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LICAD 1 PARTE 1
RESUMO

" Olhe para a tela de seu computador, OQuando voce digita algo no seu teclado

nada ocorre, até que voce pressione”CR, RETURN", que se localiza a sua di-
refta. Quando voce digitar o "zero", nao use jamais a letra "0" . O compu-
tador possue a tecla correta para o numero, o mesmo acontecendo quando for
digitar o numero 1 ( nao use a letra L) . Se vocé se confundir e quiser mo
dificar o que digitou anteriormente, pressione a tecla de retrocesso, que
também esta a sua direita.

A seguir um exemplo de como € a memoria do computador ,

OFCO 21 CO 45 4D 11 00 OE CD 1F CF B9 CA 08 CF 77 CO
OF1C 80 47 23 1B ?7A B3 CA 29 OF CD 1F OF C3 CF OF DB
OF20 0O EL 40 CA LF CF DB C1 (9 AF B8 (2 2F COF 7?b FB
OF32 (3B OFCOCOCOCOCOCCCGCCOOCOOCOCOOGOCD

A seguir um exemplo de como €, a linguagem de maquina (Assembler) em um
programa,

FFCC D&

FFOL S8

FFC2 AR 7F
FFO4Y &C 12 D0
FFO? A9 A?
FFO9 8D 11
FFOC &D 13
FFOF (3 DF
FF1l FO 13
FF13 (9 5B
FFL5 FO 03
FF1? C8
FF18 10 CF
FFLA A9 DC

38

INTERPRETADOR: 0 Interpretador @ um tradutor, Seu trabalho & traduzir a
linguagem BASIC, para uma linguagem inteligTvel pelo computador para poder
executar os comandos e instrugoes por ele traduzidos.

BASIC significa: BEGINER'S ALL PURPOSE SYMBOLIC INSTRUCTION CODE,
BASIC usa palavras em ingles, A seguir temos exemplos de comandos e instru
goes :



PRINT STOP RUN NEW SAVE LOAD INPUT GOTD READ DATA
LET FOR NEXT RETURN  RESTORE IF.,,THEN GOSUB GET DEL

Um erro de sintaxe acontece quando :algum comando ou instrucao foi digitado

de maneira incorreta,

PRINT
Para usar o comando PRINT € necessario:
A. Digitar a palavra PRINT
B. Digitar os caracteres que deseja introduzir en
tre éspas A
C. Pressionar RETURN ou CR

Agora, qualquer caracter dentro de aspas " " sera mostrado na tela,
BEEEEEAENONEIO O ENANURU B O HO RN AR RO E RO RRU IR NGO RGNEOARNURARRRERARED

' PROBLEMAS PRATICOS 1,1

Eis uma proposta para voce praticar com seu computador, Veja o que ocorre
quando voce digita os seguintes comandos no computador, Note qua a palavra
estd entre aspas, Pressione a tecla SHIFT para introduzir aspas. Pressione
RETURN (CR) apos cada comando,Ex:

PRINT "ALO"

PRINT 'ALO’ Pressione Return(Cr) apos cada comando,

PRINT ALO

PRINT "ALO 0BS:Em alguns computadores a colocacao incorreta

PRINT “ALO de aspas provoca mensagem de erro, em outros
: nao, Aconselhamos colocar sempre a segunda -

PRINT "t22/" aspa.

Se voce se confundir ao digitar uma linha, pode corrigi-la usando a tecla
de retrocesso, para mover de volta o cursor na linha tantos espagos quan =
tos forem necessarios para eferuar a correcao, Entdao digite corretamente.
Tente agora .

Digite: PRINT "BON DIA

Agora pressione o retrocesso 5 vezes e digite corretamente,

PRINT “"BOM DIA"

Tente usar esses comandos, Se voce fizer algum erro na digitacao use a te-
cla retrocesso para corrigi-lo,

PRINT "“SEU NOME" 0BS: Agora pratique por si mesmo usando o co
PRINT "'SEU NOME '" mando PRINT,Nao use numeros desta vez.

PRINT " MEU NOME E "BOB""
PRINT "MEU NOME E 'BOB'"

)

X X6 X0 X0 Kb Ne J6 K¢ 36 X6 )

) )

)



LICAO 1 PARTE 2

RESUMO

Usando PRINT em Aritmetica,

Digite: . PRINT 10+6

0 computador imprime: 16

Entre aspas os numeros sao tratados como se fossem letras,
Digite: PRINT "8+9" |

0 computador imprime: 8+9

Aritmeticamente em ordem de operagao:

A. * MULTIPLICAGCAO

B. / DIVISAO

C. + ADICAO

D. - SUBTRAGAO .

Exemplo: 10-50/¢2 +8x3
19 passo: 10 - 25 +8x3
29 passo: 10 - 25 + 24

30 passo: -15 <+ 2y

40 passo: 9

Quando se usa um parentesis, a operagao dentro destes € feita primeiramen-

te 2

Exemplo: 3x{2+51}
19 passo: 3 7.

20 passo: 2L

Quando parentesis sao usados :

Primeiro: MULTIPLICAGAO e DIVISAD entre parentesis sao executadas,
Segundo: ADICAO e SUBTRACAO entre parentesis sao executadas,
Terceiro: MULTIPLICACAO e DIVISAO fora de parentesis sao executadas,
Quarto: ADICAO e SUBTRAGAO fora de parentesis sao executadas.

Exemplo: {1+4x3}+2x{ 3+3}
19 passo: {1+12} +2=x43+»37%
29 passo: {131} +2x{3+3)>
30 passo: {131} +2x{ b}

40 passo: 13 + 12

50 passo: 25

PROBLEMAS PRATICOS 1,2

Yamos praticar usando comando PRINT, Digite cada um dos seguintes comandos
e pressione RETURN/CR, e veja o que o computador responde.

.




PRINT
PRINT
PRINT

PRINT
PRINT

c+b
3 x99
s / b g

0BS: A tecla * e a direita da
9000 7 @ tecla zero,Pressione a te
S+b=3+7+19 cla SHIFT e sequre-a en =
ng 4 g quanto digita o *.

Olhe para cada um dos exemplos abaixo e tente descobrir a solucao para ca-

da um, usando o computador, Entao digite o comando e pressione RETURN/CR,

e veja como o computador soluciona ,

Se voce acha que aprendeu as regras bem a contento, tente os proximos exem

plos. Se resolve-los passe adiante:

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

4/72+5b

Ix2+]

1d/75+4-5

8x2~-Lbx2
{3+b}/7{3+33%
{1W0x4y-42r/7{2x8-41}
ex{bxg2l}-20

eS+{ 5§5x53}/ 5
{bxY4Yy+4}r/{3+4}-4
I0/7{10+10rx{2x42}r-1

RUN TESTE 1




ILICAD 2 PARTE 1

RESUMO

Este € um programa: Esta linhas nao sao um programa:
10 PRINT "A" ' PRINT "A"

20 PRINT ' PRINT

30 PRINT "B" PRINT "B"

Instrugoes em um programa devem conter numeros de linha. Os numeros se li-
nha podem ser incrementados, mas nao podem ultrapassar 64.000 linhas.

E uma boa idéia numerar as Tinhas de 10 em 10, assim deixa-se espaco para
adicionar outrashlihhas qué se queira inserir.

0 COMANDO RUN
0 comando RUN executa o programa comegando pela 1inha de menor valor nume-
rico e trabalha ate a 1inha de maior valor. O RUN nao 1impa da memoria o
programa, $0 o executa.

0 COMANDO LIST
0 comando LIST lista todo e ou parte de um programa em ordem numérica de -

linhas. Alguns exemplos:

LIST lista todo o programa

LIST 10 lista a linha de numero 10

LIST 1,100 lista as linhas de nimero 1 a 100

LIST 100, lista a linha de numero 100 e todas a seguir

-LICRO 2 PARTE 2
RESUMO

Para corrigir uma linha em um programa:
A, Digite o numero da linha e pressione RETURN (CR); 1sto remove a linha,
B. Re-digite a 1inha corretamente e pressione RETURN (CR)

COMANDO NEW
0 comando NEW e utilizado para remover um programa inteiro,

0 COMANDO DEL
0 comando DEL € utilizado para cancelar linhas de um programa, Ex:
DEL 5,10 (cancela linhas de 5 ate 10)

INSTRUCAQ END
A instrucao END poe fim ao programa
INSTRUCAD STOP
A instrucao STOP p3ra um programa em um determinado numero de linha.

