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Prefacio

Com o advento do microprocessador, uma nova era comegou a SUIgir em nosso
mundo, e a cada dia que passa sentimos cada vez mais de perto a sua influéncia em
nosso meio de vida. _ |

Hoje, a imaginagdo do homem faz com que um microprocessador seja utilizado,
desde um simples brinquedo, painel de automével, forno de microondas etc., até em

complexos sistemas de controle de processo, controles de comunica¢do, microcompu-

tadores etc.

A grande preocupagdo dos fabricantes do “Ouro Energético” ou microproces-
sadores é com a sua aplicabilidade industrial, esquecendo-se de outro ponto fundamen-
tal que é a disseminagdo dessa incrivel cultura para os nossos jovens que hoje ocupam
os bancos das escolas. :

Se esse ainda ndo é o ponto forte enfocado pelas industrias, ele 0 € por pessoas
que dedicam o seu tempo particular para traduzir numa linguagem simples, clara e
objetiva os conceitos bdsicos e avangados para controlar as for¢as dos microprocessa-
dores.

Como indicagdo desse tipo de dedica¢do, temos O exemplo pritico do Prof.
Wilson José Tucci, que tem utilizado toda a sua experiéncia de pedagogo e seus profun-
dos conhecimentos sobre a mina de “Ouro Energético” para traduzir de uma maneira
simples, objetiva e diddtica os conceitos da linguagem “Basic”.

Vocés terdo a oportunidade de verificar, em cada capitulo desse livro, que o
Prof. Wilson José Tucci utilizou exemplos priticos para elucidar conceitos bastante
tedricos, o que propicia um entendimento facil da linguagem “Basic”.

Na minha opinido, esse livro retine totais condi¢Ges para suprir a necessidade que
o mercado de informdtica possui na 4rea de treinamento da linguagem “Basic”.

Jarbas Coura Mendes
Gerente de Sistemas
da Kodak do Brasil
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NOTA SOBRE AS ABERTURAS DOS CAPITULOS

As figuras que definem as aberturas dos capitulos foram inspiradas nos simbolos
do I Ching ou Livro das Mutagoes, cuja origem remonta 4 China pré-histérica. A auto-
ria do texto do I Ching, segundo a tradigdo, ¢ atribufda a quatro santos sdbios: 0
imperador Fu Hsi (aproximadamente 3.000 a.C.), o rei Wen e seu filho, o Duque de
Chou (por volta do século XII a.C.), e Conficio (século VI a.C.).

Difundido por todo o mundo, sendo um dos livros mais antigos da humanidade,
o I Ching serviu de apoio aos princfpios fundamentais do confucionismo e do taofsmo.

O Livro das Mutacdes é usado para consultas sobre determinadas situagdes e
problemas humanos e também fendmenos naturais.

Sua simbologia consta de 64 hexagramas, construfdos a partir da combinagdo de
6 barras interrompidas (Yin) ou contfnuas (Yang), acompanhados de textos explica-
tivos para cada sfmbolo. A selegdo do hexagrama ¢ feita com o auxilio de varetas de
bambu ou moedas. .

Nesta adaptagdo, barras escuras percorrem, segundo uma codifica¢@o bindria,
posi¢des que geram os nimeros compreendidos entre Oel5.

Ainda inspirado no I Ching, ‘“bolamos” um programa para vocé consultar o
computador e receber uma “dica” para o seu dia. Digite 0 programa e, ap6s executd-lo,
introduza o seu nome e o dia do més. Consulte, em seguida, o sfmbolo resultante e a
sua interpretagdo.

... ¢ tenha um 6timo dia!!!

166 GR : HOME

{18 INPUT "DIGITE O SEU NOME: ";N$

12¢ INPUT "DIGITE A DATA DE HOJE: °";D$
130 N$ = N$ + D§:5 = @

{46 FOR I =1 TO LEN (N$):§ =5+ ASC ( MID$ (N$,I))s NEXT I
150 6 =5/ 16:5= {5 - INT (8)) 8 1b
166 B=5/8

176 FORI =0703

1B@ A(I) =B > .,99:B=(B- (B)>.99) ¥ 2

198 NEXT 1

200 FORI=8T03:V=1¢%2

21¢ COLOR= 15: PLOT 18,V + 16: PLOT 26,V + 19

226 IF NOT (A(I)) THEN COLOR= i

238 PLOT 19,V + 19

246 IF 1 ¢ 3 THEN COLOR= i: FOR H = 18 TO 28: PLOT H,V + 11: NEXT H

258 NEXT I |

268 HOME ; PRINT TAB{ 5);"ESTE E’ 0 SEU SIMBOLO DE HOJE": PRINT : GOTO 118
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Introducao

H4 quatorze anos atrds, o mundo inteiro via, maravilhado, o primeiro homem
pondo os pés na Lua. Era o filho de Addo que, cortando o seu corddo umbilical, dei-
xava a Terra-mde e conquistava novos mundos.

Este feito notével s se tornou realidade gragas ao avango colossal que o homem,
com sua imensa capacidade, soube dar 4 tecnologia da computagdo e da informatica.

" Um outro enorme palco das realizagdes humanas estava aberto.

Agora, e principalmente num futuro bem préximo, ndo poderemos prescindir da
valiosa colaboragdo que a Informdtica nos dard e que jd estd nos proporcionando.

Nao ha davida que a segunda metade do século XX € a verdadeira era da Infor-
maética. Este livro, desenvolvido sobre o computador pessoal de maior sucesso no
mundo todo, a famosa mag4, tem por finalidade, dentre outras, ser um suporte para
referéncias para computadores da familia Apple* e aumentar, na medida do possivel,
seu conhecimento nesse campo maravilhoso e fantdstico do saber humano, usando uma
abordagem extremamente didatica do Applesoft** — o BASIC do Apple.

Fluxogramas, programas, conversas interativas entre texto-computador-leitor sdo
usados em todos os capitulos do livro para fixar e desenvolver a teoria apresentada de
uma forma clara, concisa e pratica. Para tanto, o leitor € solicitado a participar, respon-
dendo perguntas, fazendo e analisando programas, resolvendo exercicios. Por isso,
recomendamos que o leitor acompanhe os capitulos praticando em um computador,
de preferéncia da linha Apple, como, por exemplo, MAXXI", Unitron™", Micro Enge-
nho’, Dactron”, u6502 etc., pois assim seu trabalho apresentard melhor rendimento.

Toda manifestagdo de sua parte, caro leitor, serd por n6s recebida como estimulo
e incentivo ao nosso trabalho e terd sempre o nosso melhor reconhecimento.

Wilson José Tucci
Coordenador dos Departamentos de
Projetos Especiais e de Computagdo da
Escola Experimental Pueri Domus.

(*, **) Apple e Applesoft sio marcas registradas da Apple Computer. Inc.

(+) MAXXI e Polysoft sdo marcas registradas da Polymax Sistemas ¢ Periféricos S/A.
(++) Unitron é marca registrada da Unitron Eletronica Ltda.

o Micro Engenho é marca registrada da Spectrum Equipamentos Eletronicos.

" Dactron € marca registrada da Micronix.

(-) O u6502 é marca registrada da Appletronica — Computadores e Sistemas Ltda.
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Breve historico

“Sempre me pareceu estranho que todos
aqueles que estudam seriamente esta ciéncia
acabam tomados de uma espécie de paixao
pela mesma. Em verdade, o que proporciona
o0 mdximo prazer ndo é o conhecimento e
sim a aprendizagem; ndo € a posse mas sim
a aquisicdo,; ndo é a presenga mas o ato de
atingir a meta.”

Carl Friedrich Gauss
(1777-1855)



I. INTRODUGAO

A facilidade com que a tecnologia de hoje nos coloca frente a um teclado de
computador permite que, praticamente, o nosso limite em informdtica seja a nossa
imaginacéo.

| Desde a mais antiga idade do pensar, o homem busca meios materiais para
vencer o cansago ¢ a morosidade do cdlculo matematico.

Dos dedos da mdo (até hoje em uso!) s primeiras tibuas de cdlculo, pequenas
fendas em placas de argila (cerca de 3.000 anos A.C.), utilizadas pelos povos meso-
potimicos, passando pelo “swanpan” ou “soroban” (cerca de 900 D.C.), pequenas
armagGes com fios fixos e contas deslizantes, usadas pelos povos da China, Japdo e
Asia Central; pelos “Ossos” de Napier (1617), pequenas tiras individuais com tabelas
numéricas que associadas processavam multiplicagGes e divisGes; pelo “Calculador” de
Pascal (1645), que processava adi¢des e subtragdes usando engrenagens acopladas;
pela “Roda” de Leibniz (1673), pequena calculadora mecanica que jd realizava as
quatro opera¢des, o homem descobre a manipulagio e processamento numericos.

Em 1801, Joseph Marie Jacquard desenvolve um dispositivo de fiaggo com uma
cadeia de cartSes de metal perfurados que passava diante das agulhas de tecelagem.
Somente as agulhas que coincidiam com os furos desses cartdes operavam, definindo,
assim, a padronagem do tecido. Esta foi, historicamente, a primeira mdquina progra-
mdvel, a primeira a processar automaticamente informagGes ndo numéricas.

Charles Babbage, professor de matemdtica da Universidade de Cambridge, em
1830 projetou uma calculadora mecénica e automatica. Nao foi possivel construi-la,
pois necessitava de pecas demasiadamente precisas para a tecnologia da época, gerando
problemas técnicos e especificos demasiadamente grandes, além de ter tido pouca
ajuda financeira.

Em 1885, por William Burroughs, e em 1911, por Jay Monroe, foram introdu-
zidas as primeiras calculadoras dirigidas para o comércio e estabelecimentos bancarios
produzidas em massa. A medida que a tecnologia avangava, jam surgindo maquinas
mecinicas e eletromecanicas que, além de aumentar a velocidade operacional, jd reali-
zavam as quatro opera¢des com grande precisao.

Somente ap6s a Primeira Guerra Mundial, passou-se a se considerar como distin-
tas as partes da unidade aritmética e da unidade de controle. A unidade aritmética

manipula os dados de entrada, os nimeros;a unidade de controle comunica a unidade

aritmética como e quando deve manejé-los.

Conforme as médquinas foram ficando mais automatizadas, a unidade de controle
foi se tornando, por seu lado, cada vez maior e mais importante, exigindo mais aten¢ao
e fun¢des mais diversificadas do operador.

II. ARMAZENAMENTO, CONTROLE E PROCESSAMENTO

Babbage desenvolveu ndo s6 um dispositivo que ndo pode ser construido na
época, como uma filosofia que s6 foi concretizada cerca de 120 anos depois.

‘Havia proposto para sua méquina a entrada de dadose a acumulagao desses dados,
para em seguida serem processados. Dividiu seu Calculador Diferencial em trés partes,
que denominou: armazenador, mecanismo operador e controle. Veja a figura 0.1:

acumulador = | ARMAZENADOR
operador -— CONTROLE
!
plano de trabalho -— %%%%gg
fig. 0.1

Os dados no armazenador se distribufam de forma ordenada, facilmente transfe-
rivel para o mecanismo operador, se necessirio. A unidade aritmética estava contida
no mecanismo operador. Ao terminar um célculo, a unidade de controle levaria os
dados ao armazenador. '

Babbage demonstrou que ndo adiantava armazenar dados isoladamente ou dispor
rapidamente do dado; a mdquina deveria saber também quando somar, subtrair, multi-
plicar ou dividir, e para tal projetou dois armazenadores separados: um para armazenar
instrugGes e outro para armazenar dados. Planejou ter todas as instrugGes necessarias
para uma série de operagGes, preparadas anteriormente e colocadas no armazenador de
instrugdo na ordem de uso. Quando o mecanismo operador finalizava uma operagao,
devia solicitar a seguinte ao armazenador de instrugao.

Em um computador, as instrugGes e os dados sao armazenados na mesma uni-

dade. Veja a figura 0.2:



INSTRUCOES DADOS
i
[—‘ MEMORIA =
- CONTROLE = PROCESSADOR
fig. 0.2

Com o avango da tecnologia os modernos computadores digitais apresentam a
estrutura mostrada pela figura 0.3:

MEMORIA
\
UNIDADE CENTRAL
| DE
DISPOSITIVO
' PROCESSAMENTO DESEESLILO
DE DE
ENTRADA CPU |- - SAIDA
fig. 0.3

As unidades de entrada e saida possibilitam a comunicagdo do meio externo com
o computador, e vice-versa, do computador com o meio exterior. O dispositivo de
entrada alimenta a memo&ria com os dados e as instru¢0es, 0s programas; as unidades
de saida registram, ap6s serem os dados processados, os resultados.

Como o préprio nome diz, as memorias armazenam todos os dados e o programa
que processard os dados residentes e/ou fornecidos pelo usudrio.

A unidade central de processamento retine, num s6 bloco, as unidades de proces-
samento e de controle. Aqui estdo todos os circuitos que definem as operagdes 16gicas
e aritméticas e que coordenam as a¢des de todasas fungGes das outras unidades, como
um sistema integrado e de forma totalmente automatica.

III. A IDADE DA INFORMATICA

As necessidades de métodos de processamento de dados mais rdpidos e de
menor custo de parte da ciéncia e do comércio exigiram mdiquinas eletromecdnicas
que acabaram por gerar 0s modernos computadores digitais.

O computador, por sua vez, tem contribuido com uma diversidade de tributos
para melhorar nossa sociedade, fazendo até com que a segunda metade do século XX
fosse denominada A Idade da Informagdo, ou da Informadtica.

Para se somar dois nimeros de 5 digitos cada um, demorava-se cerca de 10s,
usando desde a técnica tradicional até aos dispositivos desenvolvidos por volta de
1930. A partir dessa data, a velocidade de processamento aumentou tanto que 0s
nossos computadores jd executam, usando 0s dois niimeros de 5 dfgitos, 10 000 000
de somas por segundo. ' |

Podemos dividir a Idade da Informdtica em quatro eras:

a) Era Inicial (1940-1955)

b) Era do Crescimento (1955-1964)
¢) Era do Refinamento (1964-1983)
d) Era da Maturagdo (1983-2000)

III.1 — A EraInicial (1940-1955)

Muitos progressos técnicos importantes, que contribuiram para o crescimento
e as capacidades de sistemas de processamento de dados, aconteceram durante a Era
Inicial.

A Era Inicial comegou com o uso da tecnologia existente: relés, fita e cartGes
perfurados. Os tubos de vicuo, milhares de vezes mais rapidos, vieram para substituir
os relés. Foram desenvolvidos sistemas de memoria principal com o uso de nucleos
magnéticos, e fitas e tambores magnéticos foram introduzidos como memoria secun-
déria.

O conceito de programa armazenado na memoria foi implementado; o software,
porém, era muito primitivo. A comunicagd@o com a méquina era muito trabalhosa, jd
que todos os nimeros, letras e simbolos, além dos proprios programas, tinham que ser
introduzidos como grupos de ums e zeros, num codigo bindrio. Sistemas operacionais
praticamente eram inexistentes. Por isso, o operador-programador tinha que estar
envolvido em cada passo do processo computacional, dificultando muito a comuni-
cagdo com usudrios no-técnicos do computador.

Até o fim da Era Inicial, a utilizagdo de computadores comegou a se expandir
rapidamente, com o ingresso de grandes corporagdes na manufatura destes. Entre



essas corporagdes estdo Burroughs, Control Data, General Electric, Honeywell, IBM,
National Cash Register, RCA e Univac.

III.2 — A Era do Crescimento (1955-1964)

A Era do Crescimento foi marcada por importantes desenvolvimentos na drea de
hardware e software, ficando ainda a dificuldade de criar computadores que viessem
de encontro A grande variedade de necessidades dos diferentes tipos de usudrios,
bem como as deficiéncias na drea de comunicagdes.

Entre os desenvolvimentos mais importantes em hardware, temos o uso do tran-
sistor, o melhoramento das memérias de nicleo magnético e dos sistemas de fita
magnética, a introdu¢do do disco magnético e aparelhos periféricos como dispositivos
de memoria, leitoras de cartGes e impressoras.

Houve também um progresso significativo em software, especialmente no que se
refere as linguagens simbdlicas, praticamente eliminando a necessidade de se lidar com
os codigos bindrios. Estas linguagens simbdlicas inicialmente eram de baixo nivel, isto
é, o programador podia substituir combinagses de umse zeros por palavras mnemonicas
de ficil memorizagdo; até o final da Era do Crescimento, porém, surgiram vérias lingua-
gens de alto nivel, utilizando comandos bastante semelhantes a0 inglés de uso corrente.
Foram introduzidos também os sistemas operacionais, liberando os programadores da
necessidade de executar tarefas repetitivas, como a movimentagdo de dados entre o
computador e seus aparelhos periféricos. Faltava, ainda, o desenvolvimento da chama-
da “arquitetura do computador”, que € a combinagio perfeita de hardware e software
para formar um sistema de computagdo funcional, do ponto de vista do usudrio. Um
sistema pode ser tecnicamente sélido mas pode ter uma arquitetura pouco eficaz para
corresponder as necessidades atuais ou futuras de seus usudrios, de forma eficiente.
A comunicagdo entre o usudrio e o programador, bem como a propria educagdo desse
usudrio, era muito limitada, dificultando o desenvolvimento de sistemas.

III.3 — A Era do Refinamento (1964-1983)

Esta nova era comegou com a dominancia de grandes computadores centrais,
terminando com uma “revolu¢io dentro da revolugdo dos computadores”. Esta
revolugdo interna, baseada na habilidade da industria na miniaturizagdo de computa-
dores, foi a distribuicdo do poder da computagdo a todos os lugares onde era neces-
sdrio. Os principais refinamentos na drea do hardware foram:

Unidade central de processamento: os transistores, que haviam tomado o lugar
dos tubos de vicuo, foram, por sua vez, substituidos. por uma tecnologia de circuitos
integrados (CIs), pela qual milhares de transistores e de outros componentes eletro-
nicos sdo formados sobre uma pequena pastilha de silicio, os chips, sendo que o
nimero de circuitos que podiam ser formados num desses chips aumentou continua-
mente durante a Era do Refinamento.

Canais: pequenos computadores internos, que recebiam este nome, foram incor-
porados na UCP para melhorar principalmente a velocidade das operagoes de entrada/
saida. :

Meméria: foram desenvolvidos maiores e melhores sistemas de armazenamento
por nuicleos magnéticos, sendo suplementados ou substituidos por circuitos integrados;
no que se refere a armazenamento secundario, foram desenvolvidos sistemas melhores
e mais rdpidos de fitas e discos magnéticos.

‘Com o baixo custo relativo dos sistemas de memoria, os sistemas operacionais
ficaram mais sofisticados, tornando o trabalho do programador muito mais facil.

Combinagdes de hardware e software tornaram possivel a execugao de dois ou
mais programas ao mesmo tempo pelo computador. Com os desenvolvimentos em
sistemas de hardware e software orientados para as comunicagdes, surge o processa-
mento 2 distincia, em que um computador central controla vérios terminais ligados a
ele. ,
Dos terminais inteligentes evoluiram os minicomputadores, capazes de funcionar
tanto como um terminal local, ligado a um processador central, como serem usados
como um computador independente. Com a miniaturizag¢ao, surgem as UCPs comple-
tas num chip, que recebem o nome de microprocessadores. Combinando um micro-
processador com circuitos miniaturizados de memoOria e mais alguns componentes,
temos o microcomputador.

Surge um novo profissional, o analista de sistemas, como resultado de esforgos
feitos para formalizar os procedimentos no desenvolvimento de projetos aplicativos.
Esse profissional foi preparado por educagdo e experiéncia para analisar problemas e,
quando necessario, desenvolver solugdes, € veio preencher 0 grande espago que existia,
até entdo, entre o programador e o usudrio.

II1.4 — A Era da Maturacdo (1983-2000)

Vamos descrever apenas alguns dos pontos altos previsiveis para a Era da Matu-
ragao:

A rela¢do custo/performance continuard a diminuir, com a miniaturizagao cada
vez maior das UCPs e unidades de memoria, fazendo com que o microprocessador
passe a ser utilizado em sistemas grandes e pequenos.
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Serdo (e jd estdo sendo) construfdos os chamados *“supercomputadores”, e colo-
cados no mercado computadores completos (UCP, memoria e entrada/safda), contidos
num unico chip.

O computador comega a entrar em todas as dreas da vida cotidiana: automoveis,
eletrodomésticos, jogos, medicina, compras, aplicagGes bancdrias e em escritorios.

Novos aparelhos de entrada/saida serdo desenvolvidos continuamente para

reduzir os custos de sistemas miniaturizados.

Os sistemas operacionais e linguagens de programagdo para os microcomputa-
dores serfo melhorados, chegando ao nivel em que se encontram aqueles implemen-
‘tados nos computadores maiores.

As redes de comunicagdo entre pequenos computadores crescerdo, com a produ-
¢do de novos sistemas de software dirigidos a essa drea.

Seguramente, o maior desafio da Era da Maturagdo serd na parte da melhora
das técnicas de criagdo de software, desde o inicio de um projeto até a utilizacdo do
sistema, na sua forma final.

IV. RAXAKUKA

- 01 Seu relégio adianta 4 minutos em 24 horas. Se ele marca 7 horas e 30 minu-
tos e meio as 7:30 h da manhd, quanto estard adiantado as 12 horas do mesmo dia?

0.2 Um rapaz‘ gastou metade do seu dinheiro no lanche e metade na cinema e
ficou com Cr$ 400,00. Quanto gastou no cinema?

0.3 Numa corrida de cavalos, o vencedor cruzou o disco de chegada as 3 horas
e um minuto da tarde, com 4 corpos de vantagem sobre o terceiro colocado. Este
chegou com 2 corpos de desvantagem sobre o segundo. O segundo cruzou o disco com
4 1/2 corpos de vantagem sobre o quarto colocado, que fez a corrida em 61 segundos e
3/10. Na tltima quarta parte da corrida, cada cavalo avanga um COrpo em 1/5 de
segundo. A que horas teve inicio a corrida?

T

T R UL Lt L A

U B TSR T TRAR TR ez

LT R P et T TE ST AT TR RS VL AT TR S RPTATY (T TTTRSE Y THI S

BRI E N IR R BT RH RS T R (T U et st TR e B g A e H U U R R R L e U HER R I R )

Conhecendo o computador

“Eu me sentia satisfeito sobretudo nas
matemadticas, por causa da certeza e evidén-
cia de suas razbes, mas ndo compreendia
seu verdadeiro uso e, pensando que ndo
serviam. sendo as artes mecdnicas, eu me
espantava de que, sendo seus fundamentos
tao firmes e solidos, nunca tivessem condu-
zido a algo mais elevado.” '

René Descartes
| (1596-1650)
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I. INTRODUCAO

Até ha pouco tempo, os computadores estavam restritos as dreas industrial,
financeira, universitaria e militar, ocupando e exigindo instalagGes espagosas e dispen-
diosas. Com o avango, cada vez mais acelerado, da indastria eletrdnica, o consumo
das “comodities” estd mais acessivel e rapido.

Talvez a caracteristica mais marcante de um computador ou cérebro eletrd-
nico seja ndo ter inteligéncia inata. Ele ndo compreende nenhuma linguagem humana
— sua linguagem interna é denominada linguagem de mdquina; contudo o computador
pode operacionalizar instru¢des dadas em uma linguagem que por ele possa ser com-

preendida, traduzindo-as para a sua linguagem de méquina. A linguagem que usaremos

no nosso computador é o BASIC.

BASIC, palavra formada pelas iniciais de Beginner’s All-purpose Symbolic
Instruction Code, foi criada em 1964 por Kemeny e Kurtz, no Dartmouth College.
Essa linguagem, por ser baseada em termos comuns de sintaxe de uso corrente, é muito
ficil de se usar e aprender, sendo implementada na grande maioria dos microcompu-
tadores atuais.

