00P's infinitos, são praticamente inúteis para o nosso propósito.

Porem um LOOP finito, isto é, que para por sT mesmo, sem dúvida será útil. 

Nõs conhecemos uma maneira para criar um LOOP finito, com a utilização de 

uma Variável de valor = O(ZERO) em conjunto com uma instrução IF - THEN. 

Existe um outro meio, contar quantas vezes ocorre um LOOP e depois parar 

quando o limite pré-determinado for alcançado.

Antes de examinar como um computador realiza a contagem, vamos examinar , 

como as pessoas contam.

B RETURN(CR)

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

Adicionamos um(l) 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 explTcitos de programação, nõs podemos estabelecer Zero(O) para 

a Variável A com a instrução LET A = 0

l RETURN(CR)

Você vai lembrar da Aula 3, onde foi visto como podemos aumentar o valor de 

uma Variável, permitindo assim que a Variável A possa ser somada a qualquer 

número. EX: A = A + 1.

Então cada vez que usarmos a instrução LET A = A + 1 .....  ,

I RETURNCCR)

A Variável A, terá seu valor acrescido de 1 a cada e<ecução do LOOP.

Agora vamos fazer esse programa contar de 0 até 6.

Primeiro podemos adicionar ao programa a linha número 5, para permitir que 

A = 0.

I RETURN(CR)

Lembre-se que na realidade não precisamos fazer isto, pois todas as Variá

veis mencionadas pela primeira vez no programa, são condicionadas a assumi

rem o valor 0(ZER0).

Porém vamos utilizar esta instrução de qualquer maneira.

Vamos pedir uma listagem para vermos o que temos até agora.

AULA 5 PARTE 1
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Como pode ser visto, temos um programa que começa inicializando a Variãvel 

A com o valor O(ZERO).

Agora logo após a instrução PRINT, nós teremos de incrementar a Variãvel A 

de 1.

Então, precisamos de uma linha de instrução apos a linha 10, no caso a li

nha 13 a qual conterã a instrução LET A = A + 1.

s RETURN(CR)

Pedimos uma nova listagem, com a inclusão da linha 13.

8 RETURN(CR)

Portanto depois da primeira instrução PRINT, teremos um novo valor para A, 

que serã igual a 1.

A linha 20 mandarã o controle para a linha 10.

Farã outro PRINT da Variãvel A, desta vez com o valor 1 e, depois aumenta

ra para 2.

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

Então, como pode ser observado o programa estã contando o número de vezes

que o LOOP é executado.

Porém, apesar de que A estã sendo acumulado na contagem dos L00P's, o LOOP,

ainda esta infinito; precisamos parã-lo após o contador chegar ao valor 6.

Então, colocaremos um fim condicional ao programa.

Para isso é necessário uma outra linha depois da U n h a  13. Vamos dizer li

nha 16.

t RETURN(CR)

IF A = 6 THEN END, ou seja se A for igual a 6 então FIM.

Pedimos uma nova listagem, com a inclusão da linha 16.

■ RETURN(CR)

Agora cada vez que ocorrer um PRINT do valor de A, o contador A é incremen

tado de 1, e A é comparado ao valor 6. Se for igual a 6, então o programa,

termina. Se nã for a linha 20 manda o controle para a linha 10, para ser

executado mais um LOOP.

Vamos executar este programa.

I RETURN(CR)

AT estã nossa rotina de contagem de 1 a 6.

0BS: Contadores de programas, não são utilizados apenas para limitar L00P's 

dentro de um programa. Existem outras utilidades.

I RETURN(CR)

VISUAL 2 

PERGUNTAS:

c RETURN(CR5
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VISUAL 3

Mostra um programa que contém um contador para verificar o número de erros. 

N, é um número a ser adivinhado, como estabelecido na linha 10.

A linha 35 aceita a entrada de sua adivinhação. Se a sua adivinhação não 

for correta, a linha 40 incrementa o contador de erros e, você recebe uma 

mensagem de erro.

A linha 50 manda o controle para a linha 35, para que seja dada outra entra 

da.

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

contador de erros é modificado.

Se a sua adivinhação estiver correta, as linhas 40,45 e 50 serão ignoradas, 

porque a condição IF não foi satisfeita.

Então, voce receberá do computador uma mensagem de congratulações.

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

você.

Vamos executar o programa: 

l RETURN(CR)

RUN

■ RETURN(CR)

Escolha um número entre 1 e 10.

I RETURN(CR)

Número errado. Tente novamente.

I RETURN(CR)

Errou de novo. Mais uma tentativa.

I RETURN(CR)

Você conseguiuí í í.'í! E também temos o número de vezes que você errou. 

Perguntas.

VISUAL 4

Nossos programas agora, podem ser longos e mais completos. Para conseguir 

reconhecer partes de um programa, nos utilizaremos a instrução REM.

Observe o programa.

I RETURN(CR)

Quando o computador encontra uma instrução REM, ele ignora tudo que esti

ver escrito em seguida.- Vamos examinar a execução do programa.

I RETURN(CR)

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

quando olhamos a listagem.

« RETURN(CR)
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VISUAL 5

Observe o programa.

Novamente durante a execução as linhas 10 e 20 serão ignoradas e, apenas 

as linhas 30 e 40 serão executadas.

Quando fazemos a listagem, todas as informações inclusas em conjunto com 

a instrução REM estarão presentes.

Você descobrirá como esta instrução pode ser de extrema importância quan

do escrever programas ôxtensos.

Você deve saber que para conservar na memória do computador, depois de ter 

verificado seu programa, as expressões em conjunto com as instruções REM, 

podem ser eliminadas do programa, b RETURN (CR)

Porem, quando possTvel a não eliminação destas instruções facilitam seu tra 

balho.

I RETURN(CR)

Agora vamos ver a listagem do programa.

VISUAL 6 

Perguntas.

VISUAL 7

Este ê o final da Aula 5 Parte 1. Leia o Caderno de ExercTcios e pratique. 

Desligue o computador. Ao ligá-lo, digite o número correspondente ã Aula 5 

Parte 2.

I I R B 1 I I I I I Í 9 B I I 3 B I I I I I I I I B I B I B B 3 1 K 3 I I I I I I I 1 I 9 8 I I I I I S I 9 I I I 1 I I 8 8 I I 1 I I I I I 3 I I I

AULA 5 PARTE 2

VISUAL 1

Nesta aula, você vai aprender algumas rotinas que o interpretador de BASIC 

pode realizar para voce, automaticamente.

Essas rotinas compõem a Biblioteca de Funções.

B RETURN(CR)

A Função INTeiro, converte qualquer número em um número inteiro.

B RETURN(CR)

A Função ABSoluta, converte qualquer número em um número positivo.

B RETURN(CR)

A Função RaNDÕmica, escolhe qualquer número aleatoriamente.

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

linguagem BASIC.