0s comandos somente sao executados quando e pressionado RETURN (CR) .
Instrucoes sao executadas apenas quando o programa & executado, e twm nume

- 5 -




ros de linha,

Comandos como NEW e LIST, sao raramente usados como instrucao,

CEESREEEEEEONEPOONRIRRo eI RO BERY AN R SR NI R I AR RO ERIARERRANRERRIRERARER

Digite NEW e entre com esses programas prét}cos:

10 PRINT "INICIO"
20 PRINT "MEIO"
30 PRINT "FIM"

40 END

Digite NEW e faca a listagem (LIST) do programa:’

10 PRINT " 8 x § "

20 PRINT

30 STOP
40 END

8 x5

Use o comando LIST
Use o comando RUN

Digite NEW

5 PRINT

10
20
30
40
50
60
70
80
90

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

100 STOP

“FEITO

Brincando com o numero

+

n i n i n nu ru

Use o comando LIST

Use o comando RUN ( Nao digite NEW ainda )
Adicione as seguintes instrugoes no ultimo programa sem re-digitar as 1i -

nhas de 1nstrucoes acima:

8 PRINT "Adicionando"
25 PRINT "Subtraindo"

45 PRINT " Multiplicando"

65 PRINT " Dividindo"
Entao use o comando LIST e RUN para executar o programa,

RUN TESTE 2
PEEDEEERRNRGENEE ORI AR SN BRI NN R AR R AR EAIRARAPARARAANURRADADARD

PROBLEMAS PRATICOS 2,1 E 2,2
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LICAO 3 PARTE 1
RESUMO

Uma variavel & uma porcao de memoria usada para armazenar um valor.
Uma variavel pode ser:

A. Una letra de A ate Z

B. Duplas letras de AA até ZZ e em combinacao (AZ;PQ)

C. Uma letra seguida por um numero de 0 ate 9

INSTRUCAO LET
A instrugao LET fixa na variavel qualquer numero que voce desejar. A pala-
vra LET pode ser-omitida. Por-Exemplo:
LET Z=1
Y=5
Digitando (PRINT) seguido de uma variavel, a tela da a vocé o valor que e-
la contem e nao modifica o valor da mesma.
A variavel pode ser usada em Aritmética, justamente como o numero que nela
‘esta armazenado.
A. Nomeando-a e fixando um novo valor : LET Y=20
B. Permitindo que ela seja iqual a si mesma mals um valor: LET X=X+8
C. Permitindo que ela seja igual a si mesma mais uma variavel:LETX=X+Y
D. Permitindo que ela seja igual a outra variavel: LET X=Y
E. Permitindo que ela seja igual ao resultadc de uma operacao aritmetica -
entre outras variaveis ou nimeros: LET Z=¥+Y ;LET Z=14243

Uma variavel chamada pela primeira vez em um programa, automaticamente € -

fixada como zero,
SUBUENNEGCRENEGNE NN EENEE NN OO NN RN RN RN RN RO RN AR RGN RFUREARERRRARRN

PROBLEMAS PRATICOS 3,1

0s seguintes programas, sao programas simples que usam variaveis, Digite
cada programa e RUN, Faca as mudancas sugeridas e RUN novamente. Digite -

NEW antes de passar para o proximo programa,
Faca quantos programas destes quiser at& sentir-se Tntimo das variaveis.

Prodgrame para descobrir o perimetro ( a soma de todos os lados) de um qua-

drado.
L sendo o lado
= P sendo o perimetro
P = lado+lado+lado+lado
10 LET L =5
20 LET P = L+L+L+L (continua)

"y




70 PRINT P
80 END
Inclua instrugdes a seguir marcadas com as flechas para expandir o progra-

ma com os tTtulos descriminados abaixo:

10 LET L =5
20 LET P = L+L+L+L

—

-

—

30 PRINT " PERIMETRO DE UM QUADRADO "
40 PRINT " LADO ="
50 PRINT L °

- 60 PRINT " PERIMETRO"

70
80

No

PRINT P
END

programa acima mude a 1inha 10 e ache o eprimetro de um quadrado cujo =

lado seja 12; depois lado = 15; e va mudando o valor do lado,

Programe agora para achar a AREA de um quadrado:

10
20
30
40
50
60
70
80

L AREA = Lado x Lado
LET L= 14
LET A= LxL
PRINT "AREA DO QUADRADO"
PRINT "LADO ="
PRINT L
PRINT "AREA ="
PRINT A
END

Mude a linha 10 para achar areas de outros quadrados,

Programe para achar a area de um retangulo:

10 LET C= 3
20 LET H= 2

)
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30 LET A

= C *H
40 PRINT " AREA DO RETANGULO"
50 PRINT A
60 PRINT " COMPRIMENTO ="
70 PRINT C ‘
80 PRINT " ALTURA "
90 PRINT H
100 PRINT " RREA =
120 END

Modifique as 1inhas 10 e 20 para encontrar outras areas.

Programe a conversao de Kilometros em Milhas:
1 kilometro = 0,621 milhas

10 LET K=10C

20 LET M =p,b21 x K

30 PRINT " Kilometros "
40 PRINT K

50 PRINT " MILHAS ="

60 PRINT M

70 END

Modifique a linha 10 para converter 60 Km em Milhas,

ERNERRENE RN RN AN PSRN RPN RO R R RRERANRCRANRNARARRARARARPRARENPRNERRDERD



RESUMO

LICAO 3 PARTE 2

A instrugao INPUT permite que, informacoes possam ser inseridas dentro de

uma variavel em um programa,

Instrugao:

0 computador imprime:
Voce digita o numero:
0 computador assume :

Instrugao:
0 computador imprime:

Voce digita os numeros:

0 computador assume:

Instrugao:

0 computador imprime:
Voce digita a letra:

0 computador imprime:
Voce digita o numero:
0 computador assume:

Instrugao:

0 computador imprime:
Vocé digita o nimero:
0 computador assume:
0 computador imprime:
Vocé digita o nimero:
0 computador assume:

FORMATOS
10 INPUT S
?

3

S=3

10 INPUT X,Y
?

3,5

X=3 e ¥Y=5

10 INPUT Y
?

c

?7 REENTER
3

Y=3

10 INPUT X,Y
?

3

X=3

22 REENTER

5

Y=5

BIFGI NN OERONF RO ORI R AR RN AR FIERORIRINPRENAENARGEREORERARAREY

PROBLEMAS PRATICOS 3,2

Digite os seguintes programas, para ver como as instrugoes de entrada fun-
cionam, quando voce achar que entendeu a instrucao INPUT, faca o teste da

Ligao 3,

10 PRINT “"ESTE PROGRAMA FAZ A SOMA DE DOIS NOMEROS"
20 PRINT "INTRODUZA DOIS NOMEROS"

30 INPUT A,B

40 PRINT "A SOMA DESTES NUMEROS VALE"

(continua)

- 10~
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50 PRINT A + B
60 END

10 PRINT

20 PRINT "PROGRAMA PARA CONVERTER GALUES EM LITROS"
30 INPUT "NOMERO DE GALDES" 4 |
40 INPUT G

50 LET L = 1b.907 * G

60 PRINT "NOMERO DE LITROS"

70 PRINT L :

80 END

10 PRINT

20 PRINT "PROGRAMA PARA CONVERTER PES EM METROS"
30 PRINT "QUANTOS PES?"

40 INPUT F

50 LET N = D.3C48 x F

60 PRINT "CONVERTENDO PARA METROS:"

70 PRINT M '

80 END

Como pratica escreva seu proprio programa para fazer o seguinte:
A. Subtrair dois numeros

. Multiplicar dois numeros

, Dividir dois numeros

. Adicionar trés numeros

m O O

., Multiplicar trés numeros

RUN TESTE 3

- 11 -




LICAO 4 PARTE 1

RESUMO

A instrucao GOTO seguida de um numero de linha, trasnfere o controle para
o numero da linha gue foi escrito apos o GOTO,
GOTO pode criar um LOOP (Ciclo) infinito em um programa, Para quebrar es=
se LOOP, pressione a tecla CTRL segurando-a enquanto pressiona a letra C,
al entdo ocorre uma parada,

Exemplo:

10 PRINT "PROGRAMA AMOSTRA"

20 PRINT " ENTRE COM UM NOMERO "
30 INPUT A

40 PRINT " 0O QUADRADO E="

50 PRINT A * A

60 GOTO 20

v 3F 444 THEN

IF da uma condicao, Se a condicao for satisfeita tudo o que estiver na li-
nha apds THEN & executado. Se a condigdo nao foi satisfeita, antdo tudo a-
pos o THEN sera ignorado,

Ilustracao:

IF A=30 THEN STOP
condigao isto acontece somente se a condigao foi satisfeita

IF..,THEN pode ser usado para imprimir palavras diferentes, dependendo de
uma condicao. Por exemplo:

10 INPUT A

20 IF A=1 THEN PRINT "SIM"
30 IF A=2 THEN PRINT "NAO"

40 IF A=3 THEN PRINT "TALVEZ"
50 END

A instrucao IF.,,THEN sempre vai parar um programa repetitivo, Este progra
ma val parar quando nos damos entrada a INPUT -1,

10 PRINT "PROGRAMA PARA SOMAR DOIS NOMEROS"
20 PRINT "ENTRE COM DOIS NOMEROS"

30 INPUT A,B

40 PRINT A+B

50 IF A=-1 THEN END

60 GOTO 20

- 12 -



Note os varios modos que uma instrucao pode entrar:

10 IF A=1 THEN GOTO 50
20 IF A=1 THEN 50
30 IF A=1 THEN GOTO 50

Yoce da entrada: 10 GO TO 50

0 computador da a listagem: 10 GOTO 50 -
Voce da entrada: 10 G 0TO 50

0 computador da a listagem: 10 GOTO 50

PROBLEMAS PRATICOS 4,1

Corra o seguinte programa no computador e tente paria-lo, Vocé pode sempre
desligar o computador caso esquega como parar o LOOP (ciclo infinito).