II. ANTES DE COMEGCAR

Se seu computador ainda ndo estiver montado, siga as instrugGes do manual
do usudrio para ligar 4 unidade central um monitor de video ou TV, e a unidade de
disco e/ou um gravador cassete. Vocé poderd ter mais periféricos ligados ao compu-
tador, como um modem ou impressora, mas seu uso nao sera abordado neste livro.

O texto foi elaborado com base num Apple II Plus, com 48K e uma unidade de
disco.

Se vocé estiver usando cassete em lugar do disk drive, consulte o seu manual
nas secdes que se referem 2 sua utilizagdo. Tendo menos de 48K, vocé poderd seguir o
texto normalmente, com excegdo do que se refere a grificos de alta resolugdo, abor-
dados no capitulo 13.

III. FAMILIARIZACAO COM O COMPUTADOR

A configuragdo do computador que vamos utilizar em nossos primeiros contatos
consiste em um monitor de video e um processador, 2o qual estd acoplado um teclado.

13

Também estd acoplada a esse sistema uma unidade de disco (disk drive). A unidade de
disco esté ligada por um cabo chato e largo a unidade de processamento. A fungdo do
drive é guardar, em discos magnéticos, informagdes da unidade de processamento e ler
antigas informagdes previamente armazenadas nesses discos, enviando-as para a uni-
dade de processamento.

Essas informagGes podem ser arquivos, programas feitos pelo usudrio ou software
comercial (programa pronto). Para podermos operacionalizé-las, os programas e dados
devem estar na meméria eletrdnica do processador; mas essa memoria é volitil, isto é,
ela se apaga ao desligarmos a alimentagfio do computador. Por isso, geralmente grava-
mos todo o trabalho feito, antes de desligarmos o computador. O disco €, por assim
dizer, uma memdria permanente, enquanto a memoria do processador é uma memoria
de trabalho.

Nosso computador é do tipo que, ao ser ligado, inicia a leitura do disco, no
drive. Se o disco 14 estiver, ele pdra logo; caso contrdrio, o computador ficard procu-
rando indefinidamente, até que seja pressionada a tecla RESET.

O teclado é utilizado para digitarmos instrugdes, informagdes, dados e coman-
dos ao computador. As informagdes digitadas, processadas ou ainda eventuais mensa-
gens do computador so visualizadas no monitor de video. |

Analise o teclado (figura 1.1) do computador; ele é bem semelhante ao teclado
de uma miquina comum de escrever. Devemos perceber que ndo existem letras mints-
culas (caixa baixa-lower case).

Algumas teclas, como N, 2, é etc., apresentam dois simbolos, isto é, valem por

duas. Se quisermos digitar 8, simplesmente pressionamos a tecla g; porém, para
abrirmos um paréntese, devemos pressionar e manter pressionada a tecla SHIFT e

simultaneamente pressionamos a tecla é

a N

N K il el | (1) « | =
12345673_91&:-*‘ESET

RETURN
s”'ﬂ

fig. 1.1
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hg. 1.2

Existem, no entanto, duas excecdes: as teclas M e G (figura1.2).

Quando deslocada (shifted), a tecla M apresenta o colchete voltado para a
‘esquerda ]. A tecla G apresenta a palavra bell escrita em sua parte superior e, quando
pressionada junto com a tecla CTRL (da mesma forma que SHIFT com M), produz
um bip no alto-falante do computador.

Outra importante diferenga, entre o teclado do nosso computador € o de uma
méquina de escrever, é a existéncia do simbolo numérico “1”, que serd usado para
- representar a unidade e ndo, como comumente é feito, usando-se a caixa baixa da

letra “L” (figura 1.3).

Deve ser notada, também, a existéncia do simbolo “)”’ para representar o
numeral zero e n3o, como ¢ usado em maquinas comuns, a letra maiuscula O. A barra
inclinada, cortando os simbolos, foi colocada justamente para diferenciar os “zeros”
dos “os” (figura 1.3). \

:E‘ ‘2 *3* 4 K ;_7 g g : ' i RESET
<L oLl e Lo L Lo ]| Jo] 8 oo
eml s ls|o]eGluls]x s |-
swrlzlx|cjvis r/u\ m|T]?> ; -y

fig. 1.3
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IV. LIGANDO O COMPUTADOR

Para ligarmos o computador devemos sempre seguir a seqiiéncia abaixo.

1. Verificar se ha disco no disk drive ¢ fechd-lo, havendo ou ndo. Inicialmente
usaremos o computador sem disco.

2. Ligar o monitor de video ou aparelho de TV conforme as instru¢Ges do
proprio manual.

3. Ligar o computador, acionando o interruptor localizado na sua parte poste-
rior esquerda (figura 1.4). A lampada piloto do teclado deverd acender (figura 1.5)
com um bip do computador e o acionamento do drive.

‘APPLE COMPUTER INC.

MODEL AZM001 POWER
v o
Fet 0 OFF

2 m &

fig. 1.4

4. SE NAO HOUVER DISCO NO DRIVE, pressione a tecla RESET*; caso
contrdrio o disco parard automaticamente, ap0s alguns segundos.

5. Em ambos os casos, aparecerd um colchete ] (figura 1.6) acompanhado de
um quadrado, que ficar4 “pisca-piscando”, denominado CURSOR.

————— A

\— | AN Y,

fig. 1.5 fig. 1.6

(*) Em alguns modelos, a tecla RESET ndo funciona sozinha, devendo ser acionada junto com a
tecla CTRL.
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V.  INICIANDO O BASIC

Para que possamos ordenar ou impor instrugoes ou comandos a serem execu-
tados pelo computador, € necessdrio que esses comandos ou instrugdes sejam dados
em uma linguagem por ele inteligivel.

Linguagem é o conjunto de termos e sinais preestabelecidos que permite a inte-
ragdo e comunicagdo do usudrio com a maquina, sempre seguindo regras bem definidas
que variam de uma linguagem para outra.

V.1 — O Comando PRINT

A visualizagdo do comando PRINT é muito simples. Se o computador ndo estiver
- ligado, veja como fazé-lo na unidade IV.

Digite: |

01 PESSOAL

e, em seguida, pressione a tecla RETURN. O que apareceu na tela?

R-1

OBS.: Os espagos em branco, indicados por R-n, sdo reservados para a sua resposta.

A tecla RETURN serve para indicar ao computador que execute a mensagem
impressa na tela.

A mensagem

?SYNTAX ERROR

ndo significa que vocé danificou o computador; simplesmente ele ndo reconheceu a
mensagem digitada, isto é, em seu vocabuldrio BASIC ndo existe tal instrugdo.

OBS.: Sempre que aparecer o colchete ] e o cursor W 0 computador estd apto a rece-
ber novas instruges através do teclado.
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Digite, agora:
FRINT "0I FESS0AL."

ndo esquecendo de pressionar a tecla RETURN. O que aparece na tela?

R-2

Digite, a seguir:
FRINT OI FESSOAL
Pressione RETURN ; qual o resuttado?

R-3

O comando PRINT diz ao computador para visualizar no video todos os carac-

teres entre aspas. A quantidade mdxima de caracteres entre as aspas na instru¢do
PRINT é de cerca de 250.

Tente essas instru¢des, ndo esquecendo de pressionar a tecla RETURN, ao final.
FRINT. "182"

R-4
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FRINT 182

R-5

Aparentemente, ndo houve distingdo entre as duas situagdes acima; no entanto, a
primeira processa uma informagdo alfanumérica e a segunda processa uma informagdo
numérica. _

Faca, ndo esquecendo de pressionar RETURN ao final de cada instrugéo:

FRINT "2 + 5"

R-6

FRINT 2 + 3

R-7

Qual a diferenga observada?

R-8
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V.2 — Corrigindo Enganos, Antes do RETURN

Vocé jd deve ter cometido enganos ao digitar determinados textos, comandos ou
instrugdes, e o computador, através das mensagens, detectou esses enganos.

O APPLE apresenta alguns recursos para corre¢do de erros, utilizando as teclas
de backspace e retype (figura 1.7).

fig. 1.7

A tecla | «<— | ¢é denominada backspace key e é utilizada para reposicionar o

cursor no caractere errado, como fazemos com a tecla de corre¢do numa méquina de
escrever comum. Digite o comando abaixo:

FRINT AFFLE"

R-9

O computador respondeu com o nimero zero, jd que faltavam aspas no inicio
da palavra. |

Digite agora, sem pressionar RETURN:
FRINT "AFLLE"

Nada acontece, pois o computador ainda nao recebeu o RETURN. O cursor, que
estd parado logo apds as aspas finais, deverd ser posicionado sobre a primeira letra L,
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que serd trocada por um P para corrigir o erro. Faca isso, pressionando a tecla de

corre¢do | *— | quatro vezes. Aperte agora a letra P, substituindo automaticamente

o L incorreto, é RETURN. Qual a saida?

R-10

O que aconteceu foi que, cada vez que voltamos o cursor com a tecla —

o computador esquece o caractere que ficou para trds. Em outras palavras, o computa-
dor s6 vé as letras que estdo a esquerda do cursor. Uma solugdo seria redigitar, logo
- apds a corregdo da letra L, os caracteres LE” e pressionar RETURN. Faga-o; qual o

resultado?

R-11

H4, no entanto, um método mais simples para fazer essa corre¢do, usando a

tecla| —
Digite, novamente (sem o RETURN):
FRINT "AFLLE".

. “
Como fizemos antes, pressione | <— | quatro vezes, seguido pelo P. Aperte agora

a tecla| — | trés vezes, levando o cursor até o final do comando, depois das aspas -

finais, e aperte RETURN.

R-12
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As duas teclas de corre¢do sio muito Uteis, permitindo-nos corrigir pequenos

enganos sem ter que redigitar a linha inteira.

V.3 — O Computador Como Calculadora

Por meio do comando PRINT, podemos usar o APPLE como uma calculadora;

ele responde diretamente aos cdlculos propostos.

Tente esses exemplos:

FRINT 4 + 6

R-13

FRINT S¢@ + 85d + I8

R-14

FRINT &

R-15

-

S74
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FRINT  LEE ok 25 FRINT 3 % 4 % (1@@ — 8@d)

R-16 : R-21

FRINT L & £

FRINT ¢ &~ .5
R-17

R-22

FRINT 4 % 4 % 4

R-18
FRINT 9@ = 1 /

i3

R-23

FRINT 4 ~ =
R-19
FRINT 9 =~ (1 /7 2)
. R-24
FRINT 3 % 4 % 1¢¢ - 8@d

R-20

Vocé deve ter percebido que os simbolos usados nas expressdes aritméticas sdo
diferentes dos usuais:
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Tabela 1

opeRAGAC o

soma 4

subtrag¢ao -

multiplica¢do *

divisao /

potenciacdo

Também pelos exemplos acima vemos que O computador executa as operagoes
seguindo uma certa ordem predefinida. )

A hierarquia que existe entre 0s operadores aritméticos resume-s¢ na tabela
abaixo. Os operadores estdo em ordem de execucdo, na vertical, da maior prioridade
(parénteses) até a menor (soma e subtragdo). Operadores colocados na mesma linha
tém a mesma prioridade, sendo executados na ordem em que se encontram no PRINT,

da esquerda para a direita.

Tabela 2
10 ()
20 + - quando usados como sinal
39 .
4@ *
590 - como soma e subtragao

Como exercicio, complete a tabela 3 com o resultado previsto (calculado a mao)
e a resposta do computador:

Tabela 3

25

EXPRESSAO

VALOR PREVISTO

RESPOSTA DO APPLE

6 /4 -8 x1

5-4/2

6 -2 + 6/3+8

+ -2 *x2-~3

= (@ =« 2)% 1

* 2 % 2 + 1

Aol |&

+5~1/2

2 x 2 4+ 2 % 1

8/(2/2/1)

6+ 2/2+(3 %2~ 2x3

3+8 /24 + 32

3+8 /(4 +32)

100 / 200/ * O -35)))

32/ (1+ (7 /3)+(5-4/3)

Escreva o comando que calcula cada uma das expressdes abaixo:

25+48=
3.18

R-25

FRINT (25 + 48)

45 - 18
T+ 1.9

R-26

+ 162 =

Swdld
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V.4 — Formato Padrido dos Numeros

56 - 95 _

2.3 x4

R-27 Digite:
i fT 48, S48
O seu computador deverd responder:
R-31

87 + 8.7 65 x 4.2 _ 45, 54

5 9.3 35104

R-28 :
ndo imprimindo os zeros, d direita do numero.
Agora digite:
FRINT . @S
R-32
97 - 109 )3 _
53 - 42
R-29
FRINT Leiee, i
R-33

1

u>2 T 113——_7—3?5— = (lembrando quevx = x?)

54 - 30

FRINT @58, 8
R-30
R-34

OBS.: Na duvida, utilize parénteses.



28 29

e e ol i

O computador também ndo imprime 0s Zeros que antecedem um ndimero. EEINT @, GEHme
Para nimeros muito pequenos, OcOITe uma mudanga automética de formato.
Faga: R-40

PRINT . @65
R-35
FRIMT @, SEaeaaasEszEee

R-41
FRINT .@@d91

R-36

Este novo formato recebe o nome de notagdo cientifica e também € usado na
representagdo de nimeros muito grandes. Faga:

FRINT .@8 / 18.2 FRINT 259 ~ 8.3

R-37 R-42

ERINT . 0729 FRINT 3290000

R-38 R-43

O

FPRINT @.@@%29 | FREINT SR0aaasaas

R-39 R-44
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g TN R G A R R T

R-45

A notagao
m.mm E + nn
representa o nimero

m.mm . 10"

O nimero de Avogadro (6.02. 10%%) é representado, na notagao do Apple,
como 6.02E + 23; portanto, os dois comandos abaixo fornecem o mesmo resultado:

FRIMT &.@2 % 1@ & 25

R-48

FRINT &.@02E+25

R-49

Vamos, a seguir, analisar o “arredondamento”:

FRINT 657438, 6489

R-50

FRINT 12345678. 6351

R-51

FRINT 14@34%5, 678925

R-52
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Nas trés instrugdes anteriores, observamos um arredondamento, utilizando o

Experimente:

FRINT 12345678949

critério de aproximagdo, isto é, se o primeiro digito desprezado for maior ou igual a
cinco, acresce-se uma unidade ao digito anterior, somente se 0 nimero em questdo
apresentar até nove digitos significativos.
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O computador deverd responder:
1. 2345478E+39

que é o mesmo nimero apresentado sob forma de notagdo cientifica. A mudanca de
formato ocorreu pelo fato do nimero ndo poder ser representado com nove casas
decimais.

Tente agora:

FRINT 1.@1234356

R-53

FRINT 1.@#1234567

R-54

FRINT 1.812345678

R-55

FRINT 1.@12345678Y

R-56
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FRINT 999.8765434567

R-57

V1. EXERCICIOS PROPOSTOS

1.l Expahda a frase da capa para a informitica atual. Como vocé a interpreta?

1.2 Qual (ou quais) a(s) diferenga(s) entre informagGes numéricas e alfanumé-
ricas? |

1.3 Para visualizar uma informagao alfanumérica, como devemos proceder?

14 Mostre como vocé instruiria o computador para executar a operagao
4 +3 - 1.

1.5 Nos exemplos das pdginas 23 e 25 vocé verificou que, a0 usarmos parénte-
ses, o resultado ¢ modificado. Como vocé explica esse fato?

1.6 Escreva a instru¢do correta para o calculo de:

a)—%-+'2
3 x4
&) 8 -3
5+ 17 3
c) 3 8 + 2
2
d) 2 87 - 3
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VII. RAXAKUKA

1.1 Qual o sinal matemdtico que devemos colocar entre 2 e 3 para formar um
ntimero maior do que 2 e menor do que 3?

1.2 O casal Silva tem vérios filhos. Cada filha tem o mesmo namero de‘ irmaos
e irmas, e cada filho tem duas vezes mais irmas que irmdos. Quantos filhos e filhas o

casal tem?

1.3  Um tijolo pesa um quilo mais meio tijolo. Quanto pesa um tijolo e meio?

LTI

;:-I.:;I ;mm.‘muu-:nmlm AR T R AR
fiedl

Armazenando informacoes

“Ndo tiro conclusoes de uma sO expe-
riéncia, nem sdo inuteis as repeticoes que
faco; também ndo desvirtuo nenhum dado
experimental para que se enquadre em
nogges pré-concebidas, ao contrdrio, empe-
nho-me em ser versado nas diversas técnicas;
de todos e quaisquer desses ensaios observo
suas normas e criterios e seus meios de veri-
ficacdo, para através deles poder examinar
minhas nogoes prévias.”’

Robert Hooke
(1635-1703)
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I. INTRODUGAO

Analogamente ao termo matematico, mas com um significado um pouco dife-
rente, varidvel define uma posi¢ao de memoria, no computador, onde podemos arma-
zenar informacgGes. Quando recebem informagdes quantitativas (nimeros) sdo desig-
nadas por varidveis numéricas €, s¢ receberem cadeias de caracteres (string), varidveis
alfanumeéricas.

O nome com que representamos a varidvel fica sendo o nome dessa memdoria,
nfo tendo nenhuma dependéncia com O valor armazenado nesse lugar. Esses nomes
nfo podem ser quaisquer; devem obedecer a determinadas regras, cOmo VeIemos
adiante.

II. VARIAVEIS NUMERICAS

Em BASIC, as varidveis numéricas sdo semelhantes As varidveis matematicas; elas
guardam um determinado valor.

Digite:

LET M=1226

Observamos que o valor 120 ndo é visualizado no video; ele foi armazenado na
memoéria designada por M. Digite, agora:

CFRINT M

R-1

e o computador colocard no video o valor 120, memorizado anteriormente por meio
da instrugdo LET, isto €, a instrucdo através da qual atribuimos as varidveis os valores
desejados.

No BASIC utilizado pelo nosso computador, a presenca de instru¢do LET €
opcional, isto é, escrever LETM =120 ou M =120 ¢ interpretado do mesmo modo
pelo computador.

Faga, a seguir,
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LET M=321
e ordene ao computador para que ele imprima o conteddo da varidvel M.
O computador visualizou o nimero 321.

O que aconteceu com o niimero 12¢?

R-2

Esse nimero foi perdido, pois a memoéria especificada s6 armazena um dado de
cada vez. Quando vocé coloca um novo valor na varidvel M o valor anterior é perdido.

Digite, a seguir, os comandos:

FRINT "M"

R-3

FRINT M

R-4

Qual a diferenga entre as duas instrugdes acima?

R-5
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Na primeira instrugdo, o computador imprimiu o conteddo da cadeia string
entre as aspas e, na segunda, imprimiu o conteddo da varidvel numérica M.
Digite, agora:

HOME

O que aconteceu?

R-6

O comando HOME faz com que o computador limpe somente a tela de texto
no video, posicionando o cursor no canto superior esquerdo. HOME nio altera o con-
tetido das varidveis ou das memoérias. Como vocé pode verificar este fato?

R-7

II.1 — Armazenando e Processando Expressoes

O computador pode armazenar diretamente 0 resultado de expressGes matemad-
ticas. Faca:

LET A=7+3
LET EB=5%4

FRINT A

R-8

FRINT B

R-9

e pode, ainda, processar diretamente o valor atribufdo anteriormente 4 varidvel:
FRINT A+3

R-19

FRINT A+E

R-11

FRINT A+R/Z

R-12

FRINT (A+E) /2

R-13
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Faca:
LET C=AXE | F-'FEI NT M
FRINT C FRINT A
FRINT R
R-14 FRIMT C
FRINT D

Quais as respostas a esses comandos?

R-18

LET D=(BX{5+(C)) /A
FRINT D
R-15

O comando CLEAR zera todas as varidveis. Seus contetidos s3o perdidos e @s

sdo nelas introduzidos, sem alterar a tela de texto no video.

LET A=A+S [1.2 — Particularidades do Applesoft
FRINT A '

Além de conter o BASIC padrdo, apresenta particularidades:
R-16 a) O comando LET é opcional. As intrugGes

LET B=23
e
B=7

: apresentam o mesmo efeito.
Até aqui foram definidas as varidveis M, A, B, Ce D.

Digite: b) O nosso computador apresenta 936 varidveis enderegdveis e é permitido o uso
CLEAR de mais de uma letra (até 238 caracteres); o primeiro caractere deve ser sempre uma

letra. Exemplos:

" Qual foi a resposta do computador?

varidveis permitidas varidveis no permitidas
R-17 A @
AB 09
Al 1A
XX D *
ALICE "H/
WALTER 'A

TESOURA E
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Apesar de ser permitido até 238 caracteres,
s6 reconhece os dois primeiros caracteres. Digite:

JOGE = 1@,
GOMEA = 45+9
FRINT JOSE

R-19

FRINT SOMA

R-20

Porém devemos tomar cuidado n

Digite:
JOEL = 2.4
ARRICOT = 5.8

JOoAd = 4
ARACAXI = 9

PRINT JOAOC

R-21

FRINT ARACAXI

R-22

o computador, ap6s analisar 0 nome,

a escolha do nome ou designacao da varidvel.

FRINT JOEL

R-23

FRINT ARRICOT

R-24

FRINT JOAQUIM

R-25

FRINT AROBRINHA

R-26
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Apesar de ndo termos definido as varidveis JOAQUIM e ABOBRINHA, o compu-

R-27

tador imprimiu nimeros atribuidos, ndo sabemos por quem, a essas varidveis. E o que
dizer de JOEL e ABRICOT?

Na realidade, as supostas seis varidveis no sao seis, mas sim somente duas varid-

veis. Se vocé estudar as designagdes, perceberd que as letras JO e AB sdo comuns; logo,
as varidveis definidas sao AB e JO. Tente:
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ERINT JO DIALETO = 27
R-28 | R-33
FRINT AR
As respostas seguem no proximo item.
R-29

¢) O BASIC do computador reservou para si algumas palavras que tém um signi-
ficado especifico a ele e ndo podem ser utilizadas. Sao denominadas palavras reservadas.

A relagdo primeira que se segue contém todas as palavras reservadas do BASIC
usado pelo nosso computador. A segunda relagdo apresenta mais algumas palavras
reservadas que se tornam, em certos casos, validas somente quando utilizamos o0 DOS

ainda, um outro cuidado na escolha dos nomes das variaveis;
— Sistema Operacional de Disco.

Devemos tomar,

tente:
ARORORA = .14 Applesoft:
O queo computador respondeu? & GET NEW SAVE
GOSUB NEXT SCALE =
R-39 ABS GOTO NORMAL SCRN (
AND GR NOT _ SGN
ASC NOTRACE SHLOAD
AT HCOLOR = | SIN
ATN HGR ON SPC (
Tente agora: HGR?2 ONERR SPEED =
CALL HIMEM: OR SQR
VALE = S@gd CHRS HLIN STEP
CLEAR HOME PDL STOP
R-31 COLOR = HPLOT PEEK STORE
CONT HTAB PLOT STRS$
COS POKE |
IF POP TAB (
| DATA IN# POS TAN
NOTA = 4.4 DEF INPUT PRINT TEXT
DEL INT PR# THEN
R-32 DIM INVERSE TO .
DRAW READ TRACE
: LEFT$ RECALL
END LEN REM USR
EXP LET RESTORE
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FLASH
FN
FOR
FRE

DOS:

INIT
CATALOG
SAVE

FP

OPEN
CLOSE
BLOAD

Digite, a seguir:

LETRA =

LIST
LOAD
LOG
LOMEM:

MID$

LOAD
RUN
RENAME

READ
WRITE
BRUN

144

FRINT LETRA

R-34

FRINT RA

R-35

RESUME
RETURN
RIGHTS
RND
ROT =
RUN

DELETE
LOCK
UNLOCK
PR#
APPEND
POSITION
EXEC

Como vocé explica as diferentes respostas acima?