Estas funções são utilizadas com tanta frequência que os fabricantes de 

computadores, decidiram incluí-las no Interpretador BASIC. E por esta 

razão que são denominadas Funções Bibliotecárias.

As funções fazem parte integral do Interpretador BASIC.

I RETURN(CR)

VISUAL 2

Um número INTEIRO, e um número sem nenhum valor decimal, ou ifrações a ele 

ligado.

■ RETURN(CR)

Como mostra o exemplo na tela, 3 ê um número inteiro; ja 4.98 não o i.

Para criar um número inteiro, o computador elimina tudo que estiver a 

direita do ponto decimal.

I RETURN(CR)

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

ro de 4.98 e, o computador imprime o número 4 para nõs. 0 número 4 5 o 

inteiro de 4.98.

Para fazer-mos uso de qualquer uma destas funções, usa-se sempre o mes

mo formato em BASIC.

Digite a função, e em seguida um número ou variável entre parentesis.

A Função INTeiro, pode ãs vezes ser de grande valor quando queremos que

0 computador execute algo específico, cada outra vez ou a cada tres vezes.

1 RETURN(CR)

VISUAL 3

0 contador X, inicia o valor incrementado de l(um) e, está contando L00P's 

ate 8.

Se você observar a coluna de resultados, verá apenas dois números inteiros 

cada vez que o valor de X é divisivel por tres e, o resultado for inteiro. 

Observe que são duas as únicas vezes que o inteiro do resultado ê igual ao 

próprio resultado.

1 RETURN(CR)

Então, se você quisesse que seu programa executasse uma certa rotina a cada 

tres vezes que ele passa pelo LOOP, a única coisa a ser feita ê comparar o 

contador dividindo-o por 3, junto com o inteiro do contador dividido por 3 

como segue na tela:

t RETURN(CR)

Uma condição de igualdade, existe apenas uma a cada tres vezes.
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VISUAL 4

Imagine um campo de futebol, partindo do meio de campo (PONTO ZERO), uma 

flecha mostra o ataque, tendo conseguido um avanço de 10 metros(+10). A 

outra mostra um contra-ataque onde nosso time perdeu lo metros(-10). 0 si

nal do número (+ ou -), demonstra o sentido em que a flecha se dirige. 0

número 10 sem sinal, (+ ou -), é chamado de Valor ABSoluto.

3 RETURN(CR)

Aqui o valor de -10 ou +10 ê, simplesmente 10. A Função ABSoluta, elimina 

o sinal de qualquer número.

s RETURN(CR)

VISUAL 5

Para conseguirmos um valor ABSoluto de qualquer número, digita-se ABS, com

0 número ou variável entre parentesis.

s RETURN(CR) , RETURN(CR)

VISUAL 6 

Perguntas.

VISUAL 7

Agora, chegamos na Função RaNDõmica ou "RAND0M".

Números randômicos são escolhidos aleatoriamente. Exemplos:

3 RETURN(CR)

Assinalamos uma variável para ser igual a RND(l) e esta será modificada em

qualquer número de 0 ate o último número antes do valor de 1. Se quisermos

ver o números, introduza apenas PRINT e a variável.

Vamos observar o exemplo a seguir.

1 ÜETURN(CR)

Nos colocamos um LOOP para imprimir 5 números randomicos. Note-se que todos 

são decimais, maiores que 0 e menores que 1. Logicamente pode-se imprimir 

números randomicos sem variáveis.

s RETURN(CR)

0 que deve ser lembrado é que, o número randÕmico pode ser de 0 até um va

lor menor que l.Para resumir aqui estão algumas perguntas.

1 RETURN(CR)

Não há problema em usar números decimais, porém nõs podemos usar números 

maiores do que 1.

Para conseguT-los, apenas multiplique seu número randônico pela quantidade 

que você deseja expandir.

b RETÜRN(CR)
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Aqui cada número ê multiplicado por 50, resultando números que quase atin

gem ã 50. Agora vamos nos livrar das decimais.

Para conseguirmos isto, utilizaremos a função INT, que acabamos de aprender

I RETURN(CR)

Agora temos números inteiros.

Mas espere ..........

I RETURN(CR)

E se quisermos um número até e incluindo o 50?. Nenhum número decimal mul

tiplicado por 50, serã igual a 50, então teremos de somar 1.

I RETURN(CR)

Este ê o método utilizado para conseguirmos um número entre 1 e qualquer 

outro números que desejarmos, números randomicos inteiros.

■ RETURN(CR)

VISUAL 8 

Perguntas.

VISUAL 9 

RESUMINDO:

Para conseguirmos um número randômico entre 1 e 50, entre com RND(l) e mul

tiplique por 50, retire a parte decimal com a função INT e some 1.

Isto é frequentemente abreviado da seguinte maneira, como é mostrado a se

guir na tela.

I RETURN(CR)

Você deverã lembrar-se que, em qualquer operação matemática, quando paren- 

tesis estão dentro de parentesis ............. .

I RETURN(CR)

0 par interno é executado primeiro.

1 RETURN(CR)

VISUAL 10

Vamos agora cobrir mais uma Função que é RAIZ QUADRADA.

Digitando-se SQR, seguido por um número ou parentesis, conseguimos um núme

ro que, quando multiplicado por sT mesmo serã igual ao número que especifi

camos .

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

I RETURN(CR) * RETURN(CR)

VISUAL 11 

Perguntas.

I RETURN(CR)
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VISUAL 12

Para todos aqueles que se consideram matemáticos, aqui está uma lista de 

outras funções que nos podem ser úteis:

SENO, COSSENO, TANGENTE, ARCOTANGENTE em RADIANOS, bem como LOGARÍTIMOS. 

Observe que todas utilizam o mesmo formato.

Função, seguida por um número ou uma Variável entre parentes is.

t RETURN(CR) '•

VISUAL 13

Este é o final da Aula 5. Leia o Caderno de ExercTcios e pratique. Desli

gue o computador. Ao ligá-lo, digite o número correspondente ao TESTE 5.

i RETURN(CR) 

i RETURN(CR)

\
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AULA 6 PARTE 1

Nesta aula vamos discutir os comandos que controlam a tela.

VISUAL 1

Congratulações . Você esta no meio do caminho deste curso. Voce jã possui 

um conhecimento razoável em BASIC. Nesta aula você vai aprender com que o 

computador, ao imprimir na tela apresente melhor aparência , isto ê, que a 

impressão fique mais clara.

I RETURN(CR)

VISUAL 2

Una das primeiras coisas que desejamos fazer ê limpar a tela. Como foi vis_ 

to na aula anterior utilizamos a instrução HOME.

B RETURN(CR)

VISUAL 3

Responda ãs perguntas propostas 

■ RETURN(CR)

VISUAL 4

Em nossa última aula também discutimos como evitar abarrotamentos (confusão) 

na tela. As linhas digitadas podem ser separadas com as instruções PRINT - 

como se vê na linha 20.

8 RETURN(CR)

Quando esse programa ê executado, A e B são impressos com uma linha vazia 

intercalada.