10 LET A= 10
20 PRINT A
30 GOTO 10
40 END

Veja o que ocorre quando este programa € executado (RUN):

10 GOTO 20
20 GOTO 10
30 END

Tente este programa:

5 'PRINT "DIGITE UM NOMERO"

10 INPUT A

20 IF A=1 THEN PRINT "SIM"

30 IF A=2 THEN PRINT "NAQ"

40 IF A=3 THEN PRINT "TALVEZ"
50 IF A=4 THEN STOP

60 GOTO 5

- e




LICAO 4 PARTE 2

RESUMO

IF,,.THEN e GOTO podem ser usados juntos para enviar o controle a varias -
partes de um programa, dependendo de certas condigoes, Exemplo:

10 INPUT X
20 IF X=1 THEN GOTO 50 . i
30 IF X=2 THEN GOTO 60

40 STOP
50 PRINT X
60 PRINT "FIM"
70 END
RESUMO DOS SINAIS:
X =% X igual a Y
X Y X menor que Y
X Y ‘X maior que Y
X >= Y X maior ou igual a Y
X <= Y X menor ou igual a Y
X€: Py X diferente de Y

ENERHOERUSIRS 0NN REROCEORENRERENAE RO RN NSRRI RANUDARNORERRRREPNNONDIARAN

PROBLEMAS PRATICOS 4,2
RUN execute este programé:

5 LET N=5

10 PRINT "ESTE E UM JOGO DE ESCOLHER NOMEROS"

20 PRINT “TENTE ESCOLHER UM NOMERO ENTRE 1 E 10"
30 PRINT "SEU NOMERO 2"

40 INPUT G

50 IF G = N THEN 100

60 IF G<> N THEN PRINT "NAO TENTE NOVAMENTE"

70 GOTO 20

100 PRINT "ACERTOU ."

RUN execute este programa:

10 PRINT "ESTE E UM JOGO DE ADVINHAR NOMEROS"

20 PRINT "PARA DUAS PESSOAS. UMA DELAS INTRODUZ"
30 PRINT "UM NOMERO SECRETO ENTRE 1 E 100"

40 PRINT "E APAGA A TELA. A OUTRA PESSOA TENTA"
50 PRINT “"DESCOBRIR O NOMERO SECRETO,"

vk
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60 PRINT " O PROGRAMA DARA DICAS PARA FACILITAR"

70 PRINT "A DESCOBERTA DO NOMERD SECRETO"

90 INPUT N

100 PRINT "COMECE A ADVINHAR,...."

110 INPUT G '

120 IF G = N THEN 200 2

130 IF G N THEN PRINT “MUITO ALTO. TENTE UM MENOR,"
140 IF G N THEN PRINT "MUITO BAIXO. TENTE UM MAIOR,"
150 GOTO 110

200 PRINT “ACERTOU ! ! '*

210 END “

- 184



LICAD 5 PARTE 1
RESUMO
CONTADORES

" Quando o programa a seguir comeca, A & igualado a zero, Ent3ao o programa a

diciona 1 ao A,Na 1inha 25 € verificado se A & igual a 5, Desde que nao o

seja, o programa traz o ciclo de volta (LOOﬁ) para a Tinha 10 e adiciona 1
ao A novamente, Isto continua ate que A seja 1qual a 5,

5 LETA=0
10 LET A= A+] ° ===  ‘contador (COUNTER)
20 PRINT A

25 IF a = 5 THEN END

30 GOTO 10

REM
Diz ao interpretador BASIC para ignorar a 1inha na qual estd inserido,

10 REM ESTE E UM PROGRAMA SIMPLES
20 PRINT 2 + 2

30 END

RUN _

0 computador imprime: 4

pEopBOSBRHENOURENRRNEERONRONREINENNENERERRANANAUERERABISUNAENORAO0ARERES

PROBLEMAS PRATICOS 5,1

Observe o que ocorre quandc este programa € colocado em execugao:

10 LET A = A+] .
20 PRINT A
30 GOTO 10

Veja como este programa pdra por si mesmo:

10 LET A = A+l

20 PRINT A :

30 IF A = 20 THEN PRINT "ESTAMOS NO MEIO DO CAMINHO"
40 IF A = 40 THEN PRINT "ACABAMOS DE CHEGAR"

50 IF A = 40 THEN END

60 GOTO 10

)
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“»atique o seguinte programa:

1C PRINT "ISTO E UM JOGO DE ADVINHAR NOMEROS"
20 PRINT “ PARA DUAS PESSOAS. UMA DELAS INTRODUZ "
30 PRINT "UM NOMERO SECRETO ENTRE 1 E 100"
40 PRINT "E LIMPA A TELA. A OUTRA PESSOA"

50 PRINT "TENTA DESCOBRIR O NOMERO SECRETO"
60 PRINT "O PROGRAMA IRA DANDO DICAS PARA"
70 PRINT "FACILITAR A DESCOBERTA DO NOMERO."
80 PRINT "INTRODUZA 0 NOMERO 70"

90 INPUT N

91 PRINT

92 PRINT

93 PRINT

G4 PRINT

95 PRINT

96 PRINT

97 PRINT

93 PRINT

99 PRINT

100 PRINT

107 PRINT

102 PRINT

103 PRINT

104 PRINT

105 PRINT

106 PRINT

107 PRINT

108 PRINT

109 PRINT

110 PRINT

111 PRINT

112 PRINT

113 PRINT

114 PRINT "COMECE A ADVINHAR..,.."

115 INPUT G

116 REM ADVINHACAO CORRETA

120 IF G = N THEN 200

125 REM ADVINHACAO INCORRETA

130 IF G N THEN PRINT "MUITO ALTO, TENTE UM MENOR"
140 IF G N THEN PRINT "MUITO BAIXO, TENTE UM MAIOR"
150 IF G N THEN LETE = E + 1

180 GOTO 115

« 175



200°

210
220
230
235
240
242
250
260
270

10

20
30
40
50
60
70
80

92

95

96

100
110
120
130
135
140
150
200
210
220
230

REM ADVINHACOES CORRETAS

PRINT " ACERTOU , , "
PRINT "NOMERO DE ERROS:"
PRINT E

LETE=0

PRINT "QUER TENTAR NOVAMENTE?" |
PRINT "(1 = SIM, 0 = NAO)" E
INPUT A '

IF A= 1 THEN GOTO 80

END

REM PROGRAMA PARA CALCULAR SUA POUPANCA
PRINT

PRINT "ESTE PROGRAMA CALCULA JUROS COMPOSTOS"
PRINT "VOCE DA ENTRADA DO CAPITAL INICIAL,"
PRINT "JUROS, NOUMERO DE ANOS.,,"

PRINT "E SERA CALCULADO O SALDO DISPONTVEL,"
PRINT "NO FINAL DO PERIODO DE TEMPO "

PRINT "ESPECIFICADO,"
PRINT "DE ENTRADA:CAPITAL INICIAL, JURO(VALOR DECIMAL),E NOMERO DE ANOS"

PRINT "0S TRES NOMEROS DEVEM SER SEPARADOS POR VIRGULAS™
REM C € O CAPITAL INICIAL,J E A TAXA DE JUROS

REM E A E 0 NOMERO DE ANOS

INPUT C,Jd,A

REM CAPITAL MAIS JUROS PARA ENCONTRAR O NOVO CAPITAL
IET'C= €+ C*.4

REM CONTADOR DE NOMERO DE ANOS

LETY =Y + 1
IF A =Y THEN 200
GOTO 120

PRINT " SEU CAPITAL INICIAL MAIS JUROS PARA"
PRINT "AQUELE PERTODO E:"

PRINT C

END

BEBOEEORNFEER BRI IR RO NN EARENEAANDIRRNERAREDERREANY
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LICAO 5 PARTE 2

RESUMO

: FUNCOES BIBLIOTECARIAS
X = INT(Y) FUNGAO INTEIRO: Admite X igual a Y, eliminando seus decimais

X= ABS(Y)  FUNGAO ABSOLUTA: Admite X igual a Y eliminando os sinais(+,-)

X= RND(1) FUNCAO RANDOMICA: Admite X igual a um nimero randomico entre
Oel,
X= SQR(Y) FUNCAO RAIZ QUADRADA: Admite X igual a um numero, o qual mul

tiplicado por sf mesmo resulta Y,

Para obter numeros inteiros entre 1 e 50 digite o programa abaixo:

10 X= RND (1)
20 X= X*50
30 X= INT(X)
40 X= X+

ou 10 X= INT(50* RND(1))+ 1

Aninhando paréntesis:

X={5+{2x{3+433>}
X={5 +{ 2 x{7+ } }
X={5+{2%x73}

Xe {5 +{ 14}

X=5 +14

X= 19

Outras FUNGOUES BIBLIOTECARIAS:

X = SIN (Y) x & tqual ao seno de y em radianos,

X = COS (Y) x & 1gual ao cosseno de y em radianos,

X = TAN (Y) x & 1gual a tangente de y em radianos,

X = ATN (Y) x & igual @ arctangente de y em radianos.
X = LOG (Y) x & 1gual ao logaritmo natural de y,

- Y



PROBLEMAS PRATICOS 5, 2

Digite os seqguintes programas e depois RUN :

BdEHYSHNE

B3 HRBSEHANE

e

REM CONTANDO DE 5 EM 5 PELO MEIO DIFICIL

X =0 _

X = X+1 .