R-36

VAL
VLIN
VTAB

WAIT

XPLOT
XDRAW

VERIFY
MON
NOMON
MAXFILES
IN#
CHAIN
BSAVE

47

d) Todas as varidveis numéricas vistas até agora armazenavam numeros reais.
Sio também chamadas de varidveis reais. Temos ainda um outro tipo de varidvel
numérica, a varidvel inteira. Essa varidvel é apta somente para armazenar nimeros
inteiros entre - 32767 e +32767; para diferencid-la da varidvel real, além das regras
de nomenclatura ja colocadas, devemos acrescentar o simbolo “%”. Faga:

AL = 1

B%A = 2.3

C% = .05
FRINT A%

R-37

FRINT B%

R-38

FRINT C%
FRINT D%

R-39

Valores fora dos limites estipulados causam mensagem de erro. Tente:

F17%
2%

R-49

it

2767
22768
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48
II. VARIAVEIS ALFANUMERICAS FRINT N1t
R-44
Do mesmo modo que nimeros sao armazenados nas varidveis numéricas, cadeias
de caracteres, ou Sstrings, sao armazenadas em varidveis alfanuméricas ou varidveis
strings.
As regras das varidveis numeéricas sdo aplicadas, de um modo geral, s varidveis Tenile LborE
strings, exceto se estas possuem um simbolo de cifrdo (dollar sign) $ em seu final. poLa
Digite: LET Y$ = 5S4
LET A% = "SA0 FAULOY -
LET R$ = "BRASIL" R-45
FRINT A%
-41
R LET N1 = "ENMLACE"
R-46
FRINT E%$
R-42 LET A% = R
R-47
Perceba que os caracteres a serem armazenados devem vir sempre entre aspas. LET M = Fis$
Digite:
LET X% = "435" R-48
LET Ni$ = "ENLACE"
FRINT X%
R-43 | Compare a sua explicagal i :
p xplicagdo as respostas obtidas anteriormente com as fornecidas

nos apéndices 5 e 8.

E importante notar que o computador também aceita, simultaneamente, a varis-
vel numérica A. | | ’

Faga:



50
LET & = 1234

e, em seguida,

FRINT A%
R-49
FRINT A
R-50

[I1.1 — Particularidades do Applesoft

a) As cadeias sfrings a serem armazenadas podem ter desde o tamanho zero

(string nulo) até 255 caracteres.
b) O comando CLEAR zera to

nulo em todas elas.
¢) O comando LET é também opciona'l.
d) A instrugdo A$ =" » coloca um string nulo em A$-. | N
e) Como nas variaveis numéricas, apenas os dois primeiros caracteres S

nhecidos.

das as varidveis; nas varidveis string coloca o string

II.2 — Concatenando Strings

s varidveis alfanuméricas ndo s3o quantidades, nao podemos fazer opera-

Como a T
. podemos fazer a operagao de concatenagao.

cOes algébricas com elas. No entanto,

Digite:
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NOME$ = "AFFLE"

FRENOME$ = "COMFPUTADOR" . U 3o
s (o simbolo “P” significa
E$ = """
espago em branco)
Agora faga:

FRINT FRENOME® + E$ + NOMES$

R-51

A operagdo de concatenagdo nada mais é do que a jungdo das cadeias de carac-
teres das varidveis strings em questdo, e o seu operador é o simbolo +.

IV. EXERCICIOS PROPOSTOS

2.1 Quando digitamos um comando direto e pressionamos RETURN, o que o
computador entende?

2.2 Suponha que vocé digitou erradamente um comando ou uma mensagem.
Como vocé procede para corrigir esse engano, antes de pressionar RETURN?

-+ 2.3 Se digitarmos:
ILICAQ DE CASA

0 que O compufador imprimird ?

24 Se digitarmos:
FRINT "LICAO DE CASAY

0 que o computador imprimird?

2.5 Digitando:
FRINT LICAQ DE CASA

qual a mensagem do computador?
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2.6

2.1

28

2:9

2.10 Indique quais das variaveis abaixo n

Fazendo:

Ad = "AFFLE"
BE = "EKkk@"
Cd = "BER¥x"

qual a resposta do computador ao comando
FRINT B + A% + C%7?

Fazendo z = 2, dé as respostas para:
FRINT Z-2-7

FRINT Z+isrI-1

FRINT (2+2)/{(Z-2)
Digitando:

A=

O
—.d

C=14
dé as saidas das instrugdes:

FRINT (A/R)+0
FRINT (C-R) XA
FRINT BXC+1/E
FRINT B+C¥A-CHAXE/C™A

O comando LET A+ B=C é um comando val

que por que.

NOME$ = "JOSE"
NUMERO = 37
VALOR = 7

ENTRADA$ = CARLOS
JOACO = PEDRO

QURD = O

FRATA = 0OURO
CARLOS = 45

JOAD = "WRITE"
ANTONIO = "ZR8"
NUMBER$ = "135"

ANOTACAQE = DADO
INTEIRO = 1

poss = "FEDRO"
CATALOGE = 138

ido em Applesoft BASIC?

o poderdo assumir seus valores e expli-

53

V. RAXAKUKA

2.1 Se, de um niimero de 3 algarismos, subtrairmos 7, ele se tornard divisivel
por 7; se subtrairmos 8, ele se tornara divisivel por 8 e, se subtrairmos 9, ele se tornard
divisivel por 9. Qual é o niimero?

22 Cinco meninos estavam assistindo televisdo. Eles estavam sentados em 2 |
cadeiras e 3 poltronas. Vocé pode descobrir onde estavam sentados A, B,C,D e E,
se vocé souber que:

A e B sentavam-se num mesmo tipo de assento,
B e D sentavam-se em tipos diferentes;
D e F sentavam-se em tipos diferentes.

2.3 Dois homens vio fazer uma viagem de 18 P@P km, de automével. Entre-

tanto, gs pneus s6 agiientam 12 PP km. Quantos pneus, no minimo, precisam levar de
reserva’
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Iniciando a programacao

“Os doutos fatigam-se nas especulagoes
que giram em torno de si mesmos, escrevo
somente para vOs, homens sem idéias pre-
concebidas, que sabeis verdadeiramente
filosofar, que procurais a ciéncia ndo apenas
nos livros, mas nas proprias coisas.”

William Gilbert
 (1544-1603)
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I. INTRODUGCAO

Nos capitulos anteriores, tivemos os primeiros contatos com o modo de traba-
Ihar do computador e vimos que o computador obedeceu certas instru¢Ges e comandos

como se fosse uma calculadora. | ’
Mas, se tivéssemos que fazer repetidas vezes uma mesma seqiéncia de célculos,

ou se tivéssemos que seguir sempre a mesma rotina de trabalho, onde reside a magica

do computador? . N N

A programagio, a que fica sujeito um computador, ndo é uma espécie de maégica
que resolverd todos os seus problemas ou dificuldades; € simplesmente uma sequencia
légica de instrucdes a serem seguidas, instru¢do por instrugdo e sem pular nenhuma,

para se alcancar um resultado ou um objetivo. . .
Para se efetuar um programa, devemos, antes, estruturar o algoritmo e o diagra-

ma de blocos do problema em questdo e, evidentemente, vocé deverd saber resolver
o problema. Ndo devemos esquecer que a nossa capacidade de estruturar algoritmos
e programi-los é resultado de treinamento continuo e raciocinio aplicado. Quanto

mais fizermos, melhor saberemos fazé-los.

II. ALGORITMO, FLUXOGRAMA, PROGRAMA: NOVOS TERMOS

Neste pardgrafo, vocé terd uma participagdo mais ativa no andamento dos
trabalhos que aqui se desenvolverdo. Falaremos sobre algoritmos, fluxogramas, diagra-
mas de bloco, estruturacdo de programas, codifica¢do, para, em seguida, executarmos

ou processarmos nossos problemas. ’
Vocé saberia explicar por que o procedimento da divisao de 85 por 4 é 0 mos-

trado pela figura 3.1?

05 21
1

fig. 3.1
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Também ji reparou que o procedimento na divisdo de dois niimeros é sempre
o mesmo?

Este fato ocorre porque estamos usando o algoritmo da divisdo, um procedimen-
to tdo antigo e comum que quase ndo € necessdrio pensar para executarmos a divisao.

A motiva¢do que leva o individuo a elaborar um programa € sempre a procura de
solu¢@o ou solugdes eficientes para um determinado tipo de problema.

Vocé estard procurando solu¢des numéricas para alguns tipos de problemas que
serdo apresentados oportunamente. Ao encontrar esses tipos de problemas, o seu
mecanismo de raciocinio comegard a entrar em agdo para definir o problema como um
todo, seguindo os passos:

a) ldentificac@o do Problema: consiste em definir exatamente qual a situagdo
a ser estudada e nesse ponto podemos abrir os subitens:

a.l — Leitura do problema: neste passo vocé procurard a(s) pergunta(s) do
problema dando-lhe(s) a maior atengdo possivel.

a.2 — DeterminagGes dos assuntos relacionados: aqui, procurard identificar
todos os conceitos envolvidos, métodos, algoritmos e as equagdes necessdrias.

a.3 — Identificagdo dos dados: busca dos elementos essenciais 4 solugdo do
problema. ,
a.4 — Fixa¢do do objetivo: € necessdrio definir muito bem o fim do proble-
ma, isto €, uma vez atingido um resultado, verificar se € necessdrio continuar ou se jd se
chegou ao resultado final.

A partir desse ponto, comega a nascer a solu¢do propriamente dita. Dos passos
acima deve surgir uma rotina de trabalho, ou seja, um tratamento metédico na organi-
zagdo da solu¢do do problema.

b) Elaborar o Fluxograma: definir, simbolicamente, quais as entradas, quais as
saidas, detalhando as operagdes logicas e matemdticas.

¢) Codificagdo : traduzir o fluxograma produzido no passo b para a linguagem
que o computador opera, no nosso caso o Applesoft BASIC.

d) Depurar: testar o programa procurando os erros. Quando encontrado um erro,
se este for de sintaxe, isto €, tiver forma errada, devemos voltar ao passo ¢ para traduzi-
lo corretamente; se, por outro lado, o erro for de légica, devemos voltar ao passo b, e
se for de método, voltar ao passo a.2.

II.1 — Algoritmo

Como definigdo, algoritmo é um conjunto de regras gerais que especificam uma
sequéncia de operagées utilizadas na resolugdo de um determinado problema.
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O conceito basico de um conjunto de instrugdes que especificam uma sequencia
de operagdes ¢ aplicado em muitos e diferentes campos. A figura 3.2, que ilustra uma

receita de culindria, é um tipo de algoritmo.

/ SOPA LAVOISIER\

Ingredientes: _
3 batatas 1 ovo
2 cenouras 1 colher (sobr.) sal
2 mandioquinhas 1 colher (sopa) queijo ralado
1 tomate 1 colher (chd) manteiga
150g de musculo

Preparo:

Em uma panela, coloque 3 copos de dgua fria; junte as batatas, as cenou-
ras, as mandioquinhas, o musculo, o sal e o tomate. _

Ponha a panela ao fogo, até ferver. A seguir, tampe’ a panel_a e d.elxe em
fogo lento por 25 minutos. Apos esse tempo, jogue o contetddo no liquidificador,

batendo até atingir a consisténcia desejada. N B
Quebre o ovo no prato em que se vai servir e, ap0s um previo aqulejcunento,
derrame a sopa por cima do ovo. Coloque a manteiga e cubra com queijo ralado.

fig. 3.2

De modo semelhante, as instrugfes para se determinar a massa especifica de um
corpo metalico irregular formam um algoritmo. Veja a figura 3.3.

/ MASSA ESPECfFICA\

Equipamento:
balanga, cilindro graduado

Instrugdes: .
1. Medir, por meio da balanga, a massa do corpo. Seja m sua massa, €m gramas.

2. Colocar 4gua (suficiente para cobrir 0 corpo) no cilindro graduado. Seja V; o

.1s 3
volume no cilindro, em cm™.

3. Colocar o objeto metdlico no cilindro. Seja V, o novo volume no cilindro, em

cm?. 0

4. Calcu;ar a massa especifica do corpo metdlico fazendo u = v, -V’ em
g/cm”.

fig. 3.3
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Um outro exemplo, um pouco estranho, é mostrado pela figura 3.4.

/ ROLINH(“

Montar 24 pp. ag. 5. 12 CARR: 12m: 2m, 2t, 2m, 2t, 2m, 2t; 28 CARR:
2m, 2t, 2m, 2t, 2m, 2t, 12t; 38 CARR: 12t, 2m, 2t, 2m, 2t, 2m, 2t; 43 CARR:
ig. 18 CARR; 53 CARR:ig. 28 CARR;etc.

Depois da 142 CARR, inv., i.é.: 2t, 2m, 2t, 2m, 2t, 2m, 12t; e ass. p.
diante.

fig. 3.4

A maioria dos leitores ndo encontrard sentido algum para esse conjunto de
instrugdes; porém, para quem estiver acostumado a essa linguagem e a essas abrevia-
¢Oes, comuns e corriqueiras na arte de tricotar, facilmente decifrard este algoritmo.

Como podemos estruturar um algoritmo e saber se estd correto ou ndo?

A primeira resposta razodvel é tentar elaborar o algoritmo a partir dos conceitos
envolvidos no problema, e tomar um conjunto de dados relativos ao mesmo tipo de
problema, cuja resposta é conhecida, e testd-los no algoritmo elaborado, sempre
usando o computador mais barato do mundo: papel, borracha, ldpis e... cérebro!

II.2 — Fluxograma

Fluxograma ou diagrama de blocos é o desenho de um algoritmo.

E muito util o uso do fluxograma para descrever os vérios estigios da realizagdo
de um conjunto de operagdes antes de se tentar escrever as instrugdes detalhadas no
programa. Para cada algoritmo poderemos fazer uma representagdo grdfica capaz de
mostrar todos os passos a serem seguidos.

Existem simbolos adequados, convencionais, que facilitam a comunicagdo
universal daquelas pessoas que trabalham com programagdo e elaboram algoritmos.
A figura 3.5 mostra alguns simbolos mais comumente utilizados e seus significados.

' Terminal: ponto de inicio, término ou interrupg¢do
\ de um diagrama.
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II.3 — Programa

Processamento: conjunto de instrugdes cuja fungdo é ) o
executar um procedimento. Ap6s elaborarmos o algoritmo do problema, construir o fluxograma correspon-

dente, verifica-lo através de testes, analisar as possiveis variagGes e fazer os comentérios
necessdrios, estamos prontos para programé-lo, isto é, codificd-lo na linguagem inteli-
givel ao nosso computador. Por exemplo:

Saida: exibiggo dos dados processados em terminal de Desenhe o fluxograma e codifique, em linguagem BASIC, o algoritmo que resol-

video. veaexpressioZ = X + Y,onde X = 10eY = 20.

Fluxograma Codificagdo
Entrada: entrada de dados, via teclado.

indica continuagdo em outra pagina, onde N € um nime-
ro de referéncia.

INICIO
Entrada/Saida E/S ouI/O: fun¢do de entrada ou saida
de um periférico qualquer. X« 10
1 LET X = 14
28 LET Y = 2@
g LET 2 = X + ¥
Saida: exibiqé’o’ fios dados processados em Impressora Y <« 20 40 FRINT "A SOMA E°"
(formuldrio). ; 5eo PRINT Z
. . ; P3.1
Comparagdo/Decisdo: indica a possibilidade de desvios
/ . Z=X+Y
para diversos pontos do programa
: (fluxo).
|
Processamento Predefinido: grupo de instru¢Ses ndo Ak
Sub-rotinas incluidas no diagrama de 7 MA
' blocos. E’=
|
indica continuagdo do diagrama na mesma pégina e N
é um nimero de referéncia. Z

—=  cada uma destas setas indica o “caminho” natural de um
l T -+—  diagrama de blocos. FIM

fig. 3.5
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Embora este exemplo seja muito simples, ele mostra algumas instrugdes, ja
nossas conhecidas, sendo operadas em modo indireto, isto é, ndo sdo executadas via
teclado (comando -direto ou execugdo imediata), mas sim executadas uma a uma,
segundo a ordem numerada, numeragao 3 esquerda, e ap6s ao comando RUN.

Digite a seqiiéncia de linhas do programa P3.1, ndo se esquecendo do RETURN,
no fim de cada linha, e, em seguida, faca:

RUN

R-1

Ao digitarmos RUN, todas as linhas de instrucdo armazenadas na memoria de
programagdo do computador foram executadas, uma a uma, e na seqiiéncia estipulada;
porém o computador ndo “esqueceu’ o programa introduzido.

Digite, novamente:

RUN

R-2

E ainda tem mais: vocé pode limpar a tela do monitor de video que o computador ndo
esquece O programa.

Digite:

HOME

O que aconteceu? O que faz o comando HOME?

R-3

Sera que o programa P3.1 foi apagado ?
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R-4

Digite, égora:

FLIN

R-5

O comando HOME s6 apaga o conteiido da tela, ndo alterando o programa.

Quando vocé digitou:

16 LET X=18
e em seguida pressionou a tecla RETURN, aparentemente nada aconteceu, isto é,
nada de novo apareceu na tela do monitor de video. No entanto, o computador
armazenou essa linha de programa. Toda vez que uma frase for iniciada por um niime-
ro ou por um algarismo, essa frase serd entendida pelo computador como sendo uma
instrugdo, isto &, uma frase de programacdo contendo os comandos necessdrios para a

sua execugdo. Para visualizarmos o conteido da memoria de programagao do compu-
tador, ou para visualizarmos o programa, acionamos o comando LIST.

III. APRESENTANDO: LIST, NEW E REM

Limpe a tela, digitando RUN e, em seguida, faga:
LIST

R-6
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O que faz o comando LIST?

R-7

Agora, muita atengdo: digite, na seqiiéncia. 0s comandos abaixo:

HOME

MEW

LI&T

Verificamos que nada apareceu na tela. Ao digitarmos o comando NEW e pres-
sionarmos RETURN, ocorreu o “apagamento” da meméria de programagao do compu-
tador, isto é, o programa ¢ perdido permanentemente.

Digite:

RUN

R-8

e nada aparecerd na tela do monitor de video. E claro, pois vocé “apagou” a memoria

de programagdo do computador.
Cada um dos niimeros 10, 20, 30, 40 e 50, escritos na frente de cada linha, ou

instrugdo, é denominado nimero de linha, e por que ndo usarmos 1, 2, 3, 4e5?
Carregue o computador com o programa P3.2 abaixo:

1 FRINT "A"

2 FRINT "A"

4 PRINT "A"

@ FRINT "F"

T FRINT "N"
P3.2

OBS.: Como convengdo, o simbolo b (b cortado) significa espago em branco (space-

bar), lembra-se ?
Digite, a seguir, RUN; o computador mostrard:
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DZDTT

Por intermédio do comando LIST, faga a listagem do programa.

@ PRINT "P"
1  PRINT "A"
2  PRINT "A"
" 3 PRINT "N"
4 PRINT "A"

Tudo bem. Vimos que podemos numerar as linhas em ordem qualquer que o
cgmputador as executard e as listard sempre em ordem crescente: uma outra informa-
¢3o importante: a primeira linha permitida é @ e a linha de maior nimero, permitida
pela estrutura do nosso computador, é a de nimero 63999.

Entretanto, a mensagem pretendida era:

DZDInDTm

Nao podemos simplesmente adicionar ao programa a linha:
1.5 FRINT "R"
pois a variagdo permitida na numeragfo das linhas é unitiria. Entdo, para inserir

PRINT “R”, devemos redigitar o programa a partir da linha 2, isto é:

PRINT nRn

2
3 PRINT A"
4 PRINT "N®
5 PRINT "A"

cuja listagem fornecerd:

@ FRINT "pn©
1 PRINT "A"
2 FRINT "R"
T PRINT “A"
4 PRINT "N"
S PRINT "A"



66
67

Faca RUN e observe o monitor de video: A seguir, digite RUN:

R9 R-11

: . Como o program. i 3) foi .
Pronto. A mensagem desejada estd na tela. Para evitarmos a dificuldade de inserir programa anterior (P3.3) foi apagado sem acionarmos o NEW?

ou adicionar novas instrugGes, vamos, via de regra, numerar as instrucdes de 19 em 19. R-12
Digite NEW e carregue o computador com 0 programa P3.3: '

1@ FRINT "F"
26 PRINT "A"
@ FPRINT "R"
4@  PRINT "A"

5@ PRINT "N O que faz a instrugfo 20?7
¥ ‘| I NT 11 Q n
&3 PR 213
P33

Digite, agora, RUN.
A resposta do computador é:

. Em que alterou a resposta a presenga do "‘ H ”. (ponto-e-w’rgulg)?

R-14

Sem digitar NEW, carregue o computador com o programa P3.4: .
Vamos retomar o primeiro programa, P3.1, com algumas modificagGes.

14  FPRINT "PARANAT Digite NEW e a seguir:
20 PRINT
=@ PRINT "P'x . S HOME
4G ERINT "A" ) 14 REM S0OMA SIMFLES
- 20 REM O VALOR 1@ E’
o FRINT "R"g Sy = 10 E’ ATRIBUIDO A X
4@ PRINT "AY 4¢ REM 0O VALOR 2@ E° ATRIBUID
78 FRINT "N'; S0 Y = 2@ SR
8@ PRINT "A" SR, = X X

7¢0 PRINT "A SOMA E° ";Z
P34 P35
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Faca a listagem e a seguir rode o programa P3.5.

R-15

O que faz a instrugdo 5?

R-16

Quais as diferencas entre as instrugoes 4¢ ¢ 50 do P3.1 e a instrugdo 7@ do P3.5 ?

R-17

O comando REM indica que a linha contém um remark (observagdo ou comentd-
rio). REM ¢ usado para documentar um programa; esse comando nio conduz a nenhum
tipo de trabalho ou desvio; o computador simplesmente ignora a linha remarcada.

O remark descreve o proposito da linha ou das instrugGes, e, portanto, é muito
til para definir varidveis, sub-rotinas, arquivos e, também, quando o programa for
utilizado por outras pessoas, as informagdes e detalhes ficam mais acessiveis.

Digite agora:

14

2

A4
e, em seguida, rode o programa.

Qual a resposta que vocé obteve? E a mesma que a obtida anteriormente?

R-18
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Faga a listagem do programa que j estd inserido no computador, digitando
LIST:

R-19

O programa acima §é idéntico ao programa P3.57 E equivalente?

R-20

O que causa no programa digitarmos o nimero da linha e a seguir pressionarmos
RETURN?

R-21

lfara mudarmos os valores das varidveis X e Y, como proceder?
E s6 mudar o fluxograma para, por exemplo,

i

X < 20

Y < 6¢
f

E as linhas 39 e 5@ para:

T K=

@ Y=h

Rode novamente o programa P3.5 e comprove a sua alteragdo.
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III.1 — Mais Fungdes do LIST

Reintroduza novamente no computador o programa P3.5, e digite:
LIST &@

R-22

Perceba que o computador ‘listou’ apénas a linha de niimero 6.
LIST 2d-5@

R-23

O comando LIST nnn - 11l lista todas as linhas desde a de nimero nnn (inclu-
*sive) até a de mimero //I (inclusive). Facga: '

LIST @-1@d

R-24

LIST S@-

"R-25
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LIST —&i

R-26

LIST @ — 109: lista as linhas entre e 100 (@ e 10 inclusive)

LIST — 60: lista as linhas todas, até a linha 6 (inclusive)

LIST 30 —: lista todas as linhas, desde o mimero 30 (inclusive), até a ultima
linha do programa.