I RETURN(CR)

VISUAL 5

Responda as perguntas propostas 

I RETURN(CR)

VISUAL 6

Quando uma vírgula aparece em conjunto com a instrução PRINT, o material em 

seguida da vírgula ê colocado na próxima coluna da tela.

I RETURN(CR)

Quando este programa ê executado, 1 e 2 são separados em colunas .

S RETURN(CR)

VISUAL 7 

Responda ãs perguntas propostas 

í RETURN(CR)

VISUAL 8

Quando você utiliza ponto e vírgula, nenhum espaço vai separar palavras ou
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números.

3 RETURN(CR)

VISUAL 9

Quando a linha 30 deste programa for executada, as letras A e B serão im

pressas . 

í RETURN(CR)

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

e RETURN(CR)

VISUAL 10

0 ponto e vírgula, tsmbém avisa o computador para continuar imprimindo na 

mesma linha ao invés de descer para a próxima, 

s RETURN(CR)

VISUAL 11

Quando este programa é executado... 

a RETURN(CR)

0 computador imprime para trãs e para cima em linhas sucessivas .Quando o poji 

to e vírgula ê adicionado, o computador vai imprimir assim...

1 RETURN(CR)

VISUAL 12

Responda as perguntas propostas 

s RETURN(CR)

VISUAL 13

Responda ãs perguntas propostas 

s RETURN(CR)

VISUAL 14

Responda as perguntas propostas 

s RETURN(CR)

VISUAL 15

A próxima instrução de PRINT que vamos discutir ê o comando TAB 

i RETURN(CR)

VISUAL 16

0 comando TAB funciona da mesma maneira que um tabulador de maquina de da

tilografia. 0 comando TAB determina quantos espaços devem existir em uma lj_ 

nha .

1 RETURN(CR)

Essa instrução movimenta para a direita 15 espaços na tela, e em seguida - 

imprime a palavra "início", e logo abaixo o numero 15 que indica o numero 

de espaços em branco.

I RETURN(CR)
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VISUAL 17

Responda as perguntas propostas

VISUAL 18 

i RETURN(CR)

As ultimas instruções que vamos mostrar são TAB vertical (VTAB) ; e TAB h£ 

rizontal ( HTAB) . 

i RETURN(CR)

VTAB instrue o computador, qual a linha que deve ser impressa, não levan

do em conta a linha que estã presente na tela.

HTAB instrue o computador, para qual ponto da linha serã impresso, não le 

vando em conta o que já foi impresso anteriormente, 

a RETURN(CR)

VISUAL 19

Responda às perguntas propostas 

a RETURN(CR)

VISUAL 20

Essa instrução manda o computador até a linha 10, e depois move dez espaços 

para a direita para imprimir X 

a RETURN(CR)

VISUAL 21

a RETURN(CR)

Aqui terminamos a Aula 6 Parte 1. Leia o Caderno de Exercicios e pratique» 

Desligue o computador. Ao liga^lo digite o número correspondente a Aula 6-2

aaaiaaEDaiisEBaaiiEaiaaaaiiiiEiaaaiiaiBSiaaaBaaaaaaaBaBBaaaBSBBBBaaaaaaeii

AULA 6 PARTE 2

VISUAL 1

Nesta aula você aprenderá tudo sobre variáveis, que têm como conteúdo, le

tras ou números. 

a RETURN(CR)

VISUAL 2

Ate agora todas as variáveis que temos utilizado tiveram como conteúdo so

mente números.

B RETURN(CR)

Como podemos recordar, variáveis que contenham números, podem ser endereça

das com um nome, utilizando qualquer letras como A,B ou C.

B RETURN(CR)

Nõs podemos ter variáveis que contenham letras.
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Estas são denominadas variáveis STRING . Estas variáveis precisam,entretar^ 

to, conter o sTmbolo dólar ou cifrão ($) em seguida à uma letra a qual se

ria o seu endereço. Como por exemplo, A$, B$, ou C$.

RETURN(CR) i

VISUAL 3

Responda às perguntas propostas 

i RETURN(CR)

VISUAL 4

Aqui mostraremos como colocamos letras em uma variável STRING. Observe que 

as informações colocadas em variáveis STRING, estão sempre entre aspas.

I RETURN(CR)

VISUAL 5

Responda às perguntas propostas 

■ RETURN(CR)

VISUAL 6

Uma variável STRING, pode ser usada como qualquer outra variavel em uma 

instrução PRINT, 

i RETURN(CR)

Ou, em uma instrução INPUT 

i RETURN(CR)

VISUAL 7

Responda ãs perguntas propostas 

VISUAL 8

Quase todos os caracteres podem ser colocados em uma variável STRING, in

clusive espaço. Quando esse programa i executado, o computador, imprimirá 

as palavras exatamente como foram fornecidas como entrada, com espaço entre 

elas.

l RETURN(CR) 

i RETURN(CR)

VISUAL 9

Neste programa, ê pedido ao usuário para fornecer uma variável STRING 

i RETURN(CR)

Se o usuário digitasse : amarelo 

I RETURN(CR)

0 computador imprimiria amarelo exatamente como o usuário digitou-a 

« RETURN(CR)

VISUAL 10

Respondei ãs perguntas propostas

g RETURN(CR)
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VISUAL 11

Essas tres instruções comparam as variáveis STRING letra por letra para 

verificar se são iguais.

I RETURN(CR)

Na primeira instrução, o computador imprime PRINT"correto" se elas são iguais 

l RETURN(CR)

Na 29 instrução, o computador:"errado" se elas não forem iguais 

l RETURN(CR)

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

l RETURN(CR)

VISUAL 12

Responda as perguntas propostas 

VISUAL 13

Como pôde ser observado, as duas variáveis STRING's precisam ser exatamen

te iguais ou o computador decidirá que elas são diferentes.

I RETURN(CR)

VISUAL 14 „ R E T U R N ( c R )

Este e o fim da Aula 6 Parte 2. Leia o Caderno de ExercTcios e pratique. 

Desligue o computador . Ao ligá-lo escolha o TESTE 6 .

I I I I I I I I E I I I I I I 1 I I I I I 1 0 I I I B I B S S B I I I I I I I I E E I I I I I I I I I I I E 9 I I I I S I I S B B I I I I I I I I
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VISUAL 1

Nesta aala, você vai aprender uma técnica para reduzir o número de linhas 

em um programa. A instrução utilizada é GOSUB 

l RETURN(CR)

Em alguns programas, voCê necessita usar a mesma rotina vãrias vezes em de 

terminados pontos do programa. Observe o programa da tela.

I RETURN(CR)

Você não pode usar a instrução GOTO para cada bloco de código repetido, po£ 

que o programa executa algo diferente a cada instrução INPUT. No retorno 

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

vez que ele fosse executado. Observe o código repetido.Aqui estã '

Esses são três blocos com instruções idênticas cada um composto por três - 

linhas. Vamos colocã-los em um grupo e retirã-los.