IF X = 100 THEN END

IF X/5 = INT {X/5} THEN PRINT "0 CONTADOR VALE?""
IF X/5 = INT {X/5} THEN PRINT X

PRINT

GOTO 20

REM PROGRAMA DE CARA E COROA
LETH=0

LET T = -0

PRINT "0 COMPUTADOR LANCARA A MOEDA 10 VEZES™
LET N & RND {12}

LET N = INT {2xN}

IF N = 0 THEN PRINT “"CARA™"

IFN=0OTHENH =H + )

IF N = 1 THEN PRINT ""COROA™

IFN=LTHENT =T+ 1

100 IF H + T = 10 THEN 120
110 GOTO 50

120 PRINT "“1oTAL DE CARAS™
130 PRINT H

140 PRINT ""TOTAL DE COROAS™"
150 PRINT PRINT T

LD END

10 REM  JOGOS DE ESCOLHA DE NUMEROS COM NUMERO RANDOMICO
20 PRINT "0 COMPUTADOR ESCOLHE UM NUMERO ENTRE™®

I PRINT "0 E 99.VOCE TENTERA ADVINHAR ESTE"’

40 PRINT ““NUMERO.™"

Y5 REM 0 COMPUTADOR ESCOLHE 0 NUMERO w

5 LET N = RND{1} :

LC LET N = INT {100%N}

70 PRINT ""PRONTO.. ESCOLHA O NUMERO'®

80 INPUT 6

CONTINUA
- 20 -
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90 REM ESCOLHA CERTA

100.IF G = N THEN 200

120 IF 6 N THEN PRINT ““MUITO ALTO.ESCOLHA NOVAMENTE.™®
130 IF 6 N THEN PRINT "“MUITO BAIXO0.ESCOLHA NOVAMENTE.™'
140 REM CONTADOR DE ERROS

150 LETE = E + 1

160 GOTO 80

200 REM ESCOLHAS  CORRETAS

210 PRINT *“CORRETO | *°

220 PRINT'NUMERO DE ERROS . ™

230 PRINT E

23S LETE =D

240 PRINT ““QUER JOGAR NOVAMENTE? {1 = SIM. 0 = NAO}"
250 INPUT A '

260 IF A = 1 THEN 50

270 END

RUN TESTE 5

| e



LIGKO 6 PARTE 1

RESUMO

H3 um certo numero de comandos e instrucoes neste computador, que afetam o
modo de certas palavras e simbolos que sao impressos na tela.
Para limpar a tela do video, voce pode usar a_instrucao HOME,Exemplo:

10 PRINT " PEGINA ANTIGA®

20 HOME <%
30 PRINT "PAGINA ATUAL"
40 END

0 comando PRINT pode ser usado, para guardar espagos ou separar linhas na
tela, Exemplo:

10 PRINT "A"

20 PRINT <t
30 PRINT "B"

40 END

¥ RUN

A

B

Quando o interpretador BASIC assume uma virgula agregada @ instrugao PRINT
ele coloca qualquer caracter depois da virgula na proxima "coluna" da tela,
(Naturalmente a virgula nao pode ser inserida entre aspas senao o computa-

dor ira imprimir a mesma)., Exemplo:

10 A =1

20 B =2

30 C=3

40 PRINT A,B,C
50 END

RUN

1 2 3

Quando ponto e virgula s3o inseridos em uma instrugao PRINT, nenhum espago
sera dado entre os caracteres impressos. Exemplo:

10A=1 | .
208=2 RUN
30 PRINT " A" ;"B " - "

40 PRINT A,B _ 12

50 END

- 22 -
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Ponto e virgula e virqula; dizem ao computador para continuar imprimindo na
mesma linha atd que haja mudanga de linha (naturalmente).

10 PRINT " ATRAS" 10 PRINT "ATRAS";
20 PRINT "EM CIMA" . 20 PRINT "EM CIMA"
30 END ' 30 END
RUN ‘ : RUN (Veja como & impresso):
ATRAS ) ATRAS EM CIMA
EM CIMA '

0 comando TAB € um Tabulador, isto &, tabula espagos para se deixar brancos
em uma linha,

PRINT TAB (15);"COMECAR"

S REM USANDO VTAB E HTAB

10 HOME

20 PRINT ""EM QUAL LINHA VOCE QUER ESCREVER 27"

30 INPUT AT IF A 22 THEN PRINT “"DEMAIS. TENTE NOVAMENTE™®
35 IF A 22 THEN GOTO 0

40 PRINT “"EM OUAL COLUNA VOCE QUER ESCREVER ?2°°
50 INPUT B

&0 IF B 40 THEN PRINT “'DEMAIS. TENTE NOVAMENTE™®
LS IF B 40 THEN GOTO 50

70 PRINT""0 QUE VOCE QUER ESCREVER 27

80 INPUT A ¢

90 HOME

100 VTAB A

110 HTAB B

120 PRINT A &

130 PRINT

140 PRINT

150 PRINT ““VOCE OUER CONTINUAR ?{1 =SIM. 2 = NA0}""
160 INPUT A %

170 IF A% 1 “°0"" THEN END

180 (0TO 10

- o o e o o e - -

5 REM EXEMPLO DE USO DE VIRGULAS
10 REM HOME

20 PRINT

30 PRINT

up PRINT ““QUADRADOS E CUBOS DE NUMEROS™®

- 23 -



50 PRINT

B0 PRINT “"NUM."".""QUAD. ", CUBO""
MN=N+1

&0 PRINT NaN % NaN % N x N

90 IF N = 10 THEN END

100 GOTO 70

o D8 %
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LIGAO 6 PARTE 2
RESUMO

Variaveis podem conter letras, pa]avras_ou numeros. A uma variavel que con
tenha numeros, pode se dar como nome qualquer letra. A mesma coisa e vali-
da para variaveis que contenham letras, mas seu nome deve ser sequido por
um cifrao. ($) 7 '

NUMEROS Nomg da PALAVRAS

SIM

(A$) quarda caracteres STRING (em corrente), assim sao chamadas variaveis
STRING. . cko

Letras podem ser colocadas em variaveis STRING, semelhante aos numeros que
sao armazenados em variaveis comuns, com apenas uma excegao; a informacao
que e colocada em variavel STRING, deve sempre estar entre "aspas".EXEMPLO:

LETA=8,0u A=28 LET A$ = "SIM" ou A$ = "SIM"

Variaveis STRING podem ser usadas como qualquer outra variavel, em instru-
coes PRINT e INPUT. EXEMPLO:

10 LET A$ = sTOP" 10 INPUT A$
20 PRINT A$ 20 PRINT A$
30 END 30 END
RUN RUN
STOP ?2STOP --- entrada
STOP ====-- o computador imprime

Quase todos os caracteres podem ser armazenados em uma variavel STRING, in
clusive espaco. ‘

DOIS STRINGS, devem ser exatamente iguais ou o computador decidira que sao
diferentes:

A$ = "PIN" B$ = "PINO"

A$ e diferente de B$
EEUIENESIEBEEESEEEREUEUOEGOFONENOSENRUENANNNUEEREENBOUUEENEROEERRRREERDEEE
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PROBLEMAS PRATICOS 6,2

No seguinte programa digite palavras que possam ser introduzidas em uma va

riavel STRING.Exemplo:

10 INPUT As

20 PRINT :

30 PRINT “"ISTO AUE VOCE ESCREVEU E UM TIPO DE VARTIAVEL STRING."
LT PRINT A%

50 END

10 REM RESPONDA AS PERGUNTAS DESTE PROGRAMA
15 HOME

20 PRINT ~ QUAL E SEU NOME 2°°

30 INPUT A%

40 PRINT

50 PRINT A % « "' | QUE NOME MAIS ESTRANHO |™°
B0 PRINT ""ONDE VOCE VIVE 2"

70 INPUT B%

80 PRINT B 1 "2 EU TENHO AMIGOS GQUE TAMBEM VIVEM EM*" B 5 .77
85 BRINT

50 PRINT 70K 2 "7 5 A$ 3"7.PODE VOLTAR AGORA PARA"" |
95 PRINT ** " 4B 2 """

100 END

5 HOME
10 REM PROGRAMA CONTADOR DE ESTORIA

20 PRINT ""ESCREVA 0 NOME DE UMA COISA: '

INPUT A$

PRINT ""ESCREVA 0 NOME DE UMA PARTE DO CORPO. "
INPUT B%

HOME

PRINT ""VOU CONTAR UMA ESTORIA:""

PRINT

PRINT ““JOAO E JOSE™"

107 °RINT ""FORAM PASSEAR."

105 PRINT "'MAS JOSE TRPECOU NO {A}'" 3 A$

110 PRINT “"E CAIU-NO CHAO.'®

120 PRINT “"FOI NESTA OCASIAO QUE JOSE™’

130 PRINT ““QUEBROU 0 {A}""; B%

150 END

s Bd58S5H
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LICAO 7 PARTE 1

RESUMO

Usando GOSUB :

GOSUB 1000

. ‘; ‘ é%; =4

EhY&548E

bS5 ...
;N |
80 END L
) 1000 PRINT

1010 PRINT''ESCREVA 0 E PRESSIONE A TECLA RETLRNCCR}

1020 INPUT A

1030 PRINT

1040 RETURN & A /

Consequéncias da ausencia da Instrucao END

10 ...
20 ..o
...
40 GOSUB 1CCD
4s ...
50 «..
85 «us
k0 ...
BS 4o
0 e
80 ...