Para parar uma listagem enquanto o computador estiver imprimindo as linhas,
aperte a tecla CTRL e, simultaneamente, a tecla C. CTRL-C 'i.nterrompe, também, a
execugdo de um programa (2s vezes é necessirio CTRL-C e RETURN).

Outra maneira de parar uma listagem é apertar CTRL-S; nesse caso, apertando
qualquer tecla a listagem continua. '

J4 foi visto, durante a explicagdo do primeiro programa, que, se quisermos
mudar uma das linhas de um programa, teremos de redigitar a nova linha com o mesmo
nimero da antiga.

Para se apagar uma linha qualquer, basta digitar o nimero da linha e pressionar
RETURN.

Esse recurso é pouco préitico para apagar vérias linhas de um programa. Nesse
caso, existe o comando DEL, que tem a forma:

DEL-----nmnmmmnnn- B T Ers

\— ULTIMA LINHA A APAGAR

PRIMEIRA LINHA A APAGAR

Digite:

DEL. 5,; 29

RUN

LIST

Vocé percebeu que, embora o programa fornega os mesmos resultados, estes sdo
apresentados de maneira um pouco diferente. No entanto, ao observar a listagem do

programa, agora jé modificado, nota-se que, com efeito, todas as linhas entre 5 e 20
foram apagadas da memoria, mas o programa ainda existe ...¢ é executdvel.
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IV. UMA INTRODUGAO AO DISCO

Antes de comegar a trabalhar com a unidade de disco, veremos como preparar
um disco virgem para poder ser usado no computador. Este processo, chamado de
inicializagdo, ¢ discutido no apéndice 3. Com o computador destigado, pegue o disco
que veio com o computador (provavelmente com o titulo de SYSTEM MASTER) e
abra a porta do seu drive. Insira o disco, no drive, com a etiqueta virada para cima e
voltada para vocé, e em seguida feche o drive. Ligue 0 computador sem pressionar
RESET, conforme as instrugGes no capitulo 1. Se a unidade de disco ndo parar apOs
alguns segundos, tipicamente 5 a 20 segundos, vocé provavelmente estd com o disco
errado, isto é, ndo inicializado.

Para preparar (inicializar) um disco novo, tire 0 SYSTEM MASTER do drive,
substituindo-o pelo disco a ser inicializado. Tendo o DOS no computador, digite:

NEW

19 HOME

2¢ PRINT "ESTE E° O MEU PRIMEIRO DISCO"
=@ PRINT "INICIALIZADO EM 17/1@/83"

4@  END

INIT HELLO

O disco entrard em funcionamento por quase um minuto. Quando parar, 0 disco
estard pronto para ser usado.

IV.1 — Gravando um Programa
Vamos gravar no disco recém-inicializado o programa P3.5. Digite-o novamente,
eliminando eventuais erros de datilografia. Para gravé-lo com o nome de SOMA, digite

SAVE SOMA

O programa foi transferido ao disco, mas ainda esti na memoéria do computador
(tente um LIST).
Faca agora:

CATALOG
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Qual a saida?

R-27

Os nomes de todos os programas gravados no disco aparecem na tela, incluindo
0 programa HELLO, que é rodado automaticamente sempre que o computador é
ligado com esse disco.

IV.2 — Recuperando Programas do Disco

Digite NEW para apagar o programa da meméria. Para rodar o programa SOMA
do disco, podemos digitar: ;

RUN S0MA

O drive ¢ acionado e o programa é carregado e executado. Tente gravar e carregar

programas, sabendo que um nome de programa deve comegar com uma letra e conter
até 30 caracteres.

As vezes nfo é desejivel rodar o programa quando este é carregado. Para isso,
usamos o comando

LOAD S0OMA

O programa SOMA é transferido 4 meméria, e pode ser executado com um
RUN

Para maiores informagses sobre as operagGes com disco, consulte o apéndice 3.

V. EXERCICIOS PROPOSTOS

3.1 Explique, em poucas palavras, as finalidades dos comandos HOME, NEW
LIST e RUN. '
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3.2

33

34

3.5

3.6 Faga o fluxograma e o programa para resolver a equagdo x? -x-12=0

Qual a resposta do computador aos programas abaixo:

a) 1@ FRINT "JOAD"
2@ PRINT " "
3@ PRINT "MARIA"

b) 1@ PRINT "JOAO"
28 PRINT " "3
3B PRINT "MARIA"

c) 1@ PRINT "JOAD";
2@ PRINT
=@ PRINT "MARIA"

Explique o significado dos comandos abaixo:

a) varidvel numérica = valor numérico
b) varidvel string = ‘“‘expressao”
c) PRINT AS + BS; A + B

Dé a saida do programa abaixo:

1@ HOME

20 A = "(X @ ¥ X)"
3¢ Re = " XXX"

4@ CH = " XXXXX"
S@ D = " X X"
6@ E$ = " X X"
7@ F$ = " X < = X"
8@ G = " X V XY

9@ FPRINT C%
19  PRINT E%$
11¢ FPRINT A%
12¢ PRINT G%
138 FPRINT F$
149 PRINT D%
15@ PRINT E%

'Como vocé procede para apagar uma linha inteira do programa?

e cuja saida deve ser:
RAIZES DA EQUACAQ X2 — X — 12 = @

X1

X2
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3.7 Faga o fluxogramae o programa para resolver a equagdo x* - 13x* +36 =0,

tendo como saida a mensagem:

RATZES DA BIQUADRADA: X4 — 135X
Al o=

i
+
Lo
1y
i
S

A e T
A,

X3 =
X4 =

3.8 Uma caixa d’igua, em forma de cilindro reto, possui raio = 3m e altura =

Sm. Desenvolva um programa que fornega o volume, em m* e em litros, e ainda a sua
drea lateral, em m?. A saida deve ser:

CATXAa DT AGUA DILINDF\'ICQ
FATO = M ALTURA oM
VOLUME (M-I =

VOLUME (L) = _
AREA LATERAL (M™2)

3.9 Suponha que desejamos pintar a caixa d’dgua do problema anterior, com

um nimero suficiente de maos para que a camada de tinta tenha uma espessura de
4mm. A massa especifica da tinta é 3,8 g/cm?.

Adote g=9,8 m/s?. Faga um programa que apresente os dados abaixo:

CAIXA D°AGUA CILINDRICA
RAIO = 3M  ALTURA = SM
VOLUME (M~3) = _
VOLUME (L) =
AREA LATERAL (M™32) =
VOLUME DE TINTA (L) =
ACRESCIMO DE FPESO (KBF) =
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3.10 Explique o que indica cada fluxograma abaixo:

( INICIO ) INICIO

limpe a tela limpe a tela
[X «x+1 X <X +2
X .
@
Sim
Niao
( FIM )
(b)

OBS.: As varidveis do computador s3o inicializadas, isto é, o Applesoft coloca zeros em
todas as varidveis ao ser ligado o computador.

3.11 Por que as linhas de programa s50 normalmente numeradas de 19 em 10,2
partir do namero 10?

3.12 Sdo dadas 8 pérolas idénticas em forma e tamanho. Uma delas ¢é falsa e
mais leve que as demais, as quais possuem O mMeSmMO peso. Dispde-se de uma balanga

miégica de dois pratos, que se desintegra apos a segunda pesagem, isto é, uma terceira é
impossivel. Escreva o algoritmo que descobre a pérola falsa e desenhe seu fluxograma.
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VI. RAXAKUKA

3.1 Progredir ndo significa morte sem desonra, mas retroceder ndo significa
desonra sem morte.
Logo:

a) retroceder significa morte sem desonra.

b) progrédir poderia significar desonra sem morte.
¢) progredir poderia significar morte sem desonra.

Responda quais sdo proposi¢des falsas e quais s3o as verdadeiras.

3.2 Um homem estava morrendo e sua mulher estava para ter crianga. No
testamento, deixou 2/3 dos seus bens para o filho (se fosse homem) e 1/3 para sua
mulher. Se a crianga fosse mulher receberia apenas 1/3 e a esposa 2/3. Apds sua
morte, a mulher deu 2 luz gémeos, um menino e uma menina. Como pode o juiz
dividir o dinheiro, de acordo com os desejos do morto?

3.3 Dispde-se de uma quanltidade ilimitada de 4gua em um reservatério, de
uma lata de 5 litros e de outra lata de 4 litros. Escreva um algoritmo para se colocar,
exatamente, 2 litros de dgua na lata de 5 litros.



Formatacdo da tela
e entrada de dados

“Ai de mim! O vosso amigo e servo
Galileu tem estado no ultimo més deses-
peradamente cego, de modo que este céu,
esta Terra, este Universo, que eu, por mara-
vilhosos descobrimentos e claras demons-
tracdes, alarguei cem mil vezes além da
crenca dos sdbios da antigiiidade, se redu-
zem, daqui por diante, para mim, a um
diminuto espago preenchido pelas minhas
proprias sensagdes corporeas.” :

Galileu Galilei
(1564-1642)



- 80

I. O COMANDO PRINT

Ja vimos, em estudos anteriores, algumas particularidades do comando PRINT;
Outras veremos a seguir. O ponto de interrogagao? pode ser usado como abreviagdo
para o comando PRINT; numa listagem, esse ponto de interrogagdo aparece como
PRINT.

Sem qualquer mensagem a ser impressa, 0 computador, ao executar o comando
PRINT, coloca uma linha em branco no terminal de video. Digite:

i¢g HOME
20 FRINT "FRIMEIRA MENSAGEM"
3@ PRINT
4@  PRINT "SEGUNDA MENSAGEM"
P4.1
Digite RUN.
R-1

Qual a fung¢do da instrugdo 30?

R-2

I.1 — OPRINT com Ponto e Virgula

Vimos até agora que cada PRINT comega a imprimir numa linha nova. Isso
acontece porque o PRINT anterior, apés ser executado, mandou a tela um caractere
RETURN, que faz o BASIC pular para a préxima linha de video. Esse RETURN
final pode ser “anulado”, colocando no final da instrugdo um ponto-e-virgula (;).
O mesmo simbolo serve de separador, quando temos mais de um string ou expressio

Faca, como exemplo:
A% = "AFFLE"

FRINT "0 BABIC DO ";A%;"

R3

FRINT "1g + 7 = "3 lg+7

R-4

FRINT A%y "B":16%3; "K"

R-5

NEW

1@ PRINT "O "3

2@  PRINT "BRASIL"

I@  PRINT "E™"; -

4@  FRINT "] TRICAMFEAO"

P4.2

R-6
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numérica no mesmo PRINT. Assim sendo, ao colocarmos um ponto-e-virgula apos um
elemento de um PRINT, estamos avisando ao BASIC que o proximo caractere deverd
ser impresso logo ap0s o ltimo, j4 colocado na tela.

E* O ";A$;"SOFT."
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Por que a saida do programa P4.2 deu-se em duas e ndo em quatro linhas?

R-7

1.2 — O PRINT com Virgula.

Através de outra variagdo do PRINT, podemos criar tabelas de duas ou trés colu-
nas de forma rdpida e simples. O BASIC separa.as quarenta posicdes horizontais de
video em trés colunas de 16,16 e 8 caracteres, respectivamente. A tabulagdo ¢ feita
pela virgula: ao encontrar uma virgula, o BASIC pula para o inicio do préximo campo
(ou coluna) livre, indo & proxima linha se necessédrio.

Digite o seguinte programa:

S REM TESTE DA VIRGULA

1@ NO% = "JOSET DA SILVA"

200 TES® = "S5S49-2174"

3@ ID$s = "I1"
4@ HOME

5@ PRINT "NOME","IDADRE","FONE"
&@  PRINT

7@ PRINT NO%,ID,TE%$

P43
Qual a saida?
R-8

Mude agora as linhas 10 e 20:

1@ NO%
3¢ ID%

"MANUEL ANTONIO DE SOUZAM
"TRINTA E UM"
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Rodando o programa, como vocé explica a saida?

R-9

O primeiro campo de tabulagdo compreende as 16 primeiras posi¢des, a partir
da esquerda, na linha de video. O segundo tab field ocupa as 16 posi¢des seguintes
(da 17 até a 32) e estd disponivel somente se o primeiro fab field ndo estiver ocupado
até a posi¢do 16. O terceiro rab field consiste nas 8 posi¢des seguintes (da 33 até a
40) e estd disponivel somente se nada ocupar as posiges 24 até 32.

Digite:

PRINT "123454789012345", "12345", »12345"
PRINT "1234567890123456", " 12345, "12345"
PRINT "12345678901123456", " 12345678901 23456" , " 12345 "

Comente a diferencga das ‘trés situagdes acima.

R-10

Coloque agora no computador o programa P4.4:

3 HOME
19 A =135
200 B = 2

M SOMA = A + B

49 SURTRACAO = A — B

S@ DIVISAD = A / B

6@ FRINT "A = "3;A,"B = ":K

7% FRINT "SUBTRACAQ","SOMA","DIVISAC"
B# FRINT SU,SO,DI

P44

Antes de rodé-lo, tente prever a safda do programa:
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R-11

Faga, agora, o programa P4.5:

16 PRINT "TAEUADA DO 4"

20 PRINT 4 ¥ @,4 % 1,4 ¥ 2,4 % 3,4 % 4,4 X 5,4 % 6,4 %
7.4 % 8,4 x 9,4 % 14

P4.5
O que vocé obteve ap6s o RUN?

R-12

Como exercicio, elabore um programa que apresente a seguinte saida, sendo que
o nimero de anos deve estar gravado na varidvel ANOS e o mimero de meses e dias
calculado:

ANOS MESES DIAS
4 48 1464
R-13

1.3 — O Comando TAB

Para colocarmos um caractere em uma determinada posi¢do da linha, da posigdo
1 2 posicdo 49 (na realidade de 1 a 256, que é o tamanho mdximo de uma “linha
l6gica” do computador), usamos o comando TAB (tabulador).
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TAB (X) deve ser usado sempre com o comando PRINT e uma expressdo numé-
rica deve ser colocada entre os parénteses, definindo a posi¢ao de tabulagdo, a partir
da margem esquerda da linha.

O comando TAB coloca o cursor sobre a posi¢do especificada pela expressdo
aritmética ou pelo nimero de tabulagdo, contando a partir da esquerda. Caso vocé
ultrapasse o maximo ou o mfnimo da tabulag¢do, a mensagem

PTILLEGAL QUANTITY ERROR

aparecerd no video. E importante observar que o comando TAB nunca faz retornar o
cursor e que a instru¢do PRINT TAB (@) coloca a impressdo na posigdo 256. Digite o
seguinte programa:

S5 HOME

18 FRINT "ALO ABDUI"

268 PRINT TAB( Z3)3;"ALO ALI"

3@ PRINT -

449 N = 8

5@ PRINT TAEBC N)iN; TABC 2 % M)32 ¥ N3y TABR( N + 22)3N
+ 223 TABC N ¥ 33N % 33 TARC 87)3;87; TAB( @) ;@

P4.6
Faga RUN e escreva o resultado abaixo.

R-14

Por que ALO AQUI e ALO ALI ndo estdo escritos na mesma linha no terminal
de video?

R-15
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Qual a alteragdo que vocé faria no programa para obter ALO AQUI e ALO ALI
escritos na mesma linha no monitor?

R-16

Estruture e teste um programa que apresente a seguinte saida, usando a tabu-
lagao para “formatar” a saida:

ANOS MESES DIAS HORAL

o ey 1825 4EBE
O nimero de anos é armazenado na varidvel A,e os outros valores sdo calculados.

R-17

Faga agora um programa para obter a saida abaixo, sabendo que as raizes da
equagdo Ax*> + Bx + C=(sdo dadaspor X; =(-B+(B*B-4+A +C)~ 0.5)/2 *A
eX, =(-B-(B*B-4+A*C)~05)/2 %A

Saida:

RATZES DA ECJLE#?;C.‘-A[J: X2 o+ 8%¥ — 20 = @

II. TABULAGCAO E FORMATACAO

Comumente queremos determinar com exatiddo em que posi¢gdo as mensagens
ou frases devem ser visualizadas no video, que tem 4@ colunas e 24 linhas. Para tanto
usamos até entdo o comando TAB, associado ao comando PRINT.

Formatagdo horizontal é facilmente conseguida pelo TAB, embora este nao
consiga voltar o cursor para a esquerda, na mesma linha, e para pular linhas sdo neces-
sarios varios PRINTs ‘“‘em branco”; ainda, para espagar duas palavras, devemos colocar
o caractere P (espago) tantas vezes quantas forem necessarias.
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Digite:
1@ HOME
2@ FRINT
3@ PRINT
4@ PRINT
S@ FPRINT
& FPRINT
7@  FRINT
B@W  FRINT
9@  FRINT
1@ FRINT
11@  FRINT

12¢ PRINT TARC 2¢) 3 "SA0 PAULO"

Faga RUN e anote a saida.

R-18

I1.1 — HTAB

O comando HTAB é um comando independente, isto &, ndo estd associado a0
PRINT ou a outro comando. Apresenta a forma HTAB X, movendo o cursor do
mesmo modo que o comando TAB, porém sem a limitagdo de ndo poder deslocar o
cursor para a esquerda.

I1.2 — VTAB

A tela que o computador define no monitor de video apresenta 24 linhas; a linha
superior tem nimero 1, e 24 é o nimero da Ultima. VTAB X move o cursor para a
linha designada pelo nimero X.

Exemplos de HTAB e VTAB.
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Digite o programa abaixo:

1¢ HOME

208 HTAR 29

2@ VTABR 1@

4@ FRINT "SA0 PAULO"

P4.8

A saida do programa P4.8 sera:

" R-19

Compare as safdas dos programas P4.7 e P4.8. Qual a sua conclusio?

R-20

Na pégina seguinte, temos uma diagramacio da tela do terminal de video em 40
colunas e 24 linhas.
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1.3 — SPC

0 comando space, SPC (X), ndo é um comando independente e, portanto, deve
ser usado “dentro” de um PRINT. Esse comando coloca um ndmero de espagos defi-
nido pelo namero X, entre 0 Gltimo item e o préximo a ser impresso, provocando um
deslocamento relativo do cursor. O nimero X deve estar compreendido entre @ e 255;

esse comando aceita, também, varidveis ou expressOes aritméticas para definirem o

espagamento.
Que safda produzird o comando abaixo?

FRINT "SAQ"; 8PCO1E) 5 "EALLOY

R-21

E esta série de instrugdes?

i@ HOME

20 A = 4

e R = (2% 3 + 1

ag FRINT "OLA": SFC( A/ B3 "FESSOAL!M

P4.9

R-22
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I1.4 — Video Inverso

Carregue o programa P4.1() e rode-o, a seguir.

1% HOME
200 INVERSE
TP HTAR 5

49  VTAER 4
o FRINT "VIDEGQ INVERSO"
6 NORMAL
74 VTAR 12
8¢ HTAR 7

@ FRINT "VIDEO NORMAL"
196 VTAR 24

113 HTAR 28

1240 FLASH

1Z@  PRINT "FLASH"

14@ NORMAL

15 END

P4.19
A resposta de P4.10 é:

R-23

O que faz o comando INV’ERSE. nalinha 20?7

R-24

O que faz o comando FLASH?

R-25
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O que faz o comando NORMAL?

R-26

O comando INVERSE faz com que toda subseqiiente saida do computador, e
somente a saida via PRINT, seja visualizada em caracteres invertidos, isto é, preto no
branco (o normal é branco no preto).

O comando FLASH faz com que toda subseqilente saida do computador, de
forma semelhante ao INVERSE, seja visualizada com caracteres piscando, ora preto

no branco, ora branco no preto.
NORMAL retorna o computador para o modo normal de saida ou visualizagao.

Digite, a seguir:
INVERSE

TESTE

Qual a resposta?

R-27

Por que TESTE apareceu em modo normal e a mensagem ? SYNTAX ERROR
em modo inverso?

R-28

a3
Digite:
FRINT TAR(14@) 3 "ESFACO INVERSO"

R-29

Para eliminarmos os espagcos em INVERSE, usamos os comandos HTAB e
VTAB, e para voltar tudo ao normal digite:

NOREMAL

III. O COMANDO INPUT

Analisemos o programa-exemplo abaixo.

19 HOME

20 X = 8

J@ Y = 3

4@ PRINT "X = ";X,"Y = "3¥

S@  PRINT

&3 PRINT "X + Y = ";X + ¥Y,"X — Y = ";X - Y

7@ PRINT

B@ FPRINT "X X Y = "sX ¥ Y,"X /7 ¥ = "35X /7Y
P4.11

Ao digitarmos RUN, teremos como resposta:

X = 8 Y = 3

X + Y =11 X — ¥ =3

X ¥ Yy = 24 ¥ /Y = Z.66666667

e, todas as vezes que rodarmos esse programa, teremos sempre a mesma resposta.

Para alterarmos os valores de X ou Y, temos que agir diretamente na memoria
de programagdo do computador, reescrevendo as instrugSes 2¢) ou 39, o que ndo é
nada pritico ou dinimico, além de dificultar o uso do programa por um usuirio que
ndo saiba programacgdo.
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O comando INPUT permite alterarmos ou introduzirmos valores 3s varidveis
ja definidas e relacionadas no programa, ou ainda definir novas varidveis. Por meio
desse comando, valores numéricos ou alfanuméricos (strings) sio introduzidos rapida
e externamente ao programa, sem ter a necessidade de se alterar linhas ou instrugdes
na programacao. :

Ao encontrar o comando INPUT, o computador péra e apresenta um ponto de
interrogagdo juntamente com o cursor. Nessa ocasifio, o operador deve introduzir o
dado solicitado e pressionar RETURN.

Digite o programa P4.12.

S HOME
1@ PRINT TARC 14 ;"GUATRO OFERACDES"
260 PRINT .

3@ PRINT "QUAL O VALOR DE x7?"
4@ INPUT X

3@ FPRINT

&@  PRINT "QUAL O VALOR DE Y?"
7@ INPUT Y

80 PRINT

9@ PRINT "X = “";X,"Y = "gV

1@ PRINT

116 PRINT "X + Y = "gX + Y,"X — Y = ";% - ¥

126 PRINT

13¢ PRINT "X X Y = ":X % Y,"X / Y = ";X / ¥
P4.12

Carregue o computador com o programa acima e, ap6s o RUN, teremos:
GUATRO OFERACOES
QUAL O VALOR  DE X7

Tl

cursor

\ sinal do INPUT

Nessa situagdo, o computador encontra-se 4 espera de algum dado de entrada.
Por exemplo: digite 18 e pressione RETURN.

QUAL O VALDOR DE ¥7
g

Novamente, o computador fica  espera do valor de uma variavel, que neste caso
éay.
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Por exemplo: faga Y assumir o valor 6. Coloque, no espago abaixo, a resposta
do programa P4.12.

R-30

Assim, toda vez que rodarmos esse programa, o computador ficard 4 espera
das definigdes das varidveis X e Y, por meio do comando INPUT. .
Acione, novamente, o programa P4.12 e coloque, na entrada X, lefras quaisquer.

0 que o computador respondeu?

R-31

Qual seu significado?

R-32

Repare que, enquanto o operador ndo especificar a entrada, o computador
continua apresentando? W, a interrogagdo e o Cursor. .

Caso vocé queira sair dessa pergunta ou do programa nesse ponto, pressione
simultaneamente as teclas CTRL e C, e em seguida a tecla RETURN.

Na tela, ap6s um “bip”, aparecerd a mensagem:

EREAE TN 4
especificando a linha ou instrugdo onde ocorreu a interrup¢ao do programa.

Quando damos um INPUT apés um PRINT, o sinal de interroga¢do do INPUT
é colocado na linha seguinte 3 da informagdo visualizada pelo PRINT. Ja sabemos
como evitar que o computador pule para a proxima linha: basta colocar um ponto-
e-virgulano fim do comando PRINT.