I RETURN(CR)

Teremos de renumerã-los, naturalmente

> RETURN(CR)

Agora teremos uma rotina que satisfaz as necessidades de três partes do nos_ 

so programa. Vejamos como conseguimos acesso a essa rotina no programa e, - 

como serã feito o acesso do programa para a rotina Nós temos que preen

cher as seções vagas do nosso programa matriz, com uma instrução que de ace 

sso para a utilização de nosso bloco de rotinas.

I RETURN(CR)

Este acesso ê feito através da instrução GOSUB.

Existe uma instrução GOSUB seguida do número da linha correspondente ao nú

mero de linha onde se inicia a nova subrotina. Vejamos o exemplo 

l RETURN(CR)

Primeiro a linha 10 envia o controle para a subrotina que se inicia na li

nha 100. Um PRINT é executado, INPUT é executado, e uma linha em branco é 

impressa. Agora teremos de voltar para onde viemos, senão o controle passa_ 

rã para a linha 120. Portanto, precisamos de instrução return 

l RETURN(CR)

A instrução return devolve o comando ao ponto que qiieremos.

I RETURN(CR)

VISUAL 2 -

Responda ãs perguntas propostas

VISUAL 3

Aqui estã nosso programa novamente.Vamos seguir este fluxo.

AULA 7 PARTE 1
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I RETURN(CR)

Observe que a Instrução GOSUB é mais fãcil de ser executada do que varias 

instruções GOTO, desde que a instrução GOSUB tenha no return a volta neces

sária ao andamento do programa .

Agora RUN para executar o programa 

I RETURN(CR)

A linha 10 envia o controle para a 100, uma rotina GOSUB, que imprime uma 

instrução e espera um INPUT, portanto, digitamos o numero 1 

RETURN(CR) i

A execução volta para a linha 20 e imprime NflO. A linha 30 envia novamente 

a execução para a linha 100 e a seqüência anterior se repete.Fornecemos o_u 

tro INPUT.

I RETURN(CR)

De volta para a linha 40 SIM é impresso. A linha 50 envia a execução de voJ_ 

ta para a subrotina e nos pede um outro INPUT o qual e fornecido novamente. 

I RETURN(CR)

Hã um retorno para a linha 60, e imprime o valor da variável A. E a linha 

65 termina a execução do programa, 

a RETURN(CR)

Responda às perguntas propostas 

VISUAL 4

Como um programador iniciante da linguagem BASIC, você deve colocar suas t 

subrotinas no fim do programa principal, para evitar confusão na seqüência 

de processamento. Também não se esqueça de colocar a instrução STOP entre 

o bloco principal do programa e suas subrotinas.

Observe o que ocorrerá se você esquecer este aviso 

a RETURN(CR)

Sem a instrução STOP, antes da linha 1000 o controle caè 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 instrução return que não deveria 

estar lã. Como nenhum GOSUB enviou a subrotina para lã, é impressa uma meji 

sagem de erro. Então, não se esqueça de isolar suas subrotinas do programa 

principal.

a RETURN(CR) , rejuRN(CR)b RETURN(CR)

Responda ãs perguntas propostas

VISUAL 5 , RETURN(CR) i RETURN(CR)

Este é o fim da Aula 7 Parte 1. Leia o Caderno de Exercícios e pratique. 

Desligue o computador. Ao ligá-lo digite o número correspondente ã Aula 7 

Parte 2.

a B a s a i f i i i i K i i i M i i a i i i i i i i B i s i i i s i i i R i R s i a a a i i i B a G i i i s i C B E i i a a a a a a i a s i s E i i
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Você conhece varias maneiras de armazenar números em variãveis. Voce pode u- 

sar a instrução LET e a instrução INPUT. Porem, se tiver uma grande quanti

dade de números, você necessita de uma técnica mais simples que a instrução 

LET.

VISUAL 1

Mostra duas instruções novas, READ e DATA. Quando o INTERPRETADOR DE BASIC 

encontra uma instrução READ, imediatamente ele vai para a primeira instrução 

DATA, e encontra o primeiro valor de DATA que neste caso é 2. As instruções 

DATA podem ser localizadas em qualquer parte do programa.,porém é melhor co 

locã-las ni inTcio ou no final de um programa. .

A combinação READ ... DATA funciona assim: Com cada instrução READ, o compjj 

tador seleciona o primeiro valor de DATA, contido na instrução DATA e faz - 

com que, uma variãvel seja igual a esse valor. Cada valor de DATA e separado 

de um outro por uma vírgula. Vamos ver como isto funciona, 

i RETURN(CR)

Para cada READ a variãvel X , contida no LOOP, você observa um valor de DATA 

sendo armazenado na variãvel X e sendo impresso. Quando c computador procu

ra ler mais dados (DATA) do que os existentes no programa, termina com uma

mensagem de erro. Em cada leitura da variãvel, o valor do segmento de DATA

é usado e não hã mais retorno 

a RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas 

VISUAL 2

Não hã necessidade de ter toda sua DATA em uma sÕ linha. Podem ser usadas 

quantas linhas forem necessãrias. 

i RETURN(CR)

Os dois programas vistos na tela comportam-se de maneira igual, apesar do 

fato que a única instrução DATA no programa da esquerda e dividida em 4 ins

truções de DATA no programa da direita. 0 importante ê lembrar-se que a DATA 

(dados) são lidos um por vez, por variãvel e em seqüência. -Vírgulas entre -

os dados contidos em uma sõ linha de DATA são necessãrias.

l RETURN(CR)

Responda ãs perguntas propostas

VISUAL 3 '

I RETURN(CR)

Podem existir casos onde você deseja reutilizar dados,DATA, que jã foram u- 

sados ê então que se utiliza a instrução RESTORE;(restabelecer) ;

AULA 7 PARTE 2
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Observe o último fragmento de DATA em linha 50, seu valor e -T.

I RETURN(CR)

NÕs adicionamos uma linha para testar se Y ê igual a -1. Se for igual, o com 

putador serã dirigido ao reestabelecimento desse fragmento no inTcio da ins

trução DATA novamente na linha 40.

« RETURN(CR) I RLTUffl(CR)

Responda ãs perguntas propostas

VISUAL 4

Quando você utiliza mais de uma variãvel, em uma instrução READ, separando 

cada variãvel por uma vTrgula, os números são armazenados nas variãveis em 

grupos, 

i RETURN(CR)

Observe aqui, cada variãvel X e Y são 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 é para testar a existência do último fragmento de 

dados na variãvel posterior, e terminar o programa antes de uma outra ins

trução READ.

I RETURN(CR)

Deste modo, seu último fragmento de dados, pode assumir a função de uma poji 

teiro, para eliminar as execuções das instruções READ.

■ RETURN(CR)

VISUAL 5

Responda às perguntas propostas 

VISUAL 6

Logicamente, você pode utilizar variãveis do tipo STRING (corrente de cara£ 

teres) também.