1000 PRINT

1010 PRINT ESCREVA 0 E PRESSIONE A TECLA RETURN { (R}
1020 INPUT A

1030 PRINT

1040 RETLRN

? RETLRN SEM GOSUB .« ERRO EM 1040

- 27 -




Consequencias da ausencia da Instrucao RETURN

i by
=1
30 e
40 GOSUB 120D
"2 45 L.,
(1 SRI
55 vus
T .
b5 «us
;AT
. SO

1000 PRINT

1020 INPUT A
1030 PRINT
1040 RETURN
2000 ...
2010 ...
2020 ...
a0 .
2040 ...

g

PROBLEMAS PRATICOS 7,1

REM DEMONSTRACAO DE SUBROTINA
HOME 4

PRINT ""IR PARA SUBROTINA®
GOSUB 1000

PRINT " "NOVAMENTE™®

GOSUB 1000

PRINT “"PELA TERCEIRA VEZ™"
GoSus 1cen

STOP

E3E 85 HHYEE

100C PRINT ““ESTOU NA SUBROTINA™®
1010 PRINT 7 M skkskrkkkdokkkkkkkk

1020 PRINT
1030 RETURN

- momeoe e e e e . e,"

1010 PRINT ""ESCREVA 0 E PRESSIONE A TEVLA RETURN{ CR}.™
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10 REM PROGRAMA ARITMETICO COM SUBROTINA

15 HOME

20 PRINT “"QUAL E SEU NOME 2 ™7

30 INPUT A%

40 PRINT

50 PRINT A% 3"".FACA 0S SERUINTES PROBLEMAS "
SSE=0

57 PRINT

KD LET A = INT {10 x RND {1}}

70 LET B = INT {10 x RND {1}}

80 PRINT A3 "X By ="

50 INPUT C

100 IF C = AxB THEN 140

110 LET £ = E+1

112 IFE=1 THENUW = U + )

114 IF E = 3 THEN PRINT "“A RESPOSTA CORRETA E' : “"AxB
115 IF E 3 THEN PRINT "“ERRADO.TENTE NOVAMENTE®®
11b IF E = 3 THEN GOTO 55

11?7 PRINT ‘

118 GOTO 80

140 GOSUB 1000

150 REM CONFERIR SE 0 ESTUDANTE FEZ 10 PROBLEMAS
10 IF {U + R} 9 THEN 200

170 GOTO BD

200 PRINT A$ 5 "".SEU PLACAR:™"3 Ry ""CERTA{S} DE 10 AUESTOES’’
210 END

1000 REM SUBROTINA

1010 LET @ = INT{3*RND{1}}

1020 IF @ = D THEN PRINT “"CORRETO""

1030 IF @ = 1 THEN PRINT “"ACERTOU." A%

1040 IF @ = 2 THEN PRINT ““EXCELENTE™®
I0SDR =R + 1

1060 PRINT

1070 RETURN

"

.09 .



LICAO 7 PARTE 2

RESUMO
READ...DATA (LE,.,DADOS)

10 READ X
20 PRINT X
30 GOTO 10
40 DATA 1,2,3,4,5,6

RUN
4 :
5 o computador imprime X
6

? FALTA DADOS - ERRO (FIM DE DADOS)

RESTORE

RESTORE faz com que o computador use DATA novsmente:

10 READ Y

20 PRINT Y

30 IF Y = -1 THEN RESTORE

40 GOTO 10 impressao

50 DATA 1,2,3,-1 '
RUN

— W N — N —

-a partir daqui RESTORE vol

ao inicio da leitura de
DATA.

Aqui o computador le um dado para X e o proximo para Y de cada vez.

10 READ X,Y

20 PRINT X,Y

30 GOTO 10

40 DATA 1,2,3,4,5,6

RUN

1 2 '
3 4}———-——-0 computador imprime X,Y a cada vez.
5 6

? FALTA DADOS - ERRO (FIM DE DADOS) .0 computador dara mensagens de -erro
' por falta de dados.

REFAD ... DATA e variaveis STRING
20 PRINT X$ o
DOIS
30 GOTO 10 impressao TRES
40 DATA UM,DOTS,TRES,VAI VAT
RUN

? FALTA DE DADOS (FIM DE DADOS)
=430 =




10 READ X$
20 PRINT X$
30 DATA UM,DOIS,TRES.VAI

RUN
UM,DOIS,TRES,VAI

PROBLEMAS PRATICOS 7,2

10 REM PRATICANDO COM READ.,,DATA

20 READ A

30 PRINT A

40 GOTO 10

50 DATA 5,6,7,8 _
5965 0 programa acima ter sido executado, adicione esta linha a ele:

35 IF A = 8 THEN RESTORE
Agora adicione estas outras linhas:

15 LETB =0 |

36 LET B = B+1

37 IF B =:8 THEN STOP

E, por fim adicione esta linha:
6 DATA 1,2,3,4

E, mais estas:

22 READ X,Y
23 PRINT X,Y

E elimine as 1inhas 35,36,37

RUN TESTE 7

) e



LICAO 8 PARTE 1

RESUMO

Este € um exemplo de LOOP (ciclo) com contador,Para cada valor de A = 1
ate 3 o computador imprime "¥*x" '
10A=0
20 A=A+1
30 PRINT "wxe
40 IF A = 3 THEN END
50 GOTO 20
RUN

* k%

* %%

* %%

Uma instrugao FOR,.,NEXT , tem a mesma func3o de um contador para um LOOP.
0 seguinte programa tem como resultado a mesma inpressao do proarama ante-
rior.

10 IFA=1t03 03 o limite superior e inferior de A

207 PRINT. 0 %ka :

30 NEXT A Completa o LOOP
RUN

* k%

J* k%

* k%

Veja como FOR,.. NEXT trabalha em um LOOP. E dado um valor a A, e prossegue.

10 FORA =1 T0 10 ¢3___§§‘;M L
‘:Eg’ olta para o proximo A

20 NEXT A 4

Todas as instrucoes incluidas entre FOR.,,NEXT, sao executadas toda vez que
o LOOP e feito.

10 FORA=1T0 2 B
20 7 = A*A LINHAS de 20 a 60 sao executadas cada vez que o

valor de A aumenta.
30 PRINT "A * A =":Z

40 Q = A/O
50 PRINT "A / Z ="3;Q
60 PRINT

70 NEXT A

~ RUN

A*A =]

A/
A*A
Af2

] "
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Nao e necess3rio usar o nome da varidvel na instrugao FOR..,NEXT, Pode-se
apenas usar NEXT.

10 FORA =1 T0 10

20 PRINT A

30 NEXT (nao € necessdrio dizer NEXT A)

famanhos diferentes de intervalos (STEP), podem ser usados no contador FOR
-+.NEXT.0 programa a seguir usa intervalos de 10 em 10 para contar de 10 a
50.(sem a instrucao que especifica o intervalo, FOR.,.NEXT automaticamente
conta o LOOP de um em um),
10 FOR Y = 10 TO 50 STEP 10 .
20 PRINT Y
30 NEXT Y
40 END
RUN
10)
20
30 o computador imprime em intervalos de 10 em 10

A instrucao FOR,.,NEXT , pode contar para frente ou para tras, 0 programa
abaixo conta de volta ao zero diminuindo ( pulando) de 2 em 2 a cada vez =
que completar um LOOP,
10 FOR X = 10 TO 2 STEP =2
20 PRINT X
30 NEXT X
RUN
-8 6 4 2

PROBLEMAS PRATICOS 8,1
Tente estes problemas :

10 REM EXEMPLO SIMPLES DE FOR ,.. NEXT
20 FORA =1T010

30 PRINT A

40 NEXT A

50 END

Adicione esta linha:
35 PRINT A*A

E a sequir:

457PRINT "0 FIM"

- - . . - - -
Te™ Rl RSt e T el T
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10. REM PROGRAMA CONTADOR
15 HOME

20 FOR X = 10 TO O STEP -1
30 PRINT X

40 NEXT X

50 PRINT Hkkkkhkhkkhkhkkhkkkikit BUM *hkkkkkkkhkkkkkkkn

Adicione estas linhas:
35 FORY =1 TO 500
36 NEXT Y

LICAO 8 PARTE 2
RESUMO

Uma 1inha de variaveis subscritas (ARRAY) €& chamada de MATRIZ,

A(T) A(2) A(3) A(4) A(5) A(6) A(7)

Variaveis em uma matriz tem sempre a mesma letra, sequida por um numero di
ferente para cada variavel. Os numeros estarao sempre entre paréntesis.
0 programa abaixo formara uma MATR}Z de 10 variaveis cada uma contendc o -

mero 50.

10 FORA =1 T0 10

20 LET A (X =50) . A1)  A(2) A(3)  A(8) A(5)
30 NEXT X 50 50 50 50 50
40 END 1

A(6) A(7) A(8) £(9) A(10)

50 50 S0 50 50

Antes de estudar uma MATRIZ que contenha mais de 11 variavéis voce deve
dimensionar espago na memoria do computador, usando a instrucao DIM. Se vo
ce tiver menos de 11 variaveis , a instrugao DIM n3o e necessaria.