Reescreva as linhas 30 e 69 do programa P4.12, suprimindo os *“?”” e colocando,
ap6s as aspas finais, um ponto-e-virgula:



3@ PRINT
6@ FPRINT

"QUAL O VALOR DE X";
"QUAL O VALOR DE Y";

Rode o novo P4.12. Qual foi o efeito da alteragao?

R33

Tenha em mente que o ponto de interrogacdo na mensagem

GQUAL O VALOR DE X7

foi colocado, ndo pelo PRINT, mas pelo INPUT, automaticamente, seguido pelo cursor
para avisar que o computador estd esperando por dados.

IIM.1 — INPUT e Strings

O comando INPUT pode ser usado, também, para manusear strings.
Veja o exemplo P4.13:

1g  HOME
26 PRINT "QUAL A PRIMEIRA FRASE";
3@  INPUT A%
4@  PRINT :
5@ PRINT "QUAL A SEGUNDA FRASE";
6@ INPUT B%
7@  HOME
80 PRINT A% + B$
P4.13

Faga a primeira frase ser

0 EBRASIL E° TRICAMFEADH

e a segunda frase

DE FUTEROL
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No monitor de video, aparecera:

R-34

Rode, outra vez, o programa P4.13 e faga a primeira frase ser
0 GATO SUERIU

e a segunda
MO TELHADRO

e 0 computador apresentard:

R-35

Na segunda sentenga, os termos SUBIU e NO ficaram juntos; isto porque ndo
foi deixado um espago.
Na primeira sentenga ocorreu esse mesmo fato? Por qué?

R-36

Acione, novamente, o programa P4.13 e coloque 111 como sendo a primeira
frase e 222 como sendo a segunda.
Qual o resultado?

R-37
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Por que a resposta ndo foi 333, uma vez que a instrugio 89 ¢ PRINT A $ + B §?

R-38

Qual a diferenga entre valor numérico e valor alfanumérico ou string?

R-39

III.2 — Mais INPUTs num INPUT

O comando INPUT aceita simultaneamente duas ou mais varidveis, numéricos
ou string, desde que estejam separadas por virgulas.
Analise o exemplo P4.14.

S5 HOME

1@ PRINT "ESCREVA DOIS NUMEROS"

2@ PRINT " (SBEFARADOS FOR VIRGULA)."
3@ INFUT AR

44  PRINT

S@ FRINT "0S NUMEROS SAD A = ":A,"R = "3 R
&@ PRINT

7@ PRINT "A SOMA E® ":;:A + E

8¢ PRINT

9@ FRINT "... E O FRODUTO E* "3;A X R

P4.14
RUNize o programa acima.
ESCREVA DOIS NUMERQCS

& |
- 2 espera dos dados
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Faga, por exemplo, os nimeros serem 6 e 2. Digite 6,2 e, em seguida, pressione
RETURN.

Lembre-se de que os dados de entrada sdo separados por uma virgula; desse
modo, a resposta do computador é:

R-4

Acione, novamente, o programa P4.14.

ELCRENS DOTE MNUMEROE

Tl

Digite 6 e, em seguida, pressione RETURN. O que surge na tela do monitor de
video?

R-41

Qual o signiﬁcado da mensagem ?7 ?

R-42

Coloque uma palavra como sendo o segundo mimero. Qual a mensagem do
computador?

R-43
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Qual o seu significado?

R-44

III.3 — Um PRINT dentro de um INPUT

Quando definimos, por meio dos comandos PRINT e INPUT, a entrada de uma
varidvel, as instru¢Ges normalmente tém este aspecto:

4¢ FPRINT "QUAL O VALOR DO RAID?"
oS¢ INFUT R

O comando INPUT aceita, simultaneamente, a mensagem de explicacdo da
vari4vel e a propria varidvel, desde que estejam separadas por ponto-e-virgula.

Nessa proposta, 0 cursor surge, sem a interrogagdo caracteristica, logo apés a
mensagem, pois a interrupgdo do programa € feita, obviamente, nesse ponto, sem que
o BASIC v para a proxima linha. Analise essa idéia com o programa P4.15.

1g  HOME

28  PRINT TAB( S);"COMFRIMENTO DA CIREUNFERENCIA"
J¢ PRINT TAR( 2¢);"E"

4¢  FRINT TAB( 5)3;"AREA DO CIRCULO GUE ELA DEFINE"
5@ FRINT

6@ INFUT "QUAL O RAIDT ";R

78 C = 2 ¥ Z.14 ¥ R

a8 A = 5.14 ¥ R ¥ R

@ FRINT

1@@  PRINT

1i@ FRINT "0 COMFRIMENTO E° "3C

12 FPRINT "E"

138 FPRINT "A AREA E™ "3

P4.15

O INPUT com PRINT ainda admite mais de uma varidvel, desde que estejam
separadas por virgulas; as varidveis serem numéricas ou sfrings, ou uma combinago
dos dois tipos.
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RUNize, como exemplo, o programa abaixo.

i@  HOME .

2¢  INFUT "ESCREVA SEU NOME E IDADE "jN%,I
@M= 1% 12

4gt D = I % 363

S@  HOME

& FPRINT TAB( 12)3N$

7@  FRINT

8@ FRINT "VOCE JA® VIVEU ";M;" MESES"
9  PRINT

16 PRINT "0OU JA® VIU D S0OL NASCER "3Di" VEZES"
P4.16

Substitua a linha 20 por

2EOINPUT "MvaiME, T

Observe que o ponto de interrogagdo ndo aparece,como aconteceria se fizéssemos

2 INPUT N$, I

IV. GET

Podemos dizer, em primeira aproximagdo, que o comando GET é um INPUT,
automético e dindmico, de um Gnico caractere ou algarismo.

Para entendermos melhor o comando GET, carregue o computador com o
programa P4.17.

ig HOME

2@ FRINT

=@ FPRINT TAB( Z);"DIGITE 0 SEU NOME"j;

4@ GET A%

5@ VTAR 14

&HE HTAB &

7¢ FRINT "A PRIMEIRA LETRA DO SEU NOME E*: "
8@ FLASH

94  VTAR 20
1@3  HTAR 24
118 FPRINT A%
1280 NORMAL
130 END

P4.17
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Rode o programa P4.17 e responda: V. EXERCICIOS PROPOSTOS

Por que vocé nfio conseguin digitar o seu nome completo? 4.1 O comando INPUT diz a0 computador para esperar uma informagdo a
) partir do teclado. Diga, para cada uma das situagdes abaixo, a exata informagdo
R-45 - esperada:
a) INPUT A
b) INPUTD §
c) INPUT A, AC

d) INPUT AS,B$
e) INPUTD$,Z$, A, BC

O cursor aparece logo ap6s o PRINT da linha 30. Por qué? 4.2 O que o computador responderd aos comandos abaixo?
' a) PRINT A
R-46 b) PRINT A §
c) PRINT

43 Suponha que um determinado programa apresenta as linhas
=g INFUT X$
HE FRINT X4
Se o operador digitar as informagGes abaixo, em resposta 3 linha 50, o que ele
imprimir4 na linha 60?
a) PAI
. b) i‘PAI'l’
47 ¢) 1982
d) “1982”
e) SILVA, JOSE’ DA
f) “SILVA, JOSE’ DA”

Por que nfo é mostrada, no lugar onde estava o cursor, a letra que vocé pres-
sionou?

4.4 Descreva o que este programa faz:

i@ HOME
2@ FRINT "ESCREVA SEU NOME"
O GET pode também ser usado junto com uma varidvel numeérica, mas isso rara- @ INFUT N$
mente é feito, pelo fato do Applesoft responder com uma mensagem de erro quando 4@ HOME

ndo é pressionada uma tecla numérica (P a 9 ou os simbolos +, -, E) em resposta ao 2?} ?Séﬁ; ;ESCREW‘" A DATA DE HOJE (D/M/A)

GET. Mesmo assim, os simbolos +, - e E retornam o valor zero na varidvel. Normal- 73  HOME

mente, esse problema é resolvido colocando-se uma varidvel alfanumérica no GET, 8@ FRINT "FREZADO "3;N$; SFC( 14);D$

transformando depois o string obtido num nidmero, através de fungGes que ainda 9@ FRINT .

serdo vistas. 1@@ PRINT "FRAZER EM CONHECE-LO, "j3;N$
119 PRINT

123 FRINT "LEMERAREI SEMFPRE DESTE DIA ";D%
138 FRINT

14¢ FRINT "TENHA UM EBOM DIA!'Y

15# PRINT TAB( 25); "SINCERAMENTE, "

166 FRINT TAR( 35); "AFFLE"
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45 Faca o fluxograma e escreva o programa que converte temperaturas, dadas
em Celsius, para Fahrenheit, usando a formula:

F = (95)C + 32

A saida deve ser
CONVERSAD DE TEMFERATURAS C — F

G E

tc .

4.6 Escreva um programa para calcular a média anual de um aluno. O pro-
grama deve solicitar, separadamente, as médias bimestrais e deve ter a saida abaixo. A
formatagdo deve ser por meio de TAB. Os pesos respectivos de cada bimestre, na
média final, sdo de é, %, -;- e % A média, portanto, é calculada pela expressZo:
MA=(B; +2 *B, +2 % B3 +3 *B,)/8

MEDIA ANUAL

El B3 BE B4 &

4.7 Faga um programa para resolver uma equagio do 29 grau. Faga, também,
o fluxograma e admita que o discriminante seja sempre maior que zero. O computador
deve solicitar os coeficientes a, b e ¢ e deve ter uma saida igual 4 saida abaixo e forma-
tada por meio de VTAB e HTAB.

RAIZES DA EGUACAD AX™2 + BX + C = @

4.8 Construa o fluxograma e a codificagdo BASIC de um programa que calcula
o saldrio de um funciondrio com entradas e saidas definidas abaixo. A tela de entrada
deve ser impressa por inteiro, para que depois o cursor seja posicionado para cada
entrada individual.
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Tela de entrada:

/" XYZ S/A ﬂ\

NOME DO
FUNCIONARIO: B
CARGO:
SAL/HORA:
HORAS TRABALHADAS:
DIGITE 0S DADOS J)
Tela de saida:
/’ XYZ S/A “T
NOME: __ _
CARGO:
SALARIO BRUTO: ____
DESCONTOS (12%): __ _
SALARIO LIQUIDO: ___
K n y

49 Refaga o programa do problema 4.4 usando HTAB, VTAB e SPC.

VI. RAXAKUKA

4.1 Paulo e Roberto estavam indo de bicicleta de sua cidade para uma outra,
20 km distante. Apods viajarem 4 km, a bicicleta de Roberto quebrou. Eles queriam
chegar répido, juntos, andando o minimo a pé. A pé, podiam andar a velocidade de
4 km/hora e de bicicleta 4 de 8 km/hora. Combinando andar a pé e de bicicleta, como
atingiriam o seu objetivo, para cobrir os 16 km restantes?
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4.2 Trés homens querem atravessar um rio. O barco que possuem tem a

capacidade méxima de 150 quilos. Eles pesam 50, 75 e 120 quilos. Como podem

atravessar, sem afundar o barco?

43 Todos os sibados, 4 tarde, encontro-me com uma amiga. A hora prevista
para o encontro é meio-dia. Da primeira vez ela chegou 4s 12:30 hs.; no sdbado seguin-
te 3s 13:20 hs.; no outro sibado as 14:30 hs. e, no outro, ainda s 16:00 hs. A que
horas chegard na préxima semana?

Desvios e decisoes

“Sou um individuo que, como filho de
sua época e equipado com os métodos
logicos e experimentais de seu tempo, na
verdade apenas conseguiu erguer-se sobre
os ombros de seus predecessores, vendo
talvez um pouco além do que haviam visto
antes dele...”

Walther Nernst
(1864-1941)
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L O COMANDO GOTO Junto com o comando GOTO, os comandos STOP, END e CONT sfo automa-

ticamente descutidos. Analise o programa P5.2:

Esse comando é usado para provocar desvios, durante a'execugio, para uma = REM VERIFICACAQ DO COMANDO GOTO
determinada linha ou instrugdo do programa. Esse desvio ¢ feito incondicionalmente, 16 qug
isto é i ¢ desvi i t ida uma condigo 28  HTAB &
istoé,0 tra]et? de execug,_ﬁo ¢ desviado sem ser pre\rliamc’mte es abel?m a uma condig % PRINT "VERIFICACAD DO COMANDO GOTO"
para tal. O nimero da linha, para a qual a execugdo ¢ desviada, é denominada argu- 25 GOTO 168
mento do GOTO. . : S@  INVERSE .

Carregue o computador com o programa P5.1: 6@ FRINT "VOLTEI A 5@ E &@"

79 GOTO 2848
16 HOME 8¢ SFEED= "Q’ .,
o@ PRINT " APPLE "3 9¢ PRINT "ESTOU QUASE NO FIM

! Laie VTAR 2@
1169 HTAER 25
12¢  NORMAL

3@ GOTO 24

P5.1 13@¢ SPEED= 255
14 FRINT "LINHA 14@: FIM"
RUNize esse programa. 15@ END
168 FRINT
0 que vocé esté observando? 17¢ PRINT "CHEGUEI NA 17@"
18@ PRINT
R 196 GOTOD S@
2e@ FLASH

219 PRINT "AGORA NA 2Z1@"
22¢ GOTO 84

P5.2

‘ Rode o programa P5.2 e escreva a resposta obtida:
Qual o procedimento para parar a execu¢ao do programa? (Lembra-se de como

safamos do INPUT?) R4
R-2
O que faz o comando SPEED?
Se vocé ndo se lembra, segure a tecla CTRL enquanto vocé aperta com outro R-5

dedo a tecla C. O RETURN, neste caso, ndo € necessario.
Qual a mensagem que aparece na tela? Qual o seu significado?

R-3

O comando SPEED regula a velocidade de visualizacdo dos caracteres no video.
A menor velocidade é dada por SPEED = @ e a maior por SPEED = 255. Valores fora
desses limites geram a mensagem
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PILLEGAL QUANTITY ERROR

Em vez do comando END na instru¢do 150, coloque o comando STOP, digi-

tando
153 8TOF
Rode o programa P5.2 modificado. Qual a resposta obtida?

R-6

Compare as respostas obtidas pelas duas versdes do P5.2. Qual a diferenga entre
os comandos STOP e END?

R-7

Digite CONT. Qual a resposta no monitor de video?

RS

Se a execugdo de um programa for interrompida por um STOP, END ou CTRL-C,
ou mesmo por RESET, o comando CONTinue reinicia a execu¢do do programa a
partir da instrug¢@o que segue a Gltima executada.

Qual a diferenca entre os comandos CONT e RUN?

R9

11

Para célculos repetitivos, o comando GOTO tem uma utilidade incrivel. Como
exemplo, vamos analisar o programa P5.3, que calcula a drea da base de cilindros
quaisquer e seus respectivos volumes.

Fluxograma Codificagdo

1 5 REM AREA E VOLUME DE CILINDROS

1¢  HOME ‘
2¢ FRINT TAER( 8)3;"AREA E VOLUME DE CILINDROS"
3@ PRINT

4@  INFUT "QUAL O RAID? "R

| — ;
R 5@ INFUT "QUAL A ALTURA? "3H
68 A =R ¥ R X% .14
74 V= A % H
' 8@ HOME
: H Q@ FPRINT
1@ FPRINT TAER( 8):;"AREA E VOLUME DE CILINDROS"

11@ PRINT
12¢0 PRINT "RAIO = ";R,"AREA DA BASE = ";A

A<R *R x3.14| 15¢ PRINT

149 FPRINT "ALTURA = "3;H,"VOLUME = "3V

\ 15¢ GOTO =@

Ve AxH P5.3

< AV

Rode o programa P5.3 e complete o quadro abaixo.

RAIO 'ALTURA AREA VOLUME
1.0 i
2.0 10.0
1.38 17.14
4.5 6.9
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Modifique as instrugGes 6@ e 79 do P5.3 para* :

6@ A = ( INT (R % R % F.14 X 1gg) ) / 1@d
7¢ v = ( INT (A % H % 1@@)) / 1@

Apos as alteragGes acima, rode 0 novo P5.3 e complete o quadro abaixo.

RAIO ‘ ALTURA AREA VOLUME
1.0 2.0

13.389 147.3519
0.38 10.71574

Quais as diferengas entre as respostas dos programas P53 o;iginal e modificado?

R-10

(*) As novas instrugdes 6@ e 79 do P5.3 mostram um modo de se obter respostas, com flté d_ois
algarismos depois da virgula e sem arredondamento, por meio da fungdo INT, que sera discutida
adiante com mais detalhes.
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Com o comando GOTO, podemos criar um contador simples. Analisemos o

programa P5.4.

Fluxograma

( INICIO )

1

A<« 1

Codificagdo

1¢  HOME

@ FRINT A
4@ A = A + 1
5@  6O0TO 3@

P54

Carregue o computador com o exemplo P5.4 e analise o resultado desse pro-

grama.

Por que néo pdra nunca?

R-11

Lembre-se de que, se quisermos interromper o pmce§samento, devemos acionar

CTRL-C.

O computador caiu num loop incondicional e continuo, isto é, o programa
produziu um ciclo repetitivo das operagGes envolvidas e nfo existe nenhum comando
ou instrugdo, dentro desse ciclo, que faga ou permita a parada do processamento.
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. _ . . . , 1z a9 ; i .
Qual a modificagao que far{famos, para imprimir os nameros em linha’ Com o programa P5.4, que é denominado contador, podemos incrementar ou

decrementar uma varidvel, de uma constante qualquer; porém, esse contador ndo tem

R-12 fim. E necessirio fazé-lo parar em algum ponto c; para isso, o computador deverd
tomar uma decisdo.
Vamos introduzir, por enquanto, um truque. Adiante discutiremos como age o II. A HORA DA VERDADE
comando FOR ... NEXT. : _
Faca:
Antes de poder tomar uma decisdo, uma pessoa deve ser capaz de distinguir entre
wE FQOROD o= 1 T S@Eds REXT I

o verdadeiro e o falso, o certo e o errado. No BASIC, como na matemitica, podemos
relacionar duas expressdes numéricas através dos:chamados operadores relativos, o que
pode resultar numa afirmagdo verdadeira ou falsa. Por exemplo, como 9 é menor que
15, a expressdo 9 < 15 ¢ uma verdade. O computador representa uma verdade pelo
nimero 1. Qual serd a saida do comando abaixo? Tente-o no computador.

Liste o novo P5.4, anotando-o abaixo.

LIaeT

CORERINT. 9
RA3 FRIMT

R-16

Rode o programa. Qual a modificagdo na resposta do computador?

R-14
Analogamente, o valor zero representa uma afirmagao falsa. Faga:

FRINT &

R-17
Usando 35 SPEED = ), obteriamos o mesmo efeito? Tente fazé-lo.

R-15

Os simbolos usados para relacionar dois nimeros ou expressGes numéricas no

BASIC do APPLE sdo ligeiramente diferentes daqueles usados na matemdtica. Veja
a tabela 1.
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Tabela 1
= éiguala R-21
> ¢é maior que
< é menor que
= é maior ou igual a (=) (=3 = 4
= é menor ou igual a (<) R-22
<> é diferente de (#)
Tente prever o resultado de cada afirmagéo, testando-as depois com o PRINT:
S5 o4 3
8 =8
R-18 R-23
123 = 251
H = T
R-24
R-19
741 = 99
b R-25

R-29
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(5+2) = b

R-26

(BXxI) <= (25-1)

R-27

G = (4-4/2)

(—=125) <> 125

Pense um pouco e faga 0 mesmo com os comandos:

FRINT 1=1=1

R-29

FRINT 2=32=2

R-39
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FRINT =1 =

R-31

FRINT &4GO=

R-32

Como vocé explica as saidas obtidas?

R-33

Se vocé teve alguma dificuldade com essas expressdes, acompanhe a andlise do .
segundo exemplo. O BASIC, para efetuar uma operagdo dessa, divide a expressdo
em partes: primeiro, ele faz 2 =2, uma verdade, que d4 1 como resultado; a seguir,
esse 1 & igualado ao 2, resultando no valor zero (falso). Por isso, a expressio 2=2=2,
que 2 primeira vista parece verdadeira, resulta ser falsa. "

Analise, da mesma forma, a tltima expressdo, 6<5=0.

R-34

Lembre-se que as expressGes podem conter (ou serem constitufdas apenas por)
varidveis.
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Desse jeito, a seqiiéncia:

X=4

FRINT XkY < (&5-Y)¥X

devolve o valor 1, verdade.

Continuando com nosso estudo dos operadores logicos no BASIC, veremos trés
operadores que trabalham ndo com os nimeros em si, como aconteceu até agora, mas
com os “estados” verdadeiro e falso, os valores 1 e ().

O primeiro desses operadores é o NOT, que significa ndo em inglés. Ele inverte o
resultado de uma expressdo, ou seja, retorna “falso” quando a expressdo for verdadeira,
ou “verdadeiro” quando for falsa. Isto porque o que ndo é verdadeiro é falso, e o que
ndo é falso resulta ser verdadeiro. Efetue, usando o PRINT':

NOT @
R-35

NOT 1

R-36

NOT (5=5)
R-37
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NOT (&xHE)

R-38
NOT (1=2)
R-39
NOT 1 = 2
R-40

Vocé deve ter percebido, pelos Gltimos dois exemplos, que deve haver alguma
hierarquia entre os operadores logicos, como j4 vimos que hd entre os operadores
aritméticos. Essa hierarquia estd resumida no final da unidade.

O AND (e, em inglés) relaciona duas afirmagGes, ambas verdadeiras, ambas
falsas, ou uma verdadeira e uma falsa. Se tivermos a expressdo A AND B,sendo Ae B
valores verdadeiro ou falso (1 ou @), o resultado da operagdo AND estd resumido na
tabela 2.

Tabela 2
A B A ANDB
0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 1 1
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Vemos que a saida serd verdadeira somente se a primeira E a segunda afirmagéo
forem verdadeiras.
Antes de prosseguir com exemplos, veja a tabela 3 para o operador OR (ou, em

inglés):

Tabela 3
A B AORB
] 9 0
0 1 1
I 0 1
1 1 1

Portanto, a safida do operador OR serd verdadeira quando a primeira for verda-
deira OU a segunda for verdadeira, sendo falsa apenas quando ambas as afirmag3es
forem falsas. Tente prever o resultado das seguintes afirmagdes, testando-as depois
com PRINTS:

1 AND 1

R-41

@ AND 1

R-42

1 AND @

R-43

@ AND @

R-44

{2F=1) AND (7=7)

R-45

(89) AND @

R-46

(5+3=53) AND (23
R-47

1 OR 1

R-48

=357

123
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@ 0OR 1

R-49

1 0RrR @

-R-50

@ 0OR @

R-51

((447)

R-53

R

{(Z24:42))

AND

(MOT

2ECA4REY)

126

(@ AND 1) OR NOT (& AND 1)

R-54

(1 OR 1) AND @

R-55

1 OR 1 AND ¢

R-56

Pelos tltimos dois exemplos vemos, mais uma vez, que existe uma hierarquia
entre os operadores logicos, como nos operadores aritméticos. Como ambos os tipos
de operadores trabalham sobre nimeros, essa hierarquia envolve todos. A tabela 2
de hierarquia vista no capftulo 1 (pdgina 24) deve, portanto, ser completada para
incluir os operadores logicos. Os parénteses tém a maior prioridade, enquanto o
operador OR tem a menor. Veja tabela 4.