IRETURN(CR)

VTrgulas neste caso, são utilizadas também para separar dados.Mas, quando as 

vTrgulas são removidas ...

I RETURN(CR)

Espaços entre dois dados são tratados como parte integrante dos dados. Aqui 

a linha inteira foi considerada como um sõ dado.,porém supondo que voei de

seje vTrgulas entre os dados, como parte integrante deles.

I RETURN(CR)

Enfão você deve indicar que as vTrgulas não são usadas como dei imitadores - 

de fragmentos de dados. Isto é feito, colocando seus fragmentos de dados eji 

tre aspas. Tudo que estiver entre aspas serã considerado como um único fra

gmento de dado. 

í RETURN(CR)

VISUAL 7

Responda às perguntas propostas
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VISUAL 8

Este ê o fim da Aula 7 Parte 2 

s RETURN(CR)

Leia o Caderno de Exercícios e pratique. Após desligue o equipamento. Depois 

ligue-o e digite o número correspondente ao TESTE 7. 

e RETUFN(CR)

m el  rsi&73ee§siieesiici8gci3fifigeB£tieBi9t8Bif!ees8iG$8miss&s3ei
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AULA 8 PARTE 1

Em aulas anteriores você aprendeu sobre o funcionamento de LOOPs.programas 

que perfazem círculos. Nesta aula você vei aprender uma técnica de LOOP, fa 

zendo uso da instrução F0R...NEXT.

VISUAL 1

Este ê um programa contador, 

l RETURN(CR)

A medida que o programa é executado, a linha 15 primeiro fixa a variável com 

valor zero(O).

I RETURN(CR)

0 valor de A então ê impresso pela instrução da linha 20

■ RETURN(CR)

Na linha 30 ê somado 1 ao valor de A.

1 RETURN(CR)

E, na linha 40 o computador verifica se A ê igual a 5. Se A é igual a 5,

0 programa termina. No caso de A ser igual a 1 o programa continua.

■ RETURN(CR)

A linha 50 faz o retorno para a linha 20 e o mesmo processo continua até -

que a variável seja igual a 5 .

1 RETURN(CR)

Responda ãs perguntas propostas 

VISUAL 2

Nõs também podemos contar utilizando LOOPs criados pela instrução F0R...NEXT

Primeiro fixamos o valor mínimo para a variável A: Neste caso, A é igual a

zero. Depois fixamos o valor máximo para a variável A.Neste caso ê igual a 4 

I RETURN(CR)

Essa instrução pode substituir as linhas 15,30,40 e 50, porque tem o mesmo 

desempenho como todas estas instruções combinadas.

■ RETURN(CR)

Para que o computador possa executar o LOOP, precisamos de uma instrução a- 

dicional. Essa instrução é denominada NEXT e completa o LOOP ou círculo.

I RETURN(CR)

Se este programa é executado agora, conseguiremos os mesmos resultados ob

tidos no programa anterior.

I RETURN(CR)

I RETURN(CR)

VISUAL 3

Todas as instruções entre as instruções FOR e NEXT são executadas cada vez 

que o LOOP for executado. Neste caso a linha 20 imprime o valor da variável 

A, cada vez que o programa aumenta o valor de A 

l RETURN(CR)
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Pode-se colocar o numero de linhas que se quiser entre as instruções FOR e 

NEXT, aqui as linhas de 20 a 22 são executadas cada vez que se completar um 

LOOP.

B RETURN (CR). *

VISUAL 4

Este programa tem uma instrução PRINT entre as instruções FOR e NEXT.cada- 

vez que se completa um LOOP a instrução PRINT, imprime o novo valor de A.

0 ponto e vTrgula na linha 20, faz com que toda a impressão continue na mes_ 

ma linha.

, RETURN(CR)

VISUAL 5

Responda às perguntas propostas 

VISUAL 6

Na forma da linguagem BASIC, utilizada pelo seu computador, não é necessá

rio especificar NEXT A ou NEXT X. Ao inves você pode usar simplesmente a in£ 

trução NEXT.

1 RETURN(CR)

VISUAL 7

Responda ãs 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 instrução 

STEP podemos fazer o computador contar em intervalos maiores que 1. 

l RETURN(CR)

B RETURN(CR)

VISUAL 9

Responda às perguntas propostas 

VISUAL 10

õs LOOPs formados pelas instruções FOR...NEXT, podem atê 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, o número

atribuído ao STEP ê precedido pelo sinal (-) menos.

i RETURN(CR)

VISUAL 11

Responda ãs perguntas propostas 

VISUAL 12

Aqui completamos Aula 8 Parte 2. Leia o Caderno de ExercTcios e pratique. 

Depois,desligue o computador e, ao ligá-lo digite o número da Aula 8 -2.

I I 1 I I I I I Í I I I B I I I I I I H I I B I I I I I 3 I I 3 B I I I I M I I H 1 I I I B I I I I I I Í I I I I I Í I Í B I I 8 8 3 I B I I 1 !
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Nesta aula você vai aprender a colocar um número em uma linha de variáveis. 

VISUAL 1

A linha de veriãveis mostrada aqui; é denominada vetor (ARRAY). As variá

veis contidas em um vetor utilizam a mesma letra seguidas por um número di

ferente para cada variável. Os números são colocados entre Parêntesis. A - 

variável A entre parêntesis 1, e chamada A sub 1. A variável A (2) é deno

minada A sub2, e assim por diante.

I RETURN(CR)

VISUAL 2

Responda ãs perguntas propostas 

VISUAL 3

Um vetor pode seu usado como por exemplo, no seguinte caso: Vamos dizer que 

você está vendendo entradas para um show. Você possui 50 cadeiras disponí

veis para cada apresentação. Haverá uma apresentação por dia durante 10 dias. 

Podemos visualizar este exemplo formando um vetor. Aqui temos um vetor de 10 

variáveis, cada uma representando 1 dia de apresentação do show. A sub 1 e

0 primeiro d1a de cada apresentação, A sub 10 ê o último dia de apresenta

ção. Cada uma das variáveis contem 50 entradas.

1 RETURN(CR)

Cada vez que alguém adquire uma entrada para um certo dia, você subtrae uma 

entrada do total daquele dia.

I RETURN(CR)

Quando uma variável A chega ao valor zero, como no 39 dia, não se pode ven

der mais nenhuma entrada para esse dia.

■ RETURN(CR)

Para que dia foram vendidas todas as entradas ?

Digite o nome da variável e pr essione 

l RETURN(CR)

VISUAL 4

Para utilizar vetores com mais de 11 variáveis; você precisa abrir espaço - 

na memória do computador para o vetor. Isto e feito através da instrução 

DIM ( dimensão ).

I RETURN(CR)

Aqui está uma instrução DIM que limita um vetor denominado A, com variáveis 

terminando em A sub 55.