10 DIM A(12)

20 FOR X =0 TO 12 Formamos uma MATRIZ com 13 variaveis inician
30 LET A(X) = A(X) -1 do com A(0) e terminando com A(12)

40 NEXT X

50 END

e



A(O) A1) A(2) A(3) A(4) A(S) A(6)

- 50 49 48 47 46 45 al

A7) A(8) A(9) A(10) A(TY) A(12)
43 42 41 40 39 38

4

PROBLEMAS PRATICOS 8,2

Digite esse programa:

10 FRINT “"ESTE E O SISTEMA DE RESERVAS PARA™

20 PRINT “70S v00S DE UMA COMPANHIA AEREA"

30 PRINT™EXISTEM 7 VO0OS CADA UM COM Y PASSAGENS'’

YD PRINT'ATENCAO : TODOS 0S VOOS SAO DE SEGUNDA CLASSE™"
S0 REM DEFINIR O NUMERO DE PASSAGENS

B0 FOR X =1 TO 7

70 LET A {X} = 4

80 NEXT X

90 PRINT ““EM QUAL V00 VOCE DESEJA VIAJAR 7"

100 INPUT X

110 IF ALX} = [ THEN PRINT "PERDAO.NAO TEMOS MATS PASSAGENS.TENTE OUTRO

Voo™
120 IF A{X} 0 THEN 140
130 GOTO 90
140 REM REDUZIR 0 NUMERO DE PASSAGENS
150 LET A{X} = A{X}-1
160 PRINT ""TUDO CERTO.A PASSAGEM PODE SER EMITIDA.™"

170 GOTO 97

10 REM GUARDANDO UM NUMERO ALEATORIO EM UM VETOR
20 FOR C = 1 To 10

30 LET {CF = INT{RND{1}x1CO0}

4o NEXT

S0 REM MOSTRANDO.0 VETOR

70 PRINT

80 FOR C =1 TO 10

90 PRINT''N {72 € 37"3=""0 NMCH

100 NEXT €
RUN TESTE 8 ,
CUPEENEFEEEER s EN IR EEENEEEaNEENONARREERESEREREDENERRARERADUREERREREBERER
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LICAO 9 PARTE 1

RESUMO

Os programas podem ser simplificados usando LOOPs aninhados(compostos),
ou seja um LOOP dentro de outro. 0 LOOP Z no programa B, substitue as 5
instrugoes PRINT do programa A,

PROGRAMA A ) PROGRAMA B
10 FOR A=1 T0 3 10 FOR A= 1 TO 3
20 PRINT-Sysaann 20 FOR Z= 1 TO 5
30- PRINL T2 veat 30 PRINT Z;%vrel
40 PRINT "3***xd 40 NEXT Z
50 PRINT "gekxxn : 50 NEXT A
60 PRINT "graany
70 NEXT A

LOOPs compostos trabalham como engrenagens.Quando a roda denteada maior,
gira uma vez, a roda denteada menor gira varias vezes, ‘
A cada vez que o LOOP externo completa um ciclo, o LOOP externc completa
cinco, como € disposto abaixo:

10 FOR &= 1 TO 100 .

20 FOR B=1 T0 5 LOOP externo

30 NEXT B LOOP interno
40 NEXT A

A colocagao correta da instrucao NEXT, € muito importante nos LOOPs FOR.,.
NEXT. No programa abaixo A, a instrucao NEXT do LOOP Z estd fora de posigan
Ao invés de aumentar o valor de Z, o computador retérna para a linha 10 e
aumenta o valor de A cada vez que executa a 1inha 40, Quando a linha 50 e
atingida, aparece entao uma mensagem de erro,

PROGRAMA A PROGRAMA B

10 FOR A =1 TO Y WFORA=1TOY
20 FOR Z =1 T0 2 _ 20 FOR Z=1T0 3
3 PRINT Z 30 PRINT Z
4D NEXT A 40 NEXT Z
50 NEXT Z 50 NEXT A

‘RUN RUN
!
1
1
1
? NEXT SEM FOR: ERRO EM SO

COLOCACAO CORRETA DA INSTRUCAQ
NEXT

HFuwiurFrwnueEwnu e
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PROBLEMAS PRATICOS 9,1
Digite esses programas:

FORP =1 TO 10

PRINT ““PROBLEMAY"

FORN=1T02 :

PRINT *"ESCOLHA UM NUMERO™® .

INPUT A {N}

NEXT N

PRINT A {1} ~ “'x™7 JA{2} 2 "'="" A {2}x A {2}
PRINT

NEXT P

END

3588HHE

88 &

HOME
PRINT ""QUANTAS PESSOAS TEM NA SUA FAMILIA 2*°
INPUT N

FORC=1TON

PRINT ““QUAL A IDADE DA PESSOA™" 5 372"
INPUT MO

NEXT C

PRINT “"AQUI ESTA 0 GRAFICO DAS IDADES.™"
FROC=1TON

107 PRINT “'PESSOA™" 3¢

110 FOR X = 1 TO A {C}

120 PRINT 'x 73

130 NEXT X

14D PRINT

150 NEXT C

ABdE6HBEHHE

LIGAO 9 PARTE 2

RESUMO

A tela do computador & dividida em quadrados, algo como papel grdfico.

0 quadrado estd 11gado

T



Cada quadradinho pode ser ligado ou desligado, Ligando ou desligandg » cri
amos 0s chamados pontos graficos, Cada quadradinho tem uma localizacdo es

pecifica na tela. Aqui esta a localizacdo 3 vertical e 2 horizontal,
1

2
3
4

‘ 1.2 °3-4
Quando formos criar graficos, a tela do computador e dividida em 40 colunas

verticals e 40 colunas horizontais.As colunas horizontais sao numeradas de
0 a 39 da esquerda para a direita, As colunas verticais também sdao nemera-
das de 0 a 30 so que de cima para baixo na tela.

0 20 39
s

20

39

Cada quadradinho representa um local distinto na tela, Este que & mostra-
do actma esta localizado na posigao 39 da coluna horizontal e na posigao

2 na coluna vertical., Quando & definida a posicao de um ponto na tela, &
sempre colocado o numero da coluna horizontal na frente do numero da colu
na vertical, Uma virgula separa os numeros,Exemplo:

39,2
horizontal vertical

Para usar nossos GRAFICOS voce deve entrar com o comando de GRAFICOS, que

e GR,

10 GR —= Prepara a tela para GRAFICOS
20 COLOR = 6

30 PLOT 10,13

40 END

0 segundo passo & especificar uma das 16 cores no GRAFICO.Sao elas:
(continua)

. N



0 preto 8 marron

1 magenta 9 laranja

2 azul escuro 10 cinza

3 purpura 11 rosa forte
4 verde escuro 12 verde

5 cinza 13 amarelo

6 azul mediano 14 aqua

7 azul claro - 15 branco

0BS: Dependendo do computador as cores podem tornar-se alteradas.

Para uma cor especifica use o comando COLOR, Exemplo:

10 GR L S

20 COLOR = 6 <@==———— especifica a cor azul médio

30 PLOT 10,13

40 END

0 terceiro passo em Graficos, & ligar sua locaiizagdo.Esta € a fungdo da +
instrugao PLOT,

10 GR
20 FOR C=1T0 15
30 COLOR = C

40 PLOT 20,10 —=e==——0— |iga a localizacao 20 horizontal e 10 vertical
50 FOR X = 1 TO 500 |

60 NEXT X

70 NEXT C

0 programa muda a cor do quadradinho na posigao 20,10 cada vez que o valor
de C for alterado.

Em adicao, 1igando pontos individuais uma 1inha pocde ser desenhada na tela
0s comandos usados sao VLIN para vertical e HLIN para horizontal,

LINHA VERTICAL LINHA HORIZONTAL
15 10 20
i i
10 - =
2b - Wiy,
VLIN 10 , 20 HLIN 10 , 20
EM 15 CEM 15

0s dois primeiros nimeros em cada comando mostram o comeco e o fim da Tinha.
0 terceiro numero mostra aonde a linha deve ser posicionada na horizontal-
vertical. Os comandos Graficos dividem a tela em duas partes, As 4 ultimas
linhas da tela sdo usadas para o texto, A porgdo acima € usada para os gra
ficos. Textos e graficos nao podem ser misturados na mesma linha, Para vql
tar ao modelo normal, vocé precisa de um comando TEXT seguido de um comando
HOME ,

- B0




10

20

30
40
50
60
70
80
80

Se

GR

COLOR = 6

PLOT 5,5

FOR P =T T0 1000 <Seee———— LQOOP de tempo

NEXT P :

TEXT

HOME

PRINT "ESTAMOS DE VOLTA A0 MODO‘REGULARNDE IMPRESSAO "

END X

vocé esquecer de usar o comando TEXT, a linha 80 produzira uma escrita

ilegTvel na tela, quando este programa & rodado.

PROBLEMAS PRATICOS 9,2

Digite esses programas e tente colocar varios valores para X e Y para ver

em

5

10
15
17?
c0
0
4d
50
B0

que lugar estarao posicionados:

GR
COLOR = 15

PRINT ""COLOQUE 0S VALORES PARA X E Y SEPARANDO 0S™"
PRINT *“VALORES COM UMA VIRGULA™®

INPUT XaY

PLOT XaY

PRINT "'PRESSIONE'RETURN'PARA CONTINUAR.'

INPUT AS

GOTO 15

Digite este programa para ver o que ocorre:

5

10
0
30
uo
50

GR
COLOR = 15

X = INT {RND { 1} * 40 }
Y = INT{ RND { 1} * ud }
PLOT XaY '

GOTO 20

Mude 1inha 10 e tente predizer o que ocorre:

1 REM PROGRAMA PARA DESENHAR LINHAS HORIZONTAIS

5 GR

1D FORC=1T015

20 COLOR = C

30 FOR X = 0 TO 39 STEP 3 (continua)

-~ 40 <

)

). (3. N.N.()

) ).

)

)



4y HLIN O, 39 AT X

S0 NEXT X

B0 NEXT C

70 END ;

Mude o programa acima para desenhar linhas verticais, Agora mude para dese
nhar as linhas e apag3-las antes de desenhar novas( DICA COLOR = 0 para a-
pagar),Se vocé adicionar a seguinte linha, vocé fara uma: grade:

45 VLIN 0.39 AT X

10 GR

15 COLOR = 13

20FORX =0T0 39

30 HLIN 0.39 AT X

- 35 NEXT X |

40 REM AGORA DESENHA A MOLDURA
45 COLOR = 2

50 HLIN 030 AT O
55 HLIN 0439 AT 39
&0 VLIN 0430 AT O
bS5 VLIN 0439 AT 3

ACIONE RUN PARA RODAR O PROGRAMA ACIMAs A SEGUIR ADICIONE.