Tabela 4

()

+ - NOT (operando sobre um tinico niimero)
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Mesmo conhecendo a hierarquia entre os operadores, é sempre uma boa prética
colocar parénteses nas expressdes um pouco mais complexas, especialmente quando

estas envolvem AND, OR ou NOT.
Faca, agora:

FRINT NMOT 528

R-57

FRINT MNOT 2

R-58

Percebemos que o computador considera como ‘“‘verdadeiro” qualquer valor
diferente de zero, considerando “falso” apenas o valor zero.
Da mesma forma que fizemos com nlimeros, podemos usar operadores logicos

com cadeias de caracteres. Neste caso, os simbolos relativos ganham novo significado.
Veja a tabela 5.

Tabela 5

é idéntico a

sucede alfabeticamente (vem depois de)

precede alfabeticamente (vem antes de)

sucede alfabeticamente ou é idéntico a

Il

precede alfabeticamente ou € idéntico a

AN ANIVIAIV
I

A%

nio é idéntico a (é diferente de)
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Fazendo A$ = “BRASIL”, use o PRINT para verificar os resultados das

expressdes:

AE = "BRASTIL"

R-59

"ERASTLIAY = A%

R-60

TURREASY D A

R-61

A% x A%

R-62

A (A3

R-63
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A" A B Por 1ltimo, perceba que a expressao
R-64 nxu : "Z",
é, mesmo que ndo O parega, uma expressaqQ numeérica. Lembre-se de que uma expressao
& classificada como numérica ou string pela sua saida e ndo pelos elementos que a
compdem.
L3} F:qu-:}“ :::,::: llﬁll
Hics III. DECISOES — O COMANDO IF ... THEN
No BASIC do APPLE, Applesoft o comando IF ... THEN nos permite, durante
a execugdo de um programa, seguir um entre dois caminhos. Ele tem a forma geral:
IF expr. num. THEN comando
;‘-*F‘JQSIL "x "CANADA" OR A% = "AUSTRIA® O comando que segue o THEN pode ou ndo ser executado pelo BASIC, depen-
R-66 dendo do valor da expressdo numérica entre 0 IF ¢ o THEN. Se esta for zero (falso),
tudo o que segue o THEN ¢ ignorado por completo, apenas sendo executado o comando
quando expr. num. for diferente de zero (verdadeiro). Portanto, no comando
IF X=Y THEN PRINT "IGUAL"
a mensagem somente aparecerd se a expressao X =Y for verdadeira, isto é, se X for
(rxyzn e . . igual a Y. Tente esse comando direto para alguns valores de X e Y.
- LOMZYXM) O AND (U"RY O "RE™) A seguir, digite o seguinte programa:
R-67

Fluxograma Codificagdo

5  REM CONTADOR COM LIMITE

1 HOME
- 26 PRINT TAR( 16)3;"CONTADOR"
INICIO Z@ PRINT
Devemos 3 : : _ ag  INFUT "QUAL O LIMITE? "j;bL
» porém, ter muito cuidado para ndo escrevermos expressdes do tipo 56 X = 1 H
A% > "BRASIL" = A% 6@  FPRINT

45 REM INICIO DO LOOF
70 FRINT X,

processadas pelo computador como
- 75 REM ACABOU?

@ o= A% 1 8¢ IF X = L THEN END

e resultando num erro do tipo 9@ X = X + 1

X<« 1
TTYFE MISMATCH ERROR éj 1@  GOTO 7@

jé que ndo tem qualquer sentido a comparag¢do de um string com um ﬁﬁmero. g

85 REM NAO. INCREMENTAR E VOLTAR
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Rode o P5.5 novamente, atribuindo a L o valor 12.35. Qual o resultado?

R-79

Lembre-se que CTRL-C inteﬁompe a execugdo do programa. Por que ele ndo
pdra sozinho ao passar pelo 12.35?

R-71

X« X+1 (FIM)

Na verdade, o computador fez exatamente o que nds lhe pedimos: s6 deveria
parar quando X fosse exatamente igual 3 12.35, o que nunca iria acontecer nesse nosso
contador unitirio. O que realmente querfamos era que o computador parasse assim
que X ultrapassasse o limite L, ou seja, quando X fosse maior ou igual a L.

Rode o programa P5.5, fazendo L = 10. Modifiquemos, portanto, a linha 80 para:

Modifique o programa P5.5, inserindo as instrugdes gs  IF ¥ = L THEN GOTO 11
88 IE X = L. THER =BOEC 110 Digitando RUN, teste o programa para L =9.4:
11@  PRINT

1260 FRINT "ACABEI DE CONTAR DE 1 ATE®™ "3jL3;" UFA!" R-72

Liste o programa e RUNize-o, fazendo L = 5§.

R-68
O que segue o THEN pode ser qualquer comando BASIC. Veja os seguintes
exemplos:
Enquanto o GOTO da linha 109 é chamado desvio incondicional, na linha 80
IF > 1@ THEN PRINT A

ele é um desvio condicional. Por qué? A
IF A = B THEN STOF
X

IF - Y » R*2 THEN X = 3.14

IF M <= @ THEN GOTO 14@

IF EXB — 4X%AXC = § — Z*3 THEN N = (S5¥PI)/Z

IF R$="SIM" AND X<3>Y THEN INFUT "PRESSIONE <RETURN>";Q%

R-69
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Analise a instrugdo abaixo.
IF A » @ THEN IF A <= 5 THEN FRINT "ESTA™ CONTIDO"
O que ela faz?
R-73
Como a representariamos em fluxograma?
R-74
Analise, a seguir, o programa P5.6. O que ele faz? Como exercicio, faga o seu
fluxograma.
Codificagdo
5 " REM ESTRELAS
19 HOME 7
2@  INPUT "QUANTAS ESTRELAS VOCE RUER? "aN
3@ PRINT
4@ X = 1
S@ PRINT " % i
6@ IF X = N THEN 14@
78 X = X + 1
8@ GOTO 5@
9@ REM TERMINADO
1@@  FRINT
11® PRINT "MAIS ESTRELAS (8/MN)7% "j
12 GET SN$
13@ IF SN$ = "§" THEN 14
P5.6

Rode o progra:ha para verificar se a sua previsao estava correta.

Note

o detalhe das linhas 60 e 130, onde 0 GOTO, que deveria estar logo ap6s o

THEN, nio foi colocado, mas estd implicito. E o tinico comando que apresenta esse

tipo de abr

eviagdo, j4 que 0 GOTO ¢ o mais usado no IF ... THEN.
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Carregue e rode o programa P5.7 no computador.

Codificagdo
1@ HOME
2@ PRINT :
IZ@ FRINT TABR( 15) 3 "PALAVRAS"
4@ PRINT

S@  INPUT "ESCREVA UMA PALAVRA QUALRUER ";F1%
6@ PRINT

7@ INPUT "ESCREVA OUTRA FALAVRA ";FZ%

B@ IF P1% < P2% THEN GOTO 11¢

e@ IF Pl1% » F2¢$% THEN 14d

19g  IF Fl$ = FP2% THEN 174¢

11¢  PRINT

12¢0 FRINT F1%:;" ANTECEDE ":;F2%

1Z2g  GOTO Sad

14¢  FRINT

15@ FRINT F1$;" SUCEDE ";FP2%

16 GOTO Sad

17@  FRINT

184 FRINT Fl%:;" E ";P2%:;" SA0 FPALAVRAS IDENTICAS"
S@@E PRINT

S1@  INFUT "VOCE CONTINUA (S/N)7? "3R1$

52¢  IF R1s$ = "G" THEN GOTO 14
53¢ HOME
S48 END

P5.7

Analise e discuta as linhas 80, 90 e 100.

R-75

O que aconteceria se elimindssemos a linha 80? Por qué?

R-76
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Tirando a linha 8) ndo alteramos em nada o funcionamento do programa. Se
P1$ nio for maior que ou igual a P2$ (linhas 99 e 109), a execugdo “flui” natural-
mente para a linha 110.
Finalizando o capitulo, veja como os operadores AND e OR podem simplificar
as comparagSes com IF... THEN. Analise o programa P5.8.

Fluxograma

X

NAQ PERTENCE
AO INTERVALQ,

oo

Codificagdo

1@ HOME

2@ INFUT "DIGITE UM NUMERQO:

Z@ IF X < 4 THEN GOTO 74

4@ IF X » 9 THEN GOTO 74

S@ FRINT X3" FERTENCE AOD
INTERVALDO 4-9"

&% GOTO B

7@ FPRINT Xz NAD FERTENCE
A0 INTERVALO 4-9"

8¢ END-

P5.8

O programa poderia ser reescrito como:

1d
2d
7]
S
&
7@
84

HOME

INFUT "DIGITE UM NUMERO: "j3X

IF X <« 4 OR X » 92 THEN 74

FRINT X3" PERTENCE AD INTERVALO 4-9"
GOTO B84

FRINT X3" NAO PERTENCE AO INTERVALO 4-9"
END

P59

ou ainda:

IV.

1¢ HOME

2¢ INPUT "DIGITE UM NUMERO: "X

36 PRINT X3

44 IF X < 4 OR X » 9 THEN FRINT " NAO";
S¢ PRINT " PERTENCE ACO INTERVALO 4-9"
&@  END

P5.10

Experimente com suas variagdes sobre 0s programas deste capitulo.
EXERCICIOS PROPOSTOS

5.1 Estruture um contador que apresente as perguntas:
VALOR INICIAL? B

VALOR FINAL?

INCREMENTO?

e apresente os resultados em linha (os nimeros devem estar separados). -

135

5.2 Construa o fluxograma e esquematize o programa para se calcular X%,
X1/2.X3 ¢ X'/, desde zero até um valor a ser determinado pelo usurio.

A safda deve ser:

X X2 X~(1/2) X3 X~(1/3)

] @ @ @ @

1 1 1 1 1

2 4 1.4142 B 1.2599

5.3 Estruture um programa para tabelar a fun¢fo y = 2x + 3, usando o conta-
dor do problema 5.1; asafda deve ser: '

TABELA DA FUNCAO: Y = 2X + 3

X Y
@ 3
1 S
2 7
H H
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54 Faga o estudo completo para resolver uma equagdo do 20 grau
ax? +bx + ¢ = 0. O computador deve “perguntar” os valores de a, b e ¢, além de enviar
mensagens sobre o discriminante e as rafzes.

5.5 Faca o programa para a determinagdo da soma dos n primeiros termos da

56 Um determinado imposto, para pessoas que recebem acima de - - - --
Cr$ 150.000,00, é 20%. Para pessoas que recebem desde Cr$ 80.000,00 até ----
Cr$ 150.000,00, o imposto é 15%. Abaixo de Cr$ 80.000,00, o imposto € 8% e
isentos sdo os recebimentos até Cr$ 40.000,00. O computador deve solicitar o nimero
do empregado (2 digitos), o sobrenome (até 15 caracteres) e o recebimento bruto;
deve apresentar o registro (mimero), o nome, o recebimento bruto e o liquido.

5.7 Estruture um programa que determine a média aritmética de n parcelas
dadas, tendo sido fornecido antes o nimero de parcelas.

5.8 Faca o algoritmo, o teste com “ldpis e borracha” e o programa para
executarmos uma divisdo por meio de subtracdes sucessivas.

5.9 Faga o algoritmo e o programa para executarmos uma multiplicag@o por
meio de adi¢Ges sucessivas.

5.10 Estruture um programa que efetua n! nas duas situagdes, isto €,

n'=nm-Dn-2)...1

1.2.3. ...(m-2)(n-1) n

I

n!

Apresente os fluxogramas e os respectivos testes numéricos.

5.11 Faga o estudo completo de um programa que coloca trés niimeros quais-
quer em ordem crescente. '

5.12 Faga o estudo completo de um programa que coloca trés “strings” quais-
quer em ordem alfabética.

5.13 Considere o programa do exercicio 5.11 com repeti¢do (ou “-gdes”). O
computador deve avisar quantas e quais 530 as propostas repetidas.
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5.14 Dé a resposta do programa abaixo.

i LET A = - 144 .

2¢ IF A > @ AND A < = 1@ THEN PRINT "OK",A
g LET A=A+ 1

4@ GOTO 2@

5.15 Refaga o problema 5.6 usando nas comparagSes os operadores 16gicos.
5.16 O que faz a fungdo INT (X)? (vejap. 55)

5.17 Faga um programa para determinar se um niimero ¢ inteiro ou nfo e se é
par ou impar.

5.18 Sendo X = NOT (( (A AND NOT B) OR C) AND NOT C), faga um pro-
grama para tabelar, no video, as respostas em fungdo das combinagGes dos estados
de A(Poul),B(@oul)eC(Poul). '

A B C X
@ 4a @ ___
a @ 1 ___
¢ 1 @ ___
g 1 1 ___
1 8 a ___
i @ 1 ___
i1 1 g ___
1 1 1

V. RAXAKUKA

5.1 Escreva, dentro dos parénteses, as palavras que faltam:

BRANCO (NELA) LUZES RUMO (ERMA) PENA
FIASCO (..... ) LICOR ISTO (..... )CRIO

5.2 Coloque o nimero que falta:

42 66 ] 78
6 |27 7 |40 o8]
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53 Paulo e Emani possuem a mesma quantia. Paulo, entretanto, tem mais
dinheiro que Jorge e Jorge mais dinheiro que Carlos. Um outro homem, Antonio,
tem menos dinheiro que Paulo e mais dinheiro do que Carlos, mas ndo tem tanto
quanto Jorge. Emani tem menos dinheiro que seu amigo José.

Se a diferenca entre o dinheiro de cada um é de Cr$ 1.250,00 e o0 menos rico

tem Cr$ 5,00, quanto cada um possui?

FOR... NEXT... STEP

“Aprender

€ descobrir que vocé jd sabe.

Fazer

é demonstrar que vocé o sabe.

Ensinar

é lembrar aos outros que

eles sabem tanto quanto vocé.

Nos

somos todos aprendizes,
fazedores,
professores.”

Richard Bach
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I. APRESENTANDO O FOR... NEXT

A grande maioria das aplicagSes reais no mundo do processamento de dados
exige que uma determinada seqiiéncia de instrugdes seja repetida vérias vezes para s
chegar ao resultado esperado. Esses processos repetitivos ou loop, que vimos até agora
usando os comandos IF... THEN e GOTO, podem ser implementados de uma forma
muito mais pritica com a dupla formada pelos comandos FOR e NEXT. Eles retinem
todas as fungdes bésicas encontradas num contador finito: a defini¢go do valor inicial
da contagem, incrementagio da varidvel de controle em passos preestabelecidos,
comparagdo desta com o limite do loop e desvio condicional para o inicio do ciclo.

Analise o fluxograma abaixo:

I=9 varidvel de controle

L__\

LI ~3 mostra o nimero e o seu cubo

I=1+1 incrementacdo e passo da incrementagdo

<
compara¢go e desvio
>
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A seguir digite o programa P6.1:
** 19 HOME: PRINT “TABELA DE CUBOS”: PRINT
varidvel de valor inicial
controle N /
bp I=90
30 PRINTILT -3

valor do passo (incremento)
incrementacdo /
davaridvel —— 40 I=1+1

de controle

valor final
COmPArIGE0 59 IF I < = 29 THEN 30
\ - enderego do
desvio
60 END
P6.1

(**) Na instrugdo 1@ é usado o simbolo “ : ”” como separador de comandos usados
numa mesma linha. Isso é permitido no Applesoft BASIC.

Rodando P6.1, ¢ele produziri a saida esperada: uma tabela de cubos dos niimeros
de 0 a 20, de um em um. Veja o mesmo programa com FOR... NEXT.
Primeiro o fluxograma: '

FOR I =0 TO 20 STEP 1

LI-3)

NEXT I

G
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Agora a codificagdo:

varidvel de

19 HOME: PRINT “TABELA DE CUBOS”: PRINT

valores inicial e

controle

incrementacdo
comparagio

e
desvio

\

20 FOR I = § TO 20 STEP 1

\ valor do passo
ou .

incremento
30 PRINT I, 1-3
40 NEXT 1

50 END

P6.2

Execute o novo programa. Qual a sua saida? E a mesma que a anterior?

R-1

Cite algumas vantagens do uso do FOR... NEXT para controlar processos itera-

tivos (repetitivos, loops).

R-2

Aqui estdo algumas das vantagens do FOR... NEXT sobre a abordagem feita no

capitulo 5, com IF... THEN:
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1) o programa fica mais fécil de entender, especialmente quando o loop se torna
mais complexo;

2) h4 uma economia de espago, pois uma linha inteira pode ser eliminada do pro-
grama (compare P6.1 com P6.2);

3) a velocidade de processamento aumenta significativamente;

4) o programador ndo precisa se preocupar com comparagdes e desvios, que s&0
feitos internamente com o FOR... NEXT. ‘

II. INTRODUZINDO PAUSAS EM UM PROGRAMA

Analise o programa P6.3.

19  REM ok FAUSA dokk
2@ HOME

3@ VTAR 3

4@ HTAEB 1@

S@  FPRINT "VOU INICIAR A PAUSA..."
&8 FOR A = 1 TO Zgd

7@ NEXT A

8@ VTAR 24

2@ FRINT TAER( 25);3"...ACABEI"

P63
Qual a finalidade do loop 60 - 70?

R-3

O computador leva um certo tempo para completar uma tarefa qualquer, por
menor que seja. Se quisermos, portanto, fazer com que haja uma pausa no meio do
programa, podemos colocd-lo num loop finito; o nimero de passagens pelo loop,
entre outros fatores, define o tempo durante o qual o computador ficard parado. Isso
é o que foi feito pelas instrugGes 6@ e 70 do P6.3.

Varie o limite superior da contagem, na linha 6@. Qual é o efeito dessa modi-
ficagdo?
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INl. STEP: O PASSO

Voltando ao P6.2, mude a linha 2 para colocar um incremento (ou passo) igual
a24:

~m FOR 1 = @ TO 2¢ STEF 2.4

Como ficou a sua safda?

R-5

Em que é alterada a execugdo do programa se retirarmos por completo a cldusula
'STEP? : :

2@ FOR I = @ TO 24

R-6

H4 alguma diferenca entre este programa e o P6.2 original, quanto & saida?

R-7
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O que vocé conclui sobre o passo de um loop que nio o tenha especiﬁcado pelo
STEP?

R-8

Faga o programa abaixo:

Codificagdo

1@ HOME

2@ FOR A = 1 TO 4@ STEF =
I@  FRINT Ay TAE( A);"#"
44 NEXT A

P64

Faga o fluxograma correspondente a esse programa, como exercicio. O que faz o
programa P6.47

R9

Rode o programa e confirme sua resposta.
A cléusula STEP pode ser negativa e, neste caso, teremos um contador regressivo.

1@ HOME
2¢ FOR A = 4@ TO 1 STEF - 3
@ PRINT A3 TABC A);"#"
4@  NEXT A
P6.5

Os valores inicial, final e do passo do comando FOR... NEXT podem ser assumi-
dos por varidveis simples ou expressOes matematicas.

Se quisermos esquematizar um contador com limites inferior ou superior, e,
ainda, com passo varidvel, podemos estruturé-lo da forma seguinte:
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Fluxograma

INICIO

FOR X =

I TOS STEPP

NEXT X

&>

Codificacdo

1¢ REM % BUADRADOS X

3@ VTAR 3: HTAER 16

2@ HOME
4@ PRINT
S@ FPRINT

&6 INPUT "ESCREVA 0S VALDRES DOS LIMITES E DO FPASS0, S

"GQUADRADOS"

EFARADOS FOR VIRGULAS:

7@ PRINT
8@ FOR X

116  NEXT

Rode o programa P6.6, atribuindo valores a I, S e P e analise o resultado. Por
exemplo:1=-2,S=20eP=5,0ul= 10,S=1,P=2.
&” dessas respostas?

Qual o “porqué

R—lﬂ

: PRINT TAE( 5);"X","X"2"

X X*

"3I1,.8,F

= 1 TO 8 STEF F
9@ PRINT TAB( S)iX,X % X
1@@  PRINT

X
P6.6

147

IV. MAIS COMANDOS NUMA LINHA

Podemos simplificar bastante os nossos programas com o auxilio dos dois
pontos. Em certos casos € vantajoso; em outros, porém, podem aparecer problemas.

J4 vimos que é possivel incluir mais de um comando em uma linha de progra-
magcdo, desde que os comandos venham separados por dois pontos ““ : .

Por exemplo, suponha que vocé queira pular quatro linhas em uma saida no
video. Podemos fazer: ‘

1@ FRINT
2@ PRINT
@ FRINT
4@ FRINT

porém, com o uso dos dois pontos, passamos a ter:
1¢ PRINT @ FRINT @ FRINT : FRINT

Carregue e rode o programa abaixo:

1 HOME : INPUT "COLOGUE OS VALORES DE A,R,C "3;A,B,C
2@ PRINT : PRINT : PRINT "DELTA = ";B X B — 4 ¥ A %X C

P6.7

A grande desvantagem em usar instrugGes com miltiplos comandos é a dificul-
dade que surge em mudar um dado ou varidvel em um comando intermedidrio. Deve-
mos perceber, também, que um GOTO somente pode passar a execugdo para o pri-
meiro comando da linha a que este se refere; os comandos seguintes serdo executados
em seqiiéncia.
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O programa P6.8 consiste em dois loops executados simultaneamente. 0 loop
interno (linhas 50 a 7@) é executado por completo a cada iteragdo do loop externo.
Por isso, o PRINT da linha 40 é executado quatro vezes, enquanto o PRINT dentro do
loop interno, na linha 60, é executado 4 x 3, ou 12 vezes.

Liste o programa com a modificagdo abaixo, formando um terceiro nivel nos

V. LOOP DENTRO.DE LOOP

Rode o programa P6.8:

Fluxograma - Codificagdo loops:
&5 FOR TEMFO = 1 TQ 1@g: NEXT TEMFO
( INICIO ) 1@ REM TESTE Qual foi a alteragdo na execugdo, com a inclusdo dessa pausa?
2@ HOME
@ FOR I = 2 TO 8 STEFP 2 R-12
- 4@  PRINT "I = "3l
FOR I =2TO 8 STEP 2 g FOR J = 1 TO =
&¢  PRINT SPCC 3)3"J = "3d
7@ NEXT J
I 8@ FRINT |
@ NEXT I
P6.8 Retire a linha 65 e introduza:
FORJ=1TO3{— - a%  FOR TEMFO = 1 TO S@@Es NEXT TEMFO

Tente prever o resultado, ao rodar o programa.

)

NEXTJ
PULA UMA
LINHA
EXTI -
N V.1 — Loops Entrelacados
( FM )
Faga o programa P6.9, exemplo de uma aplicagdo incorreta do FOR... NEXT:
Qual a sua explicagdo para a saida obtida? ;g :_lngN = g TO 28
: Z@ FPRINT Nz" "3
R-11 4p FOR J = 3@ TO 44
5@ PRINT Jdz" "j;
68  NEXT N
7@  NEXT J

P.6.9
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Rode, agora, P6.9 e explique a sua saida.
Note que o loop 20 - 60 estd enlagado com o loop 49 - 7). Isto em BASIC ndo
é permitido.

V.2 — Mais Alguns Exemplos

Estruture um programa que pe¢a um nimero positivo, inteiro e que marque
, a partir do mimero dado, até chegar em um tinico simbolo.
“Sendo N =4, a saida sera:

¥ ok ¥ X

“ g

¥ % ¥
¥ X

X

Resolveremos esse problema de dois modos, o primeiro ndo usando o comando -

FOR... NEXT e o segundo, simn.

Fluxograma Codificagfo
INfCIO
N i@ HOME
2@ INFUT "QUAL O NUMERO? "3N
@ PRINT
4@ IF N < = ¢ THEN END
5@ X = N
&@ PRINT "X "3
< 78 X = X - 1
N:Q B@ IF X < » @ THEN 6@
QE N =N — 1
> 1@ PRINT = FPRINT

( FM ) 114 GOTO 44

P6.10

X=X-1

*
e
N=N-1

RUNize P6.10) e escreva a resposta.