_ RETURN(CR)

VISUAL 5

AULA 8 PARTE 2
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Responda as perguntas propostas 

VISUAL 6

Num vetor podem ser usadas variáveis de 0 até o valor do último número, o 

qual está incluso na instrução DIM. Esta instrução (DIM) constroi um vetor 

com 15 variáveis, iniciando com A sub 0 e terminando com A sub 14 . No 

seu micro computador você possui automaticamente II variáveis em um vetor 

você vai utilizar a instrução DIM apenas quando for usar mais de 11 variá

veis em um vetor, 

i RETURN(CR)

VISUAL 7

Em um vetor varias variáveis podem ser montadas de uma so vez. Nesse pro

grama um número e substituído por X, cada vez que o programa completa um - 

LOOP.

s RETURN(CR)

Primeiro a linha 20 faz A sub 1 , igual a 5. No próximo LOOP A sub 2 é 

posto igual 5, os outros seguem em seqüência até A sub 5 .

B RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas 

VISUAL 8

Este programa mostra como construir um vetor para nosso programa de entradas 

do show, utilizando as instruções FOR...NEXT.

3 RETURN(CR)

Responda ãs perguntas propostas 

VISUAL 9

Este ê o programa para venda de entradas 

8 RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas 

VISUAL 10 a RETURN (CR)

Aqui completamos Aula 8. Leia o Caderno de Exercícios e pratique.

Desligue o computador.Ao ligá-lo digite o número correspondente ao TESTES8.

B 8 E I 8 l 8 1 I I B I S 9 B i 3 I S B » a i S 3 I I I I B I i a i B I I 8 B l l l 3 1 1 l 3 1 1 I I l l l i e B 2 I I I S I t e i l l 9 1 l l l l l
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VISUAL 1

Na última 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.

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

■ RETURN(CR)

Respona às perguntas propostas 

VISUAL 2

Como voce deve lembrar qualquer número de instrução pode ser situado entre- 

um LOOP do tipo FOR...NEXT. Nõs vamos modificar este programa, para termos 

5 instruções PRINT, ao invés de uma.

I RETURN(CR)

Cada vez que o programa completa um LOOP, as instruções de 21 a 25 sao exe

cutadas e estas linhas são impressas.

I RETURN(CR)

Responda ãs perguntas propostas 

VISUAL 3

Ao invès de termos 5 instruções PRINT; vamos formar um novo LOOP usando FOR 

...NEXT. £ assim que o LOOP se apresenta: 

l RETURN(CR)

Nõs agora podemos substituir as linhas 21 até 25 com estas novas linhas. E- 

nosso programa ficarã assim:

I RETURN(CR)

Quando este programa ê executado, o computador primeiro executa o LOOP èxtej^ 

no e faz com que A seja igual a 1. Em seguida o LOOP interno ê executado e, 

quando sua execução se completar, o computador volta ao LOOP externo e A se- 

rã fixado com o valor 2.

0 mesmo processo se repete até os LOOPs externos e internos serem completamen^ 

te executados.

1 RETURN(CR)

Responda ãs perguntas propostas 

VISUAL 4

LOOPs colocados dentro de outros LOOPs são chamados de LOOPs aninhados ou 

compostos. Observe em que ordem os LOOPs são executados 

l RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas 

VISUAL 5

Um dos problemas com LOOPs compostos, é a colocação da próxima instrução , 

neste programa a próxima instrução para o LOOP 2 está fora de lugar.

AULA 9 PARTE 1
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í RETURN(CR)

Quando este programa e executado, o computador imprime o valor de Z que é 1. 

Logo apôs, ele vai para a linha 40 e envia para o próximo valor de A ao in-~

vês de Z. Após executar o LOOP A, o computador vai para a linha 50 e, imprj_

me uma mensagem de erro.

I RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas 

VISUAL 6

Uma boa regra para nunca ser esquecida, e fechar o LOOP interno com uma ins

trução NEXT, antes de fechar o LOOP externo.

8 RETURN(CR)

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

8 RETURN(CR)

Como você já sabe, não ê preciso usar a instrução NEXT com uma variável. Na 

linha 50 podemos simplesmente usar a instrução NEXT ao inves de NEXT B, e na 

linha 60 também, 

a RETURN(CR)
c ..

VISUAL 7

E mais facil, entretanto, marcá-los com uma variável, quando utilizarmos 

LOOPs compostos, especialmente quando os programas forem mais complicados 

como neste caso.

8 RETURN(CR)

Responda as perguntas propostas 

VISUAL 8

Este ê o fim da Aula 9 Parte 1. Leia o Caderno de ExercTcios e pratique. Des_ 

ligue o computador, ao ligá-lo, digite o número correspondente ã Aula 9 -2.

3 8 9 B 3 B 3 S S S 3 l ! S 3 3 S 3 S S 3 S 5 9 I B B B B 3 3 8 3 B 9 B B S B B S B B B 3 8 5 S B 8 B ( B B B J 9 9 Ü I I B f l I B 8 B B B 8 S B B B S I

AULA 9 PARTE 2

Nesta aula vamos ensiná-lo a desenhar. Os desenhos são realizados utilizando 

os comandos específicos fornecidos por seu computador.

, RETURN(CR)

VISUAL 1

A tela do computador e dividida em quadrados, algo como papel quadriculado. 

'RETURN (CR)

Cada um desses quadrados pode ser ligado ou desligado pelo computador. Ligan 

do ou desligando os quadrados há criação de padrões, como você vê aqui. 

Observe esses dois quadrados. 0 que se pode dizer sobre eles ?

• RETURN(CR)

Responda ãs perguntas propostas.
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VISUAL 2

Se fossemos considerar cada quadrado negro como uma posição na tela,então 

poderTamos dizer que este quadrado colorido ou branco esta na posição 6 no 

sentido horizontal e 5 no sentido vertical para abaixo.

I RETURN (CR)

VISUAL 3 -

Outra maneira de dizermos a mesma coisa, ê dizer que cada quadrado no módu

lo de gráficos, representa uma certa localização na tela. Esta localização 

ê descrita pelo endereço, que possui 2 números. 0 primeiro representa a po

sição horizontal e diz ao computador, quantos quadrados atrves da tela devem 

ser contados. 0 segundo, diz quantos quadrados para baixo o computador deve 

contar antes de ligar um quadrado . 0 números são separados por um vírgula. 

RETURN(CR) i

VISUAL 4

Responda ãs perguntas propostas 

VISUAL 5

No seu computador, posições gráficas são numeradas de 0 a 39 em colunas ho

rizontais,

I RETURN (CR)

E, de 0 a 39 em colunas verticais.(

I RETURN(CR)

VISUAL 6

Para usar estes gráficos no seu computador, você primeiro precisa usar o 

comando de gráficos, que e GR.

I RETURN (CR)

0 próximo passo ? para especificar qual das 16 cores voce vai utlizar. Aqui 

utilizamos a cor ri? 6.