70 REM LIGANDO E DESLIGANDO A LOCALIZACAO

?SFOR X =0 TO 3

80 COLOR =D

90 PLOT X~ &0

100 REM LOOP DE TEMPO

105 FORD =1 TO 59

110 NEXT D

120 COLOR = 13

130 PLOT Xa 20

140 NEXT X

150 REM 80 E 90 APAGAM O PONTO

151 REM 120 E 130 LIGAM O PONTO NOVAMENTE
RUN E DEPOIS ADICIONE .

155 FOR X = 30 TO O STEP -1

10 COLOR =0

170 PLOT Xa20

180 FOR D =1 TO 50

190 NEXT D

cC0 COLOR = 13

210 PLOT Xa2O

2cd NEXT X
llllll!lllllllllllﬁjllll!RUN TESTE O meppuoenuegsonoNcesooREUEE20R0REREEEE

-y



LICAO 10 PARTE 1

RESUMO

Para programar uma linha com varias Instrucges, separe uma da outra com -
dois pontod, Exemplo:

10 PRINT A:GOTO 10 ' i
GOSUB

Quando houver um GOSUB numa linha de multi-instrucdes; o seu RETURN se da-~

ra na fnstrucao seguinte aos dois pontos apos o Q0SUB,

IF ,..THEN
Na Tinha de multi-instrugoes, se a condi¢ao nao foi satisfeita; todo o res-
to € ignorado.

REM

Na Tinha de multi-instrugoes, tudo apos o REM nao & executado.

0 ponto de interrogacao (?) & a abreviacao de PRINT quando se d3 entrada a
um programa.

EECZONIBRNURRAANUCRERTNRNNONERRERNERONRRNRURRRNUENIRNNEEEEOAENDEORRNRREY
PROBLEMAS PRATICOS 10,1

Digite este programa como esta, e depois veja como pode encurta-lo usando
1inhas de multi-instrucoes:

1 HOME _

5 PRINT ""NUMEROS E QUADRADOS™'
10 GOSUB 1000

2l READ Y

30 PRINT Y

S0 REM CALCULO DE QUADRADOS

70 PRINT""AO QUADRADO E™ ¢ ™
80 PRINT YxY

85 GOSUB 1000

B IFY 10 THEN GOTO 20
200 PRINT “"TENHO DITO 7

213 END

1000 PRINT ™V Xkkkakdkkkkk kK kKK KRRk S T
1020 RETURN

2000 DATA La2a344a5+5472849410

- 42~

)

) 3093309

)

)

) )



LICAO 10 PARTE 2

RESUMO

EXPOENTES:

27 2=2=2
“2=2%2=4
"3=2%2%*2=38
T4=2%2%2%2=16

NOVA ORDEM ARITMETICA :
~ = POTENCIAGAO
MULTIPLICACAO
DIVISAO

ADIGKO

SUBTRAGAO

N *
i

NOTACAO CIENTIFICA :
2000 = 2 * 1000
2000 = 2 * 10 "4
2000 = 2 E o
2000 =2EO04

2000 =2E+04

2345 = 2,345 * 1000
2345 = 2,345 * 10 "4
2345 = 2,345 E 4

2345 = 2,345 + 04
.00000007 = 7 * ,00000001
.00000007 = 7 * 10 ~ -8
.00000007 = 7 E - 8
.00023 = 2,3 * 10 ~ -4
.00023 = 2. 3 E - 04
2,34E-09 = 2.34 * 10 ~ -9
2.34E-09 = ,00000000234

PROBLEMAS PRATICOS 10,2
Digite este programa, Entao tente os niumeros abixo como INPUT e veja como
o0 computador reage:

il




10 PRINT " INTRODUZA UM NUMERO.™"

cC PRINT A
30 60TO 10

AMOSTRA DE ENTRADA (INPUT):

1ocoeco
1000000
3300000000000
01

003

«12345k7
001234567
1.C0000056

. 0000000333333

Tente com outros numeros,

Apos mude o programa, de entrada a dois numeros e os multiplique, Veja co=
mo consegue notacao cientifica para os numeros, Depois divida os dois nime

ros.

« INPUT A

RUN TESTE 10

il

) D). D)D)

) O DI

)

)



@ QUESTOES ESCRITAS DAS LICOES DE 1 A5

- 23,
A 24,
r - 28,

3

o 3R

S 13

& 15.

Digite um programa que imprime de 1 a 10 e'que termina quando alcancar 10.-

Digite uma instrucao que produz um numero randomico de 1 a 100.
Digite uma instrugao que coloque valor de -7,3 numa caixa denominada A.

QUESTOES ESCRITAS DAS LIGOES DE 6 A 10

Digite uma instrucao que coloque o seguinte STRING na varidvel BS$:

VOCE ESTA AQUI

Digite um programa dando como entrada seu nome e que tenha a seguinte im-

pressao:
? PAULO

ALD PAULO

Digite um programa usando um LOOP FOR,,.NEXT que conte regressivamente de
10 a 1 e imprime os resultados.

Digite um programa que conte de 1 a 5 usando a instrugao READ DATA,
Digite um programa que designe o valor 1 a cada varidavel numa MATRIZ de
A(1) até A(5).

.



RESPOSTAS DAS LICOES DE 1 A 5

23.
10 REM PROGRAMA PARA CONTAR ATE 10 E PARAR

20 LET X = O

I LET X = X + )

40 PRINT X

50 IF X = 10 THEN STOP

LD GOTO 30

24, .

10 PRINT INT {RND <0} * 1003 + 1
25.

10 LET A = -7-3 O0U 10 A = =7.3

RESPOSTAS DAS LICOES DE 6 A 10

11.

10 LET B3 = ""VOCE ESTA AqQuI™
17 Bs 1 "'WOCE ESTA AQUI™

12.

10 INPUT N$ .
20 PRINT "7ALO™ s Ns 7 M I M

13.

10 FOR X = 10 TO 1 STEP -1
! PRINT X

L NEXT X

L0 END

“10 DATA 1121344a5
READ C

PRINT C

IF ¢ = 5 THEN STOP
GOTO 27

FORX=1T0S
LET AX} =
NEXT X

MYE & 55MY

i

16 X& Je K& 5§ )

)



PALAVRAS RESERVADAS DA LINGUAGEM BASIC

A linguagem BASIC, de seu Micnxxnputmkm'. como qual-
quer outra linguagem de programacao tem uma série de pala-
vras RESERVADAS, isto e, um conjunto de palavras que repre
sentam COMANDOS e FUNCOES especificas dentro da execugao de
um determinado programa.

Este apendice do CURSO PASSO A PASSO, que ensina a
linguagem BASIC, tem por objetivo fazer um RESUMO geral dos
comandos que sao mais utilizados nesta linguagem.

£ claro que vocée ja percebeu que os comandos da lin-
guagem BASIC s3ao nada mais que simples palavras em INGLES |,
que tém fungoes que se aproximam bastante de seu significa-
do semantico.

Em seqgqulida, voce tera uma lista por ordem alfabética
das palavras RESERVADAS mais usadas na linguagem BASIC. A
cada uma delas procuramos associar palavras da nossa LINGUA
que mals se aproximam do significado original.

E, finalmente, ainda acompanhando a tradu;ao do co -
mando, cltaremos a sua-fungao especifica e quando € utiliza
do. Evidentemente as fungoes executadas estarao vinculadas
aos parametros sobre os quais sao utilizadas; por esta ra -
z3ao, torna-se imprescindivel que vocé ja tenha nogoes sobre
estas fungoes de cada comando existente na linguagem BASIC.
Vocé naturalmente adqulre nogoes, apos estudar as aulas ini
clals de nosso curso PASSO A PASSO. =

Procure manter vivo em sua memoria toda a correspon-
déncia exlstente entre os COMANDOS e suas FUNGCDES .

A linguagem BASIC caracteriza-se por ser de facil a-
prendizagem justamente pela assimilagao do significado dos

comandos devido a representarem simples palavras do vocabu-
larlio INGLES.



COMANDOS DA LINGUAGEM BASIC E SEUS SIGNIFICADOS PRATICOS

AT

ATN

CHRS

DATA

TRADUGAO

valor absolu-
to ou modulo

e, uniao
ASC 11

em
arco-tangente
chamar,executar

caracter

1 Impa

cor

continue

cosseno

dados
definir

eliminar,apagar

FUNGAO

e uma funcao que devolve ao operador
o valor absoluto de um nimero real.

operagao logica ''e"

e uma funcao que devolve ao operador
o numero que representa o simbolo in
dicado dentro da TABELA ASC ! de co
dificagao de caracteres,

€ o comando utillzado em alta resolu
¢ao de graficos; indica até que pon-
to desejamos desehhar uma |lnha.

-a a fungao que devolve ao operador o

arco em radianos cuja tangente € o pa
ramétro citado na fungdo.

€ o comando usado para Iniclar a exe-
cugao de uma rotina escrita em lingua
gem de maquina.

é a funcao que indlca ao operador o
caracter da TABELA ASC Il correspon-
dente ao numero usado como parametro.
E a fungao oposta a ASC.

este comando € usado para anular to -
das as variavels da memorla, sem que
seja apagado o programa da memoria.

usado para definir qual cor sera esco
lhida para desenhos de baixa resolugao

€ o comando que reinicla a execugao de
um programa do ponto onde havia sido
interrompido através de CTRL-C (break)

€ a fun;ao que fornece o valor do cos
seno de angulo em radlanos.

utllizado para registro de dados que
serao usados durante e execugao de um
programa.

comando necessario para Iniclar a de-
finicao de uma fungao matematica den-
tro da linguagem BASIC.

serve para apagar llnhas especlficas
de um determinado programa.