R-14

Vamos, agora, refazer P6.19), usando FOR... NEXT.
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FORI= N TO 1 STEP-1

FORX=1 TOI

Cerwrs )

| NEXT X

PULAR
LINHA
‘NEXT I

Cmn )

i@ HOME

26 INPUT "GRUAL O NUMERD? "N

3@ PRINT

49 FOR I = N TO 1 STEF - 1
= 1

s¢ FOR X = I.TO 1 STEF -
&@ PRINT "x ";

7@ NEXT X

88 FPRINT : PRINT

9@ NEXT I

l

1563

Quais as diferengas mais marcantes entre os programas P6.10 e P6.117?

R-15

Analise o fluxograma e o programa a seguir.

(INICI0 )

N« 1

L

1¢ REM GRAFICO DE QUADRADOS
2@ PRINT "N N™2": PRINT

Valor Inicial de N

B

3N =1
a@ PRINT Nj" ";N ~ 2j

Valor inicial de A

L

5¢ A =1
69  PRINT "#"j

Passo de A
79 A = A +

A

Valor final de A

B@ IF A< =N
9@ PRINT : PRIN

:

~ 2 THEN &0

—

Passo de N ———‘

16 N = N + 1

. Valor final de N —

11 IF N < = & THEN 44
126 END '

P6.12
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Qual a resposta do programa? Era a esperada?

R-16

Refaga P6.12, usando FOR... NEXT.

R-17

VL. EXERCICIOS PROPOSTOS

6.1 Faga o fluxograma e sua codificagdo, usando o comando FOR... NEXT
para calcular a soma dos inteiros de 1a50.

6.2 Um trabalhador recebe Cr$ 1,00, no primeiro dia de trabalho; Cr$ 2,00,
no segundo dia de trabalho; Cr$ 4,00, no terceiro dia de trabalho; Cr$ 8,00, no quarto
dia de trabalho, e assim, sucessivamente, dobrando a cada dia de trabalho durante
30 dias. Faga um programa que calcule quanto ird receber no 300 dia e quanto rece-
ber4 pelos 30 dias trabalhados. Obs.: é obrigatério o uso de FOR.... NEXT.

6.3 Refaga o programa anterior, considerando um total de N dias a ser estipu-
lado pelo usuério.

64 Faca o fluxograma do programa 6.9 e diga, no fluxograma, o que estd
errado.

6.5 Fag:i o0 programa que apresenta a saida abaixo:

1

[ S S

3
3 4
2 3 4 5

Obs.: O computador devera pedir o ndmero limite, que nesse exemplo é 5.

1
1
1
1
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6.6 Escreva o programa para imprimir os inteiros de 1 a 5(, em ordem cres-
cente, em 5 linhas com 10 colunas, usando TAB, HTAB, VTAB e FOR... NEXT.

6.7 Faga o programa que apresenta a seguinte saida:

1 =

2 ok *

3 ok x %

4 * * * *

5 * # * & *

Obs.: O computador deve pedir o niimero limite, que nesse exemplo é 5.
6.8 Faga o programa que apresenta a seguinte saida:

4

1 2 9
2

8
8

W W W
L=a W = S SR = )
~N a4

4
4
4

Wy W U U 0

Obs.: O computador deverd perguntar qual o nu
: qual o nimero final e o programa dever4
obrigatoriamente FOR... NEXT. o et contet

NEXTé 9 Refaca o exercicio 5.10 do capitulo anterior, usando o comando FOR...

6.10 Faga o fluxograma e o programa, para tabelar a fungdo y = Ax + B.
O computador deve solicitar:
VALOR DE ATH
VALOR DE B?
X INICIAL?
X FINAL?

INCREMENTO?

e a safda deve ser:
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TABELA DA FUNCAO AX + B

X INIC= ___ INCREM= ___ COEF ANG= ___
X FIN = ___ COEF LIN= ___
VALORES
X %

Obs.: Todos os dados tabelados devem apresentar, no méximo, duas casas decimais.

Veja o exemplo do programa P5.3.

6.11 Refaga,usando FOR... NEXT, os problemas 5.8 € 5.9 do capitulo anterior.

'6.12 O que faz o fluxograma abaixo?

INICIO

INTEIRO
DEQPAG6;X

FORI = -XTOX

FORJ =QTOI *I-1

< ‘G%’: ; )

NEXT J

NEXT I

FIM

1567

6.13 Codifique em BASIC o fluxograma do problema 6.12 e confirme sua
resposta.

VII. RAXAKUKA

6.1 Um fazendeiro morreu e deixou um rebanho de 142 vacas para 5 filhos.
No testamento, especificou:

para o primeiro filho, 1/3 do rebanho.

para o segundo filho, 1/4 do rebanho.

para o terceiro filho, 1/6 do rebanho.
~ para o quarto filho, 1/8 do rebanho.

e ao ultimo filho, 1/9 do rebanho.

Os filhos verificaram que nfo podia ser dividido desse modo, pois cada um
receberia fragGes de vaca e nenhum queria abrir mdo de sua quota. Um vizinho inteli-
gente resolveu o problema satisfazendo a todos. Como isso aconteceu?

6.2 Sublinhe a palavra que completa a frase a seguir:

TOHIAL estd para XOAJIBAI

assim como

MANHEACI estd para:

QOILTACM, XOIZATABAI, CHASTIPLAS, TIPSICHATRI

6.3 Escrever, com quatro quatros e sinais matematicos, uma express3o que seja
igual a um niimero inteiro. Na expressdo ndo pode figurar (além dos quatro quatros)
nenhum algarismo ou letra ou sfmbolo algébrico que envolva letra, tais como:log, lim,
etc.

Exemplos:
_4 4
O =773
_ 4
L =
97 = 4lxd+g

Afirmam os pacientes calculistas que serd possivel escrever, com quatro quatros,
todos os nimeros inteiros, desde 0 até 100!!!
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Matrizes e variaveis
indexadas

“A marca da ignordncia é a profundidade

da crenca na injustica e na tragédia.
Ao que a lagarta chama fim do mundo,

o mestre chama borboleta.”

Richard Bach
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I. INTRODUGCAO

Para atribuir informagdes numéricas ou alfanuméricas, usamos, até agora, o
comando LET; quando desejivamos armazenar, via teclado, uma lista de itens, usdva-
mos o comando INPUT, porém, se quisermos armazenar, sob uma varidvel de mesmo
nome, essa mesma lista, devemos langar mio da VARIAVEL SUBSCRITA ou INDE-
XADA.

II. VARIAVEL SUBSCRITA

J4 sabemos que varidvel é um nome que representa um determinado dado ou
informagdo armazenado em uma célula de memoéria do computador. As varidveis,
além das letras do alfabeto, podem receber nimeros, para auxiliar a identificagdo:

AQ ;B7 ;A1$ ;Z9%

Entretanto, podemos enderegar, isto é, enumerar, indiretamente, uma varidvel,
por meio de um indice, subscrito, agregado a um contador ou a uma operagao algé-
brica.

A sintaxe da varidvel subscrita é:

A D
designacdo fndice
do subscrito
conjunto
. MATRIZES

Matrizes sdo cole¢cdes ou conjuntos de dados organizados e armazenados sob a
mesma designagdo de varidvel. A menor parte de uma matriz é denominada elemento.

Cada elemento é uma informagao ou dado, isto é, pode ser uma cadeia alfanumé-
rica ou um mimero. O elemento da matriz € identificado pelo nome da matriz, seguido
pelos indices que o posicionam corretamente. Entretanto, usando uma varidvel subs-
crita, podemos definir a posigao de cada elemento de uma matriz.
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II1.1 — Matrizes Unidimensionais

Como o préprio nome diz, matrizes unidimensionais sdo aquelas que apresentam
uma unica linha ou uma iinica coluna.
Analisemos os exemplos abaixo:

N=[57109,-1] AS$ = [ROLINHA, PARDAL, POMBA]

ANA 1.41 ANA
DS = | PAULA M=1]1.73 X§ = 8.5

TERESA 2.78 MARIA

SILVIA 4.81 38

As matrizes N e M sfo matrizes numéricas, DS e A$ sdo matrizes string e X$
também é uma matriz string cujos niimeros s3o seqiiéncias de caracteres.

Para localizarmos um dos elementos de uma matriz, langamos mdo, como j4
vimos, da varidvel subscrita. Assim, da matriz:

0 @ 6 @

temos: N(1) = 5

N=1[5,7, 9, -1] N(2) = 7
N@3) =9

N4) =-1

Estruture um programa que faga a introdu¢do dos elementos em uma matriz
(1 x 4), isto é, 1 linha com 4 colunas, usando o comando FOR... NEXT.

Fluxograma M = [10, 20, 30, 49]
Codifica¢do

( INICIO )
19 HOME
20 VTAE 3: HTAR 13: FRINT “"MATRIZ (1 X 4)"
3¢ FOR J = 1 TO 4
43 VTAR 7

(MATRIZ) 5¢ PRINT "QUAL O VALOR DE M";J; SPC( 255)

1x4 6% VTAR 7: HTAR 22: INPUT M(J)
7@ NEXT J
FOR J =1 TO 4 P7.1
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Fluxograma Codificagdo

M@J
. G
M(1x4) 8¢ FOR X = 1 TO S@0@: NEXT X
¢  HOME

NEXT J 1@ VTAR 3I: HTAE 13: PRINT
"MATRIZ M (1 X 4)"

_ 114 PRINT : PRINT
FORJ=1TO4 1286 FOR J = 1 TO 4
FIM | 13@ HTAR 17
149 PRINT "M"3J;" = "3M(J)
158 PRINT -
168 NEXT J

Facilmente percebemos que o loop ¢ definido pelas instrugGes 30 - 70'- 30.
Rode o programa P7.1 e atribua a M os elementos 10, 20, 30 e 40. Apos terminada M ()
a definicio de M, nada apareceu na tela, uma vez que o programa nio apresenta P77
safda. No entanto a matriz M foi definida. :

Faga:

NEXT J

PRINT M(1), M(2), M(3Z), M4)

( FIM )

Agora, atengdo: de acordo com o programa P7.1, a matriz M deve ser M(1)=1¢;
M(2)=20;M(3)=3peM4)=4).
Qual a razdo do comando SPC (255) na instrugdo 5¢? Faga RUN 8. Qual a sua resposta? Por qué?
R2 R-3

RUNize, em seguida, o programa todo, entrando novamente com M(1) = 10,

A seguir, vamos estruturar um pequeno programa para ler a matriz M. Analise o
M(2) =20, M(3) = 30 e M(4) = 49.

fluxograma a seguir e a sua respectiva codificagdo.
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Qual a resposta? '

R-4

Digite GOTO 89 e, em seguida, pressione RETURN.
Qual o resultado? :

R-5

Qual a diferenga entre RUN 8¢ e GOTO 89?

R-6

Agora, fagamos um programa que estruture a matriz Q = (1 x 13) abaixo.
Q=[49, 05, 18, 27, 33, 42, 57, 68, 19, 35, 94, 101, 91]

Fluxograma

( wNIcio ) Codificagdo

MATRIZ\ ,, gem LEITURA DE @

Q(Ix13) 55 HomEe ‘ o
3¢ VTAE I: HTAE 13: PRINT "MATRIZ (1 X 13)
a3 FOR J = 1 TO 13
s VTAB 7 .
o@ FRINT "QUAL O VALOR DE M";J; SFCC 255)
7@ VTAE 7: HTAE 22: INPUT M(J)
8@ NEXT J

P73
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Y

| FORJ=1TO13

Q@)

NEXT J

Rode o programa P7.3 e reintroduza os valores dos elementos determinados da
matriz anterior.

Vocé conseguiu definir todos os elementos?

R-7

Qual a mensagem enviada pelo computador?

RS

Quando uma matriz é estruturada, o computador admite um miximo de 19 itens
subscritos.

Na situagdo descrita anteriormente, devemos usar o comando DIM (DIM ENSION)

para reservar o necessirio espago na memoria do computador e definir a matriz em
questdo.

Insira, no programa P7.3, a instrugdo:
5 DIM @(13)
Rode o programa P7.3 e defina a matriz Q.
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De um modo geral, é de boa prética dimensionar, sempre, a matriz em questdo,
por meio da instrugdo de declaragdo DIM, na qual ¢ definido o nome a ser usadoe o
ntimero de elementos que serd associado a esse nome.

.2 — Matrizes Bidimensionais

As matrizes podem apresentar mais de uma dimensdo. A figura 7.1 mostra uma
matriz bidimensional (3 x 4), com 3 linhas e 4 colunas.

I J - 1 2 3 4

| 1,1 1,2 1,3 1,4
2 2,1 2,2 23 24
3 3,1 3,2 3,3 34

fig. 7.1

Sao exemplos de matrizes bidimensionais:

o 1 2 3 SILVA JOSE’ DA
A=|9 7 6 5 MS$ = | FERREIRA  CARLOS ALBERTO
-1 2 ¢ 4 GOMES CARLOS JOSE’

Os elementos de uma matriz bidimensional necessitam de dois indices para
ficarem definidos:

A J)
L nimero da coluna

nimero da linha

nome da matriz

Se fossemos usar a matriz A (3 x 4) definida no exemplo acima, num programa,

precisariamos dimensiond-la tanto em linha como em coluna, e nesse caso farfamos:

DIM A (3,4)
que cria uma matriz de 4 linhas e 5 colunas. Adiante veremos o porqué.
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Analise o programa P7.4:

19 REM MATRIZ BIDIMENSIONAL

24 FOR I =1 TO 3
I FOR J =1 TOD 4

49 A(I,J) =1 % 18 + J
5@ NEXT J

6@  NEXT I

P74
Rode o P7.4. Qual a matriz que ele definiu?

R-9

Estruture um programa para mostrar, na tela, a matriz definida pelo programa
P7.4.

Lembrando que para somar duas matrizes numéricas devemos somar elementos
correspondentes, faga o programa que defina e some as matrizes A e B dadas abaixo:

o 1 2 3 1 a4
A_[—l 3 1] B‘[s -1 2]
Fluxograma _ Codificacdo
' 18 DIM A(2,3),B{(2,3),5(2,
INICIO 2@ HOME
30 VTABR 3: HTAR 1&: PRINT "MATRIZ A"

4@ PRINT : PRINT

S¢ FOR I =1 70 2

& FOR J =1 TO 3

78 VTAR 7

80 PRINT "A("3Iz","sJds") = "33 INFUT A(I,J)

| FOR1 = 1702 |——‘ 9@ NEXT J
1@@ NEXT I

|FORT = 1703
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168
11 HOME
126 VTAE 3: HTAE 16: FRINT "MATRIZ B"
NEXT I 13@ FRINT : FRINT
1490 FROR I = 1 TO 2
156 FOR J = 1 TO 3 NEx
166 VTAE 7 T 240 REM APRESENTACAO FINAL
1768 FRINT “B("3I;","3;Jd;3") = "3: INPUT B(I,d) 25@  HOME
:Sg SEST ;;TzngSéMA 268 VTAE S: HTAE 14: FRINT "MATRIZ SOMA"
<MATRIZ) :: bl
B 209 FOR I =1 TO 2 NEXT I 286 FOR I = 1 TO 2
214 FOR J = 1 TO 3 290 Y = 14
2201 S(1,d) = A(I,J) + B(I,J) 96 FOR J = 1 TO 3
238 NEXT J.1 Z1%  VTAE X: HTAR Y

. METRIG I2@  PRINT S(I,0)
- < ) IIEY =Y + 5
|FOR I=1TO ZH SOMA T4¢  NEXT

+

J
o X = X + 2

I

- 6@  NEXT
|[FOR J = 1 TO 3] T7@ IF I = I AND J = 4 THEN 1@@@
380 HOME : END
IF0R~1 =1T0 2| 1@@@ VTAE 2@1: HTAE 13

[:E:é:ii:} | 1@1¢  INFUT “CONTINUA (S/N)7? “"3R$
= 102¢0 IF R$ = "N" THEN 38
193¢ 6OTO 26
‘ NEXT J
[ NEXT I }——
S (I, 7)
< MATRIZ )
S

|[FOR I =1 TO i}—}

[FOR J = 1 TO

P7.5

| NEXT J ’——-

NEXT I

FOR J =1 TO 3

[sa, =A@ D+B(I)|

@

FIM
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O programa P7.5 deve ser encarado como um exemplo diditico e, por isso,
abusamos um pouco dos FOR... NEXT.
Rode o programa P7.5 e defina as matrizes A e B. Qual € a matriz soma?

R-10

Se cada indice admite até um méximo de 19 sem declaragdo de dimensiona-
mento, qual o motivo da instrugdo 10? '

R-11

Qual seu comentdrio sobre as instrugSes 99 e 100; 180; 230; 340 e 360?

R-12 -

A instrugfio 38() serd executada alguma vez? Por qué?

R-13

17

II1.3 — Matrizes de Trés ou Mais Dimensdes

O ntmero maximo de dimensGes que se pode declarar para uma matriz depende,
de um modo geral, da versdo BASIC utilizada pelo computador. No nosso caso, pode-
mos declarar uma matriz de, até, 88 dimensdes (!! 7).

Faca o fluxograma e a codificagdo do programa que define a matriz tridimensio-
nal da figura 7.2.

TD = [I; J) K] 1,1,2 1,2,2 1!3’2
xii':l’
1’1’1 132,1 1,3,].
A
L
1 LL1 121 | 131
‘ 73?
2 2,1,1 22,1 23,1
D
3 3.1,1 3,2,1 33,1 A
1 2 3
fig. 7.2

Os elementos que definem a matriz TD (3 x 3 x 2) sdo:

a1 =1 2,7, =7 a;3,;,=13 2;;,,=2 23,,3,=8 23,14

a7 =3

391 =9 33 15 4192~ 4 992 = 10 8y3,5 = 16

L]

311 =5 a3,y =11 a35, =17 23,7, =6 a3,, =12 a33,=18
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173
Fhixpgan Codificagho RUNize o programa P7.6 e atribua os valores definidos 2 matriz TD (3 x 3 x 2).
( ) Para efeito de verificagdo, apds a definigdo, faga:
INICIO 1%  HOME
20 DIM M(3,3,2)
I VTAR 3: HTAR 13: PRINT "MATRIZ (3 X 3 X 2)" PRINT TD(1,1,1)
49 FOR I = 1 TO 3
S6 FOR J = 1 TO 3
IDNM(3,3,2| 6@ FOR K = 1 T0 2 R-14
7@ VTAR 7 ’ e

84 FPRINT "QUAL O VALOR DE M";I;","3d;",";k; SPC( 235)
9@ VTAR 7: HTABR 3@: INPUT M(I,J,K)

MATRIZ 188  NEXT K
1140 NEXT J
3x3x2 128 NEXT I

FORI = 1TO3 , FRINT TD(2,1,2)

R-15

FORJ = 1T03 |—

| FORK=1TO?2

FRINT TD(E, 3,2

M (1,7,K) R-16

NEXT K

FRINT TD{4,1,1)

NEXT J

R-17

NEXT I

FIM
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III.4 — Algumas Observacgses e Particularidades do Applesoft

a) O subscrito § é permissivel. Um comando DIM S(12) reserva 13 células
de memoria, a saber: S(@), S(1), S(2) ... S(12).

b) O comando DIM é automdtico quando é referenciada uma matriz.de até
11 elementos por dimensdo (§ a 19). '

c) Tente, sempre que possivel, dimensionar, corretamente, a matriz em estudo
ou em declaragdo.

d) A instrugdo DIM pode ser colocada em qualquer parte do programa, porém
¢ bom hdbito localizd-la no comego.

e) A grandeza definida pelo comando DIM pode ser feita por um namero ou
por uma expressdo aritmética ou, ainda, por uma expressao numérica: DIMS (2 *3 + 4);
DIM S(N); DIM S (A + 20).

f) Usando um Gnico comando DIM, pode-se declarar uma ou mais matrizes:
DIM A (19), B(29), C(15).

g) Um i)rograma pode conter alguns comandos DIM, mas cada matriz pode ser
declarada, somente, uma vez, desse modo: '

19 DM A (20)
149 DIM A (18)

causam mensagens de erro.

h) A mesma designacdo de variivel pode ser usada num programa: como
varidvel subscrita e como varigvel ndo subscrita; S1 e S(1) sdo varidveis diferentes.

i) Cada elemento de uma matriz string pode guardar até 255 caracteres.

j)  Se possivel, defina sempre uma matriz de varidveis numéricas inteiras.
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IV. TRES APLICAGOES

Com uma matriz de uma dimensdo, vamos escrever um programa que efetue a
média aritmética de N dados de entrada.

Fluxograma Codificag@o
10 HOME
20 VTAE 3: HTAB 12: PRINT "MEDIA ARITMETICA"
INICIO 3@ VTAE S: INFUT "GUANTOS ELEMENTOS? "iN

4¢0  DIM MAN)
5@ SOMA = @: FRINT

43 FOR I = 1 TO N
7% PRINT "E(";I;") = "3: INFUT MAC(I)

B&# NEXT I :

9@ FOR I = 1 TO N

1¢@ SOMA = SOMA + MACD)
r DIM MA (N) I 11@  NEXT I

12@ HOME

1%@  VTAR 3: HTAR 12: PRINT "MEDIA ARITMETICA"
14@ PRINT @ PRINT "ELEMENTOS": FRINT

— 15¢¢ FOR I =1 TO N
r SOMA =0 | 168 PRINT MACI);" "3
i 17@ NEXT I _
18@ PRINT : PRINT : PRINT "A MEDIA E° "3SOMA / N

[ FORI = 1TON 198 END

P7.7

[ FORI = 1TON h

[SoMA = SOMA + MA(D |

[ FORT = 1TON
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“MEDIA”

SOMA /N

RUNize o programa P7.7 e verifique seu resultado.

R-18

Uma outra aplicagdo simples é determinar qual o maior elemento em uma
matriz, por exemplo, unidimensional:

Fluxograma Codificagdo
18 HOME -

( INICIO )
26 HTAB 14 :
QUANTOS 38 INFUT ;‘?UANTDS ELEMENTOS? “3;N
DIM S¢
ELEMENTOS ;g FOR I = 1 TO N

7@ VTAB 1@: HTAB S5: PRINT "ELEMENTO N"3Ig:z INPUT S(I)

NEXT I '

S (D)

BIG =S (1)

[FOR I =2 TON|

177

8¢ NEXT I

9@ REM SUPONHA S(1) 0O MAIOR
1@ BIG = S(1)

116 FOR I = 2 TO N’

12 : IF S(I) < = BIG THEN 144
13@ BIG = S(I)

14@ NEXT I

154 HOME

1688 VTAB 12: HTAB 8

17¢ FPRINT "O MAIOR ELEMENTO E° ";RBIG
18¢ GOTO 18%

P7.8

BIG =S (I)

| NEXT 1]

ELEMENTO E

O MAIOR
BIG

&  HOME
N ]

[FOR 1=1 TO N

RUNize e teste o programa P7.8.
Esti OK?

R-19
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Discuta as instrugdes 50, 100, 129, 130.