1 RETURN (CR)

VISUAL 7

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

l RETURN(CR)

VISUAL 8

Responda ãs perguntas propostas 

VISUAL 9

0 39 passo em gráficos, é para especificar as localizações nas quais serão 

ligadas ou desligadas os quadrados. Você se lembra que para uma localização 

teremos um endereço contendo 2 números. Para ligar uma localização, você usa 

a instrução PLOT. Veja como funciona

1 RETURN (CR)

Aqui ligamos a localização 10 na horizontal e 10 na vertical PLOT 10,10.
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i RETURN(CR)

PLOT 20,10 liga a localização 20 posições através da tela e 10 posições pa

ra baixo, 

i RETUFN (CR)

PLOT 30,20 liga o quadrado 30 posições através da tela e 20 posições para bai_ 

xo.

l RETURN(CR)

VISUAL 10

Responda às perguntas propostas 

VISUAL 11 - ■ •

Localizações a serem marcads podem entrar através de variáveis. Cada um de£ 

ses programas ligarão uma mesma posição na tela.

I RETURN (CR)

VISUAL 12

Responda ãs perguntas propostas 

VISUAL 13

Alem de marcar localizações individuais , você também poderá desenhar linhas 

em seu computador. Para desènhar uma linha horizontal voce usa o comando - 

HLIN, seguido de 3 números. A linha desenhada aqui e realizada pelo comando 

HLF-I 10,20 at 15. Os primeiros 2 números mostram os limites mínimo e máximo 

da linha e o terceiro número indica em que ponto a linha estará posicionada 

em sentido vertical.

■ RETURN (CR)

Linhas verticais são desenhadas de modo idêntico utilizando o comando VLIN . 

i RETUFN(CR)

Novamente, os 2 primeiro números indicam os po ntos exeternos da linha, en

quanto o terceiro indica em que ponto a linha esta posicionada através da te_ 

la.

■ RETURN (CR)

VISUAL 14

Responda ãs perguntas propostas 

VISUAL 15
r

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

série de linhas verticais, para desenhar um bloco solido na tela. 

iRETUPN(CR)

VISUAL 16

Responda às perguntas propostas 

VISUAL 17

Quando qúalquer um desses programas for executado, ocorrera isto...
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■ RETURN (CR)

VISUAL 18

Voce pode usar HLIN, VLIN e FLOT para desenhar figuras na tela. Eis aqui ajl_ 

guns exemplos.

I RETURN (CR)

Texto e gráficos não podem ser escritos na mesma linha, quando a tela esti

ver em modo gráfico. Quando entramos com o comando GR a tela é construída - 

para que existam apenas 4 linhas de texto, que estão disponíveis na parte 

inferior da tela e, gráficos na parte superior ao texto.

I RETURN (CR)

VISUAL 19

Quando terminar de estudâr gráficos, voce precisa utilizar o comando TEXT, 

para voltar ao modo normal da tela. de outro modo ocorrerá ...

■ REÍUm(CR)

I RETURN (CR)

Quando o comando TEXT e impresso para ser usado depois do modo gráfico, a te 

la terá a seguinte disposição.

« RETURN (CR)

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

I RETUFN(CR)

VISUAL 20

Responda as perguntas propostas 

VISUAL 21

Este e o fim da Aula 9. Leia o Caderno de Exercícios e pratique. Depois, des 

ligue o computador, ao ligá-lo digite o número correspondente ao TESTE 9.

iiiiiiieiiiiiiaiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiigiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiin
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Nesta aula voce vai aprender como fazer seus programas tornarem-se mais efj_ 

cientes.

VISUAL 1

Cada número de linha ocupa um espaço na memória. Existe uma maneira de sal

var uma parte desse espaço, colocando mai-s de uma instrução numa mesma li

nha.

I RETURN (CR)

Para formar uma linha de instruções múltiplas, apenas separe as tnstruções 

com dois pontos ( : ). Os dois programas são exatamente iguais.Voce pode com 

bimar várias instruções em uma mesma linha.

I RETURN (CR)

VISUAL 2

0 programa da tela mostra uma instruçõa GOSUB, como parte de uma linha. 0 

retorno do GOSUB, irá levar o controle de volta para os proximos dois pontos 

em seguida aos do GOSUB.

Porem, quando utilizamos o comando IF - THE'N você deve ter cuidado

1 RETURN (CR)

Se a condição não é cumprida, o resto da linha por inteiro será ignorado,is 

to é, não será executado.

RETURI (CR) i

VISUAL 3

Como é mostrado, se o programa for executadg, e Você pensa que haverá um 

LOOP infinito por causa da instrução GOTO, você- está enganado. Como todas 

as instruções da linha 20 não serão executadas, desde que a condição não foi 

satisfeita, não ocorrerá o LOOP.

■ RETURN (CR)

I RETURN (CR)

VISUAL 4

Respondemos com um 0 para conseguirmos como resposta NAO.

« RETURN (CR)

NÕs avisamos ao computador que nossa idade era inferior a 18 e, ele nos avj_ 

sou que não podTamos votar.

I RETURN (CR)

Quando a variável A foi testada para ver se era igual a 1, não foi igual. - 

Assim oresto da linha foi ignorado, e o resto da linha nunca será executado. 

Fbr outro lado, como precisamos testar o valor igual a zero, nós deveríamos 

ter colocado o teste em outra linha. Do modo que está agora, o controle pas

sa direto para a linha 30, e imprime a mensagem de erro.

AULA 10 PARTE 1
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A tela agora estã mostrando a instrução que foi ignorada, sendo a que neces_ 

sitãvamos para executar o programa corretamente.

I RETURN (CR)

VISUAL 5

Responda ãs perguntas propostas 

VISUAL 6

A instrução REM se comporta da mesma maneira que IF sendo colocada apõs os 

dois pontos, pois farã todas as instruções em seguida serem ignoradas.

I RETURN (CR)

Isto pode ser de-grande ajuda para eliminar as instruções temporariamente, 

enquanto desenvolvemos um programa. Se voce jã sabe como a linha de instru-' 

ções funciona retire apenas a instrução REM.

■ RETURN (CR)

VISUAL 7

Existe uma abreviação que pode economizar tempo na elaboração de um progra

ma.

i RETURN (CR)

0 sTmbolo de interrogação (?) e a abreviação da instrução PRINT.Funciona da 

mesma forma que a palavra PRINT por escrito. Se listarmos o programa,

1 RETURN (CR)

Observe que o ponto de interrogação é transformado em palavra.

I RETURN (CR)

VISUAL 8

Responda ãs perguntas propostas 

VISUAL 9

Este i o fim da Aula 10 Parte 1. Leia o Caderno de ExercTcios e pratique. 

Desligue o computador. Ao ligã-lo, digite o número correspondente ã Aula 10 

Parte 2.

i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i n i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i

AULA 10 PARTE 2

VISUAL 1

Nesta aula, voce aprenderá como o computador trata a Exponènciação.

1 expoente representa um número multiplicado por si mesmo.