COMANDOS
DIM

DRAW

EXP

FLASH

FOR

FRE

GET

GOSUB

- GOTO

GR

HCOLOR=

HGR2

HIMEM
HLIN

HOME

TRADUGAO

dimensao

desenho

fim
exponenclal

""pisca-pisca"

fungao
para

llvre

obter

va ate
sub-rotina

va ate

graficos de bai
xa resolugao

cor de alta
resolugao

alta resolugao

(um)

alta resolugao
(dois)

mals alta me-
morla
I tnha horizontal

lar, casa

FUNGAO

€ usado na definigan da dimensao de
variaveis enderecadas (vetores/array)

comando usado para consumar o desenho
de uma forma definida em assembler
(1inguagem de maquina) em graficos de
alta resolugao. ‘

comando para encerrar execugao de pro-
gramas.

fungao exponencial.Devolve ao opera -
dor o exponecial do parametro usado.

define modo de impressao caracteriza-
do pela alternagao dos modos NORMAL e
INVERSE.

define ou faz mengao a uma fungao ma-
tematica definida pelo programador.

infcio de rotina de LOOP.Usa-se em con
junto com comandos TO STEP NEXT

devolve ao operador o nimero de bytes

livres na memoria qundo referenciado

com o parametro zero(0).

recebe do operador um nimero ou cara -
ter introduzido atraves do teclado.

envia a execugao de um programa para
determinada sub-rotina.Usa-se com o
RETURN.

envia e execugao para outra linha de-
terminada pelo programador.

serve para chamar resolugcdo de grafi-
cos.

define a cor usada em desenhos de al-
ta resolugao.

chama a primelra pagina de alta reso-
lugao de graficos.

chama a segunda pagina de alta reso-
lugdo de graficos.

define a mais alta alocagao de memoria
fungao dos graficos de balxa resolugao
efetua o desenho de linha horizontal.

comando que limpa totalmente a tela.



COMANDO
HPLOT

HTAB

IF
INPUT
INVERSE

LEFTS

LEN

LET
LIST

LOAD

MID$

NEW

NEXT

NOT

TRADUGAO

desenhos de pon

tos para alta
resolugao de
graflcos

tabulador hori-
zontal
se(condicional)
entrada

Inverso

esquerda
compr Imento

permitir
listar
carregue
logar [ tmo
mals balxa

memoria

melo

novo
segulnte

normal

negagao

FUNGAO

comando de alta resolug¢ao de graficu:
usado para desenho de pontos e linhas
retas

comando que indica a partir de que 1i
nha horizontal o computador deve come
¢ar. a escrever.

comando de decisac 16gica.Usa-se com
THEN.

serve para introduzir dados no progra
ma via teclado do computador.

faz com que a impressao seja em le -
tras pretas sobre fundo branco.

especifica todos os caracteres a es -
querda do parametro usado na variavel
alfanumerica{STRING).

devolve ao operador o numero de carac
teres existentes na variavel alfanume
rica usada como parametro.

faz com que determinada variavel as-
suma um determinado valor.

faz o computador mostrar a listagem
das instrugoes que compoe um programa.

usa-se para armazenar um programa da
memoria para uma filta magnétlica.

devolve ao operazdor o logarltmo natu-
ral do numero usado como parametro.

usadc para definir a mals balxa loca-
¢ao de memoria.

especifica um pedago de varlavel alfa-
numérica.Usa-se com 3 parametros: a va-
ridavei,o nimero do caracter Inicial e
o nimero de caracteres desejados.

elimina tudo que estliver na memoria.
Nao resguarda dados nem programas.

define o final de um LOOP (inlclado
por instrugao FOR)

define o modo de impressao caracteriza
do por caracteres brancos sobre fundo
preto.

operagao logica '"'NAO"



NOTRACE

ONERR

PEEK

PLOT

POKE

POS

PRINT

READ

RECALL

REM

RESTORE

RESWME

RETURN

TRADUGAO

nao,rastreie

sobre

se ocorrer

ou

retirar,mostrar

colocar um
ponto

colocar,por

posi¢ao

imprimir

ler

recobrar
re-obter

marca,registro
documento

re-armazena

contlnuar retor
nar a execugao

retornar

FUNGAO

desativa o rastreamento (modo) de um
programa.

executa uma sub-rotina GOSUB ou um -

JUMP- GOTO para uma determinada par-

te de um programa em fungao de deter-
nada variavel (seu valor).

indica ao computador, que caso ocorra
algum erro durante a execugao de um
programa, o computador deve envlar a
execugao para outra parte do programa
sem exibir mensagem de erro.

operagao logica:''ou"
devolve ao operador o valor correspon

dente ao local de memorla usado como
parametro.

usado em baixa resolugao de graficos,
para colocar um ponto.

coloca um determinado enderego de me-
moria em um determinado byte.

devolve ao operador a coluna horizon-
tal onde esta posiclonado o cursor de

impressao.

imprime textos, nﬁmeros e valores de
fungoes e operagoes matematicas na te
la, na impressora ou em flta de dados.

usados na leitura de dados registrados
mediante o comarndo DATA.

carrega na memoria do computador valo-
res numéricos de variavels armazenadas
em fitas magneticas.

nao possue fungao ativa em programagao
serve para fazer comentarios dentro da
listagem de determihado programa.

posiciona o apontador de leltura de da
dos do comando DATA/READ numa parte des
dados que ja tenha sldo lida.

reinicia a execugao de um programa no
ponto em que foi cancelado devido a
mensagem de erro.

comando necessario para representar o
fim de uma sub rotina. Quando encontra
do, a execugao retorna a expressao se
guinte ao GOSUB correspondente.



COMANDO
RIGHTS

RUN

SAVE

SGN

SHLOAD

SIN
spc(

SPEED

TRADUGAO
direlta

randomico
aleatorio

rotagao

correr

salvar

escala

cor no ponto
da tela

sinal

carregar forma

de alta resoly
¢ao

seno

espago

veloclidade

ralz quadrada

FUNGAO

inverso ao comando LEFT$- Representa
todos os caracteres a dlireita de um de
terminado caracter especlficado,dentro
de uma variavel alfanumerica citada co
mo parametro.

fungao que usada com qualquer parame-
tro,devolve ao operador um ndmero ale
atorio entre 0 e 1

faz com que uma forma escrita em alta
resolugao seja desenhada com rotagao
determinada.Quando se faz ROT=16 temos
rotagao de meio pi radianos sobre a
forma original dec desenho.

comando usado para dar Infclo ~execugao
de um programa da memoria.

armazena em fita cassete ou outros ti
pos de fita magnetlca O programa exus
tente na memoria do computador.

faz com que uma forma escrita em alta
resolugao possa ser desenhada com uma
ampliacao determinada.Quando se faz
SCALE=2 temos uma ampllag3o que corres
ponde ao desenho de uma forma Igual ao
dobro da original.

usa-se em alta resolugao para saber
qual das cores de balxa resolugao fo-
ram usadas para desenhar determinado
ponto na tela.

fungao sinal.Devolve zero para valores
nulos, -1 para valores negatlvos e,+1
para valores poslitivos.

carrega para o computador uma forma de
alta resolucao,escrita em assembler,
existente em registro em fita magnetica

€ a fungao que fornece o valor do seno
de um angulo em radianos.

imprime tantos espagos em branco quan
tos forem indicados no parametro usado

especifica para o computador qual deve
ser a velocidade de Impressao na tela
do monitor.Pode-se usar qualquer nume-
ro de 0 a 255.A velocldade maxima & 255
corresponde a 1000 caracteres/segundo.

fungao que fornece a ralz quadrada de
um numero real.



STORE

TAB(

TAN

THEN

TRACE

VLIN

YTAB

TRADUGAO

passo

pare

armazenar

"“"string"

' fabulador

tangente

textos

entao

rastreamento

uso

valor

linha vertlical

tabulador

FUNGAO

comando auxiliar em controle de LOOPs
que define de quanto cada variavel de
controle sera alterada a cada Interagao
do LOOP

cancela a execugao de um programa @ 80
mesmo tempo indica a linha em que fol
interrompida a execugao.

registra em fita magnética valores nu
méricos de variavels armazanadas na
memoria do computador = RECALL.

transforma uma varlavel numérica em
uma cadeia de caracteres alfanumericos
corresponde ao comando VAL.

deixa certa quantidade de espagos (mar
gem) na linha antes de comegar a impri
mir Similar ao comando HTAB.

fungao que devolve o valor da tangente
do angulo em radianos.

volta ao modo de apresentagao de tex-
tos apos o uso de qualquer paglna de
resolugao grafica.

define qual instrugao(ou conjunto de
Instrugoes) o computador executa apos
considerar satisfelta a proposigao in-
troduzida do comando IF.

usa-se com o comando FOR, define !alo
res iniciais e finals de uma varlavel
de controle de LOOPs.

faz dentro da execugao do programa, com
que o computador Imprima o numero de
cada linha que val sendo executada.
Auxilia o programador a locallizar erros

comando usado na chamada de uma sub-
rotina escrita em |lnguagem de maquina
quando se deseja passar para estg roti
na um determinado parametro.

devolve ao operador o valor numérico
de uma cadeia de caracteres alfanumer]
cos (string)

fungao usada na resolugao balxa de gra
ficos. Similar a HLIN,s6 que facilita
o desnho vertical.

comando usado para especificar ao com
putador em que limha vertical ele deve
comegar a escrever texto ou mensagem.