I RETUFN(CR)

0 sTmbolo que representa a potenciação é o “(acento circunflexo). A termin£ 

logia usada e : 2 elevado a 1 ,

2 elevado a 2, e assim por diante 

R ETURN (CR) I VISUAL 2

Esta é a amneira pela qual o computador fornece um número elevado a um expo-
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ente, utilizando apenas a instrução PRINT. Obviamente voce pode utilizar va

riáveis.

3 RETURN (CR)

Voce pode fazer qualquer cálculo aritmético com exponenciação. Rorém quando 

seu trabalho envolve um série de cálculos, voce precisa se lembrar do seguin

te. • _ • .

l RETUFN (CR)

VISUAL 3

□evar um número a uma potência na ordem das prioridades aritméticas, ele - 

sempre será executada antes da multiplicação, divisão , adição, subtração.

E RETURN (CR) i RETURN (CR)

VISUAL 4

Quando depararmos com o comando >

Ele é executado assim 

8 RETURN (CR)

3 elevado a 3 é, calculado primeiro e depois é feita a multiplicação do que 

restar, 

i RETURN (CR)

VISUAL 5

Responda às perguntas propostas 

VISUAL 6

Seu computador possui a capacidade de trabalhar com números extremamente 

grandes.

b RETUFN (CR)

0 único problema é que com números muito grandes, eles ocupam muito espaço

na linha e são difíceis de serem lidos. Especialmente pelo computador que -

não uaa pontos para marcar e facilitar a leitura.

1 RETURN (CR)

Mesmo que o computador incluísse pontos neste exemplo, o tamanho do número 

faz com que a visualização seja difícil. Não seria mais fácil dizer que um 

com seis zeros em seguida é igual a um milhão ? 

i RETURN (CR)

Ou com 9 zeros em seguida é igual a 1 bilhão ? Agora, vamos elaborar uma fo_r

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

i RETURN (CR)

^os estamos utilizando exponenciação com o número 1, entretanto o número de 

vezes que ele é multiplicado por si mesmo dá como resultado o número 1.

■ RETURN(CR)

Vamos experimentar agora com o número 10. Pois bem, agora começa a fazer sen 

tido. 10 elevado a qualquer valor vai nos dar a grandeza do número, em ter-
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mos de 1 com zeros em seguida , 

l RETURN(CR)

10 elevado a 3 por exemplo, é o numero 1 com 3 zeros em seguida ou seja 1000 

Vamos supor que queremos o número 2 com alguns zeros em seguida, não vamos 

mexer com 10 elevado a um expoente, e sim... 

b RETUFN (CR)

E assim multiplicamos por 2, e apresentada sua abreviação. Neste exemplo, 

podemos iniciar nossa série de zeros depois qualquer dígito que queiramos, 

simplesmente multiplicando nossa abreviação por aquele dígito.

Vejamos alguns exemplos : 

l RETURN(CR)

Sempre existira 10 elevado a algum expoente, 

i RETURM (CR)

0 símbolo circunflexo continua sempre o mesmo

1 RETURN (CR)

E o de multiplicação também 

b RETUFN (CR)

E RETUFN (CR)

0 computador elimina estes símbolos, e os substitue pela letra E que signi

fica expoente.

B RETURN (CR)

Voce pode ler isto como 5 vezes 10,com o expoente 7 sobre o 10 sendo que, 

o expoente pode conter 2 dígitos, imprimindo assim, o número 7 como 07.

B 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, é um número válido e conhecido como nota

ção científica. Este é, o método pelo qual seu computador tratará números de 

9 dígitos ou mais.

t RETURN (CR)

VISUAL 7

Responda as perguntas propostas 

VISUAL 8

Nem todos os números de grande porte são constituídos por zeros em seguida 

a um dígito.

1 RETURN (CR)

Escreva o primeiro dígito,

I R ETURN (CR)

Ftmha a seguir um ponto, 

l RETURN (CR)
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Situe o resto dos números que no exemplo, não são iguais a zero depois do 

ponto decimal. 

b RETUFN (CR)

Depois adicione E + seguido pelo número de dígitos que existirem após o úl

timo digito do número original.

® RETUFN (CR)

0 expoente é igual ao número de dígitos que restam, depois do ponto decimal. 

Neste caso, o valor do exponencial é 8. A idéia e, a de conseguir o priífieiro 

dígito de um número grande para ser um número inteiro, único e depois quali 

ficarlo. N5s podemos traduzir uma notação científica para a tradução normal, 

fazendo o inverso, ou seja primeiro escrevemos o número,

1 RETURN (CR)

E então escrevemos os dígitos depois do ponto decimal,

i RETUFN (CR)

E então contamos do ponto decimal para a direita o número de dígitos neces

sários. Enquanto preenchemos, os espaços vazios com zeros. Una outra manei

ra de representar expoentes, é verificar quantas vezes o ponto decimal pre

cisa se movimentar para a direita para conseguirmos a notação normal,

i RETUFN(CR) 

a RETUFN (CR)

VISUAL 9

Responda as perguntas propostas 

VISUAL 10

Vamos agora estudar o oposto, ou seja um número tão pequeno que precisa mui

tas posições decimais para expressar seu tamanho em notação normal, ou seja 

expoentes negativos.

E R ETUFN (CR)

Como pode ser visto o expoente negativo mostra quantas posições para a es - 

querda o ponto decimal deve ser movido, para fazer um número ser uma fração 

de 1. 0 expoente zero em qualquer número sempre o fará ser igual a 1. Agora 

para converter esse número em notação científica, procuramos pelo primeiro 

dígito que não for igual a zero e o escrevemos seguido de um ponto decimal, 

e RETUFN (CR)

Observe que procuramos isolar o primeiro dígito diferente de zero, então, c£ 

locamos o restante dos dígitos depois do ponto decimal.

B RETURN (CR)

6n seguida, e contado para trás quantas vezes o ponto decimal precisa se mo

vimentar do primeiro dígito até o início do número.

B RETURN (CR)

Observe que o sinal em seguida à letra E foi mudado para negativo, indican_ 

do uma exponenciação negativa. Para executar o inverso ...
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I RETUFN (CR)

Apenas escreva os dTgitos...

l RETUFN (CR)

E, então movimenta-se o ponto decimal para trás , uma posição por vez con

tendo de um até o nosso valor do expoente, preenchendo-o com zeros se for 

necessário. Neste exemplo, o ponto decimal Ifoi movimentado para trás 7 ve

zes.

I RETURN (CR)

VISUAL 11

Responda às perguntas propostas 

VISUAL 12

Este e o fim da Aula 10 Parte 2. Leia o Caderno de Exercícios e pratique. 

Desligue o computador, ao ligá-lo, digite o número correpondente ao TESTE 10.

I I I 1 I I I I I I I I I I I I I I I I I I I B I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I B I I I I I 8 I 8 I I I I I I 8 B 3 I I 8 I

- 53 -