R-20

Vamos ver, em seguida, um programa muito importante e de grande aplicagdo
em muitos outros programas que vocé poderd desenvolver. Primeiro analise o fluxo-
grama e depois carregue o computador e rode o programa.
Fluxograma Codificacdo
[ ss®=ss@ |
[ ssw=1s ]
INICIO 1@  HOME .
26 VTAR 4: HTAEB 7: PRINT "CLASSIFICACAD DE "STRINGS™" 116  NEXT 1I
3@ VTAB &: INPUT "QUANTOS STRINGS? "3N _ 126 FOR K = 1 TO N - 1
4@ DIM S$(N) 133 REM SUPONHA S(K) D PRIMEIROD
5@ PRINT . 14 FOR I = K + 1 TON
N &4 PRINT "INTRODUZA UM STRING POR VEZ™ NE@—— 15@ IF S$(I) < = S%$(K) THEN 208
7@  PRINT 1449 REM INTERCAMEIO
8¢ FOR 1 =1 TON 178 T8 = 5% (K)
9@ PRINT 18 S$(K) = S%(I)
| DIM 8% (N) | 1@ PRINT "STRING(";I3") = "j: INPUT "";S$(I) 196 S6(1) = T%
P79 NEXT. K : 200 NEXT I: NEXT K
. ) 21d HOME
22¢ PRINT "”SORT’ DECRESCENTE": PRINT : PRINT

23 FOR I = 1 TO N
= 40 PRI

| il R A }___\ gsg NEX?TIS’t“

260 END

| FORI=1TON

P7.9

FORK = 1TON-1 ()

[FoR 1=K+1TON|

P
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O que faz o programa P7.97

R-21

Aplicado ao P7.9, qual o significado da palavra SORT?

R-22

Discuta as instrugGes de 130 a 160.

R-23

O que fazem as instrugdes 170, 180 e 190?

R-24

V. EXERCICIOS PROPOSTOS

7.1 Carregue, com o programa a seguir, o computador. No final, NAO DIGITE

RUN.
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1% HOME

2@ DIM A48)

3@ FOR L =1 70O Z¢
49 ALY = L

S@ NEXT L

Digite, a seguir, as instrugdes, de acordo com a ordem abaixo, dizendo quais as

safdas previstas:

a) PRINT A(29)
b) PRINTL

¢) RUN

d) PRINT A(9)
e) PRINT A(29)
f) PRINT A(35)
g) PRINT A(-1)
h) PRINT A(41)
i) PRINT L

7.2 Escreva a matriz resultante do programa abaixo.

1 A =1

24 FOR I =1 TO =
3@ FOR J =170 2
4@ M(I,J) = A

S3 A=A+ 2

6@ NEXT J

7@ NEXT I

7.3 Escreva o fluxograma e a codificagdo de um programa que armazene, em

matriz, os inteiros de 1 a 12, sendo:

a) todos em uma linha

b) um inteiro por linha

c) trésinteiros por linha

d) dois planos contendo trés inteiros por linha

74 Escreva um programa que determine o menor elemento de uma matriz

linear.

7.5 Escreva um programa que determine o maior elemento de uma matriz bidi-

mensional, sem repetigGes de elementos, e indique qual a sua posi¢do.
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76 Estruture um programa para receber uma matriz linear de 3 elementos e
separar os positivos dos negativos, fornecendo a soma dos positivos e o maior negativo.

7.7 Modifique o programa anterior, para fornecer, também, as médias simples
dos dois campos numéricos.

7.8 Faga um programa que peca a entrada dos valores de uma matriz N x N e,
em seguida, verifique se os elementos da diagonal principal sdo maiores que a soma dos
outros elementos de suas linhas. A saida deve ser, por exemplo:

MATRIZ N x N
ESTUDO DA DIAGONAL
A(1,1) = XX E* MAIOR QUE: A +B + C + ...
A(2,2) = YYY NAO E’ MAIOR QUE: M + O + P + ...
A(3B3) =ZZZ E' IGUAL A:R + S + T + ...

7.9 Duas matrizes A e B apresentam dimensdes I[xJ,em que I=3eJ=2.
Escreva um programa que compare os correspondentes elementos de A e B e, em
seguida, forme uma nova matriz (3 x 2) contendo, em ordem crescente, os maiores
elementos. A nova matriz deveri ser denominada MATRIZ DOS MAIORES A/B EM
ORDEM CRESCENTE.

7.10 Retome .o problema anterior, para formar uma nova matriz que compare
cada e}en‘lento correspondente, das duas matrizes, escolhendo o maior respectivamen-

te. A nova matriz devera ser denominada “MATRIZ DOS MAIORES™.

7.11 Facgaum programa que coloque, em ordem crescente, os elementos de cada
coluna de uma matriz bidimensional. '

7.12 Faga um programa que coloque, em ordem decrescente, os elementos de
uma matriz tridimensional. '

7.13 Faga um programa para multiplicar duas matrizes A (m xn) e B (n xr). .
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VI. RAXAKUKA

7.1 Um marinheiro cujo navio afundou viu-se s0, em uma ilha, com febre
altissima. Do naufragio tinham sobrado duas garrafas de medicamento. Numa delas,
havia 3/4 do contetdo e a outra, igual, estava completamente vazia. As instrugGes para
tomar o remédio prescreviam uma dose de metade da garrafa, nem mais nem menos.
Como obter exatamente 1/2 garrafa? '

7.2 Considere as engrenagens X, Y e Z com 20, 40 e 100 dentes respectiva-
mente. Se Y completar uma volta horéria, X e Z completardo quantas voltas? Em que
sentido?

Y
X

7.3  Alguns bérbaros aprisionaram um sdbio e propuseram-lhe:
— Se vocé disser_,umafverdadg, serd queimado, e se disser uma mentira,

serd afogado. De que maneira prefere morrer? _
O sdbio deu uma resposta tal que foram obrigados a libertd-lo. Qual foi a

resposta’



Sub-rotinas

“Eu ndo abalava a tua fé, como abalaria
a fé de uma velha serva da igreja. Lamentava
teu destino humilde, que te fazia cega e
surda... Mas esta noite, no Saara, sozinho
entre a areia e as estrelas, eu te fago justiga.”

Antoine de Saint-Exupéry
(1900-1944)
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I. INTRODUCAO

Normmalmente, em programas longos e mais elaborados, existe uma série de
informagdes, instrugdes ou operagdes que devem ser feitas repetidas vezes, ao longo
do programa. Seria extremamente tediosa essa série, em cada lugar do programa em
que isso fosse necessirio e, evidentemente, o programa resultante seria extremamente
longo. ‘ '

Por outro lado, durante a preparagdo de um programa longo, ¢ 1til e pritico
separar, em pequenas partes, esse programa, ficando mais ficil e simples a andlise ¢ a
depuragio. '

II. UMA PRIMEIRA OLHADA

Pelo proprio nome, depreende-se que sub-rotina significa sub-programa do
programa principal. E uma rotina de trabalho que, quando ativada, executa, sempre,
as mesmas operagoes e instrugdes.

A sub-rotina é um programa relativamente curto, que desenvolve uma fung¢io

simples ou uma classe de fungGes, podendo ainda apresentar possibilidades de ser
executada como um programa simples.
Carregue o computador com o programa P8.1; antes, digite NEW.

lag@d  REM SETA ——->

1611 FOR H = 1 TO Z6

142¢0  HOME

143@ FPRINT TAR( H)g'———3&"
1g4¢t FOR I = 1 TO Z@: NEXT I
1454 NEXT H

1@s6@  END

P8.1
RUNize o programa P8.1. O que ele faz?

R-1

Carregue o computador, sem digitar NEW, com o programa P8.2.

20¢@ REM SETA <———
261¢ FOR H = 36 TO 1 STEF - 1
2@2@  HOME

2@3@ FRINT TAB( H);"o——="
204¢ FOR I = 1 TD Z@: NEXT I
205@ NEXT H

2668 END

P8.2

Digite RUN 2009. O que aconteceu?

R-2

Insira, a seguir, as instrugGes abaixo.

S REM DEMONSTRACAO DE SUEBROTINAS
1¢gt  HOME
28 FPRINT TAR( 17);"SETAS"

3@ PRINT : PRINT "MOVIMENTO A DIREITA"

4¢l FDOR X = 1 TO S@d: NEXT X

Sg GOSUEB 1dde

6@  HOME

7@ PRINT : PRINT TAE( 14)3;"MOVIMENTO A ESGUERDA"
8¢ FOR X = 1 TO S@@: NEXT X

9@ GOSUR Zadd

1dg  HOME

114 END

1¢i6e  RETURN ~
2@6@ RETURN > ndo € a tecla RETURN
P83

Digite LIST e anote, abaixo, todo o programa contido no computador.

R-3
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Veja como o programa P8.3 pode ficar, através do uso de sub-rotinas mais gerais: . ,
: e ? 8 indicamos a execugfo, ou saida, de uma sub-rotina pelo simbolo Iml . Ana-

lise a figura 8.1, que mostra um fluxograma com sub-rotina e a respectiva codificagdo.
S5 REM DEMONSTRACAQ DE SUEROTINAS

16 HOME
20 PRINT TAE( 17);"SETAS" Fluxograma
3@ PRINT : PRINT "MOVIMENTO A DIREITA" e————T————— . Sub-rotina
49 P = S0@: GOSUE 2009 programa | ' i
S@ D = @: GOSUE 1000 INICIO inicial |
6@ HOME , NOME
78 PRINT : PRINT TAE( 1¢);"MQVIMENTO A ESQUERDA" |
8¢ P = S@@: GOSUE 2018¢ !
99 D = 1: GOSUE 1000 |
106 HOME |
114 END |
100¢ REM SETAS
1618 REM D=@ : --—-3 1
102¢0 REM D=1 : <~-- |
1038 A = 1:B = 36:C = 1:86 = "——=3" [ |
16468 IF D THEN A = 36:B = 1:C = — 1:5% = "g——=" !
195¢ FOR H = A TO B STEF C | I
106¢  HOME ‘ !
167¢ FPRINT TAB( H);S$ _ .o computador passa a
108@ F = 3@: GOSUB 2a@@ l:[ N:o:—_:ﬂme "~ executar a sub-rotina
1690 NEXT H RETURN
1168 RETURN
cO8e REMRAUSA - o o computador volta i
ﬁg},g :g'TUFI\'N_ b TR ENEAT ' — . _para a instrugdo se-__ ___ a
I guinte da chamada
da sub-rotina
P8.4
Rode o programa P8.3. Como foi executado? —
R-4
Codificagdo

18 REM F-=—l@@a  REM  ROTINA A

2E 0 HOME ¢ PRIMT I :

A INPUT ... ;

. I

: |

III. SUB-ROTINAS INCONDICIONAIS 27 GOSUR 1@@@.--—- -
24@  FPRINT =-----m-m—- - 1@9@  RETURN

O comando para se executar uma sub-rotina é GOSUB e usa como argumento

i . . L 7 END
0 niimero da instrugdo em que a sub-rotina se inicia. No entanto, no fluxograma

fig. 8.1
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O comando para executar o retorno para o programa principal, ao final da
sub-rotina, ¢ RETURN. Nio confundir com a tecla RETURN.

A seguir temos a fluxogramagdo e a codificagdo de um programa que recebe
dois hordrios distintos e calcula o nimero de minutos decorridos entre eles. A entrada
¢ do tipo HH, MM e a saida deve ser XXX minutos.

Fluxograma Codificagdo HOMIN

( INICIO ) = HOME

1@ REM PROGRAMA FPARA CALCULAR O TEMPO
2@ REM ENTRE DOIS HORARIOS DADOS -
@ FRINT TAER( 16)3;"HORARIOS™ MD=H -G

: 4@ FRINT
PRIMEIRA \ 5@ INFUT "PRIMEIRD HORARIO (HH,MM)? “"3H,M
HORA 60 GOSUER 1@@g¢
78 6 = H
8@ INPUT "SEGUNDD HORARID (HH,MM)? "3;H,M
9¢ GOSUE 1¢dd

1e¢ MD = H - G MINUTOS
i 11@ FRINT : FRINT
| H,M 12¢0 PRINT TAE( 11)3"MINUTOS DECORRIDOS" DECORRIDOS
138  PRINT TAE( 18)3:MD MD
14@ END

1@@@  REM ESTA ROTINA TRANSFDRMA AS HORAS EM MINUTOS E

SOMA COM 0S DADOS NA ENTRADA

1610 H = H % &9

19260 H=H + M

HOMIN 183@ FRINT P85 ' FIM
1643 RETURN

| REM
G-H HOMIN ) |
C—L I'TEXTO 1
SEGUNDA TEXTO 1: ESTA ROTINA TRANSFORMA AS HORAS EM MINUTOS E SOMA-OS
< HORA ) H=H« 6 AOS MINUTOS DADOS NA ENTRADA.

RUNize o programa P8.5. Como ele opera?

IHM | e S
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Faga RUN 1099 ¢ GOTO 1099. O que ocorreu? Por qué? Fluxograma Codificaggo

R ( INICIO )

16 HOME ,
. 20 PRINT "DEMONSTRACAO DE SUBROTINAS ENLACADAS"
¢ ‘PROGRAMA) 30 PRINT : PRINT "ESTE E° O PROGRAMA PRINCIPAL"
PRINCIPAL” 35 FOR I = 1 TO 1606@: NEXT I
. 4@ PRINT "VOU PARA A ROTINA (A)"
Em determinados casos, sdo necessdrias sub-rotinas de sub-rotinas, isto é, uma 58 PRINT
sub-rotina solicitando outra sub-rotina. Nessas condi¢Ges, dizemos que elas estdo -b,: gﬂggg_‘ggg
enlagadas. Veja o fluxograma da figura 8.2.

1886 END
ROTINA A 1608 REM SUBROTINA (A)

"191@ SPEED= @: INVERSE
1926 PRINT "ESTOU NA ROTINA (A)"

80 PRINT "VOLTEI AO PROGRAMA PRINCIPAL"
<VOUPARAA 9@ PRINT TAB( 3&);"UFA'"

1636 FOR I = 1 TO 10@8: NEXT I
1849 PRINT & FLASH
195@ GOSUB 2000 :
1660 PRINT “NOVAMENTE NA ROTINA (A)}"
(A) H 1678 PRINT "TCHAU!"
1980 PRINT 1 NORMAL
1890 RETURN _
20006 REM SUBROTINA (B) ‘
. 2818 PRINT "ACABEI DE CHEGAR EM (B)": HTAB 18
2028 PRINT "...E JA’ VOU VOLTAR"
| SPEED = 255 ] 2938 PRINT 3 INVERSE
2048 RETURN
“VOLTEI AO P8.6
PROGRAMA PRINCIPAL”,

“UFA” '

()

fig. 8.2

A titulo de exemplo, analise o fluxograma e o programa P8.6.
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(A) (B)

SPEED = “ACABEI DE
CHEGAR EM (B)”

< “ESTOU NA )
ROTINA (A) : “E TA VOU :

VOLTAR”

(B)

“NOVAMENTE NA
ROTINA (A)”

{ “TCHAU” |

( RETURN )

Nesse programa-exemplo, temos dois enlaces de sub-rotinas. O programa princi-
pal consiste nas instrugdes 10 e 109; a sub-rotina A ¢ definida pelas instrugGes 1000 a

1099 e a sub-rotina B inclui as linhas 2009 a 2040.
Carregue o programa P8.6 no computador e RUNize-o. Qual a resposta?

195

Em seguida, faga RUN 100@. Qual a resposta?

R-8

Agora faga RUN 2000. Qual a resposta? Em que mudaria a resposta se fizésse-
mos GOTO 20007

R-9

Lembre-se: Toda sub-rotina deve terminar com o comando RETURN. Experi-
mentemos, agora, um exemplo interessante.
Digite NEW e carregue o computador com o programa P8.7.

Fluxograma Codificacao

( INICIO ) 160@ HOME
11@

INFUT "TEXTO A SER VISUALIZADO: ":T$
12¢ INPUT "TEMPO DE VISUALIZACAD

[: T$ I (SEGUNDOS): "3 T
13¢ D = 1166 % T

149 HOME

15¢ GOSUR 2@@
I T 16@ ° PRINT T%

17@ GOSUER 2@@
18¢ GOTO 149
2@@ REM SUBROTINA DO FISCA-FISCA

DEUTA =385 = T| 516 FOrR I = 1 TO D: NEXT I
22@0  RETURN

ND, P8.7
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(? 209
—  HOME FOR | = 1 TO DEUTA
200 NEXT I
s )
200

: Faca o fluxograma correspondente ao programa P8.7; carregue-o e RUNize-o.
O que ele faz?

R-19

Ao fim de cada visualizagdo, o computador fica disponivel? Por qué?

R-11

Est4 ocorrendo algum loop continuo?
Onde?
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R-12

Qual o procedimento para se obter, novamente, o cursor?

R-13

IV. SUB-ROTINAS CONDICIONAIS

Quando o comando GOSUB vier diretamente em uma instrugao:
leig GOSUR 20
a transferéncia da execugdo do programa é feita incondicionalmente, isto €, a execugdo

¢ automaticamente transferida para linha ou instrugdo de destino (2099). Porém, em
determinados casos, é necessirio condicionar o uso da sub-rotina.

1@ IF A » R THEN GOSUR Z@d
Nessa situagdo, se A exceder B, a execugdo ¢ transferida para a rotina 2000 e, ao

fim desta, a execugdo é recolocada na linha 11{.
Vejamos o programa-exemplo P8.8, cujo fluxograma segue no verso.
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Fluxograma Rode P8.8 e escreva o resultado.

R-14

INICIO SINAL

DEUTA :9 Faga RUN 2009. Qual a resposta? Era esperada?

DEUTA < B* B-4% A* C

# R-15
DEUTA
< DEUTA = -DEUTA £
DEUTA : ¢ NULO
>
TROQUEI O
SINAL DO
RD = DEUTA -~ , 5§ SINAL DEUTA

V. DUAS OBSERVAGOES FINAIS

RD
( RETURN )
Para finalizar esse capitulo convém salientar dois itens importantes em relagdo

( FIM ) as sub-rotinas:

a) Todas as sub-rotinas devem ficar separadas do programa principal e de si
mesmas por END, STOP, GOTO ou mesmo pelo préprio RETURN, no caso de estar
ig  HOME finalizando uma sub-rotina. Digite:

2¢  INFUT “"DIGITE TRES NUMEROS A,B,C “3A,E,C
3@ DEUTA = E ¥ B - 4 X A %X C

Codificagdo

4g IF DEUTA < = @ THEN GOSUE 18@@ lg HOME

S¢ RD = DEUTA “ .5 2@ PRINT "CONVERSOR HEXADECIMAL"
6@  FRINT 3@ FOR N = @ TO 255: PRINT "$"j
7@  FPRINT "RAIZ DO DELTA = ":RD 4@ NZ = N / 16

8¢ END 5@ GOSUE 120

&F N7 = N — N% % 1é
7@ GOSUEB 124

8@ PRINT " = "jNj

9@ FRINT SPC( 1 + (N < 1@8) + (N < 1@))
189  NEXT N

114 END

12 PRINT CHRS$ (48 + N% + 7 & (NL > 9));
13@ RETURN

19a@  REM ROTINA DO SINAL

1gigt IF DEUTA = @ THEN GOTO 2d@d

1426 DEUTA =~ - DEUTA

1¢93¢  FPRINT "O SINAL DO DELTA FOI TROCADO"
1l@4a PRINT

1456 RETURN

2@ PRINT = FPRINT TAB( 25):;"0 DELTA E° NULO"
219 GOTO 161446

am

P8.8 P8.9
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Rodando o programa P8.9, teremos uma tabela de nimeros hexadecimais e seus
equivalentes decimais. Perceba que o END na linha 110 ndo permite que a sub-rotina
seja executada sem ter sido dado o comando de desvio GOSUB.

Esta colocagdo vocé pode ter observado ao analisarmos os programas P8.6 e
P8.8.

OBS.: A fungdo CHRS () nalinha 120 serd estudada no capitulo 11.
 Retire alinha 119. O que acontece? Por qué?

R-16

b) Em certos casos é desejdvel sair de uma sub-rotina através de um desvio abso-
luto (GOTO) e nfo como é feito, pelo RETURN da respectiva sub-rotina. Ai, devemos

antes anular o GOSUB, mas, é claro, sem voltar ao comando que o segue; esse

“RETURN sem desvio” ¢ executado pelo comando POP.
Este recurso ndo é muito utilizado, pois uma boa estruturagdo de sub-rotinas
evita saidas no meio da sua execugdo.

VI. EXERCICIOS PROPOSTOS

8.1 Analise o programa abaixo.

18 HOME

2@ PRINT "INICIOD"

@ GOSUER 7@  _

4@ PRINT "DE VOLTA NA ROTINA PRINCIFAL"

5@ END
7@ PRINT "SUBROTINA 1"
75 RETURN

Qual a sua resposta?
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8.2 Adicione ao programa do problema 8.1 a instrugdo:
S GOsUR T
Qual a nova saida? Apague a linha 35.

8.3 Apague a linha 50 do problema 8.1. Qual o resultado? Reentre com a
instrugdo 5.

8.4 Adicione as instrugSes abaixo ao problema 8.1.

35 GOSUE B@
8¢ PRINT "SUBROTINA Z"
85 RETURN

Qual a nova saida?

8.5 Adicione ao programa do problema anterior a instrucdo:
Ta o GOSUR B@

Qual a nova safda?
8.6 Apague a linha 85 do programa do problema anterior. Qual a nova saida?

8.7 Usando um contador unitdric até 5, como uma sub-rotina e outra sub-
rotina contendo um contador decrescente, faga um programa que apresenta a saida:

Al AT AT A4 AS
X5 X4 X3 ¥ X1
E1 EZ R= E4 ES
Y5 Y4 YE 2 Y1

8.8 Retome o problema anterior e resolva-o, usando, somente, um contador
crescente e VTAB e HTAB para o correto posicionamento.

8.9 Faga uma sub-rotina que, examinando 10 nimeros dados, separe e conte
0s nimeros positivos e apresente a sua soma.

8.10 Usando a idéia do programa P8.7, faga com que o resultado da soma,
na safida do problema 1@, aparega piscando, aproximadamente, a cada 5 segundos.
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8.11 Ainda usando o programa P8.7, estruture um programa para operar de
modo semelhante a um relégio digital.

8.12 Faga um programa para resolver equagdes do 19 e 29 graus e biquadrada.
A escolha do “menu” deve ser feita por GET; a mensagem, se A =, por sub-rotina e,
também, por uma Unica sub-rotina, o célculo do DELTA para a biquadrada e para a do
20 grau.

8.13 Escreva uma sub-rotina para calcular N!
8.14 Estruture um programa para calcular e*, usando a férmula:

2 3 4 5
X, X, 2 .x L xx
e =1+t o t3r Tt

Nos casos:
a) com um mimero finito de termos, a ser definido pelo usudrio;

b) com um nimero infinito de termos (a0 pararmos o programa, deve ser
possivel visualizar o denominador alcangado);

c) fazendo com que a diferenga entre o valor atual e o valor atual mais
uma fragdo seja menor que 0,000001 (nessas condigGes, o programa deve dizer até que
expoente do numerador foi feito o cdlculo).

VII. RAXAKUKA

8.1 Seis homens sentaram-se numa mesa redonda, para jogar pdquer. Um deles
era irmdo de Paulo. Descubra onde eles se sentaram, conhecendo os seguintes fatos:

a) Pedro, que ndo era parente de Paulo, sentou junto de Jorge.

b) o homem que sentou junto ao homem que sentou do lado oposto ao de Paulo
sentou do lado oposto ao irméo de Paulo.

¢) Antonio sentou do lado oposto ao de Pedro, que sentou junto ao homem que
sentou junto ao homem, que sentou do lado oposto ao de Paulo.

d) Emini sentou do lado oposto ao do homem, que sentou junto ao homem,
que sentou junto ao homem que sentou do lado oposto ao do irmdo de Paulo.

8.2 Na sentenca a seguir, determine qual a letra mais distante da primeira letra
do alfabeto, na mesma distdncia em que o segundo O estd do primeiro.
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AS MORIBUNDAS NA FLORESTA

8.3 Um elevador sai do térreo com uma pessoa; no andar seguinte entram duas
pessoas; no outro, entra uma pessoa e saem duas; no préximo, saem duas e entra uma;
no seguinte entram trés e, no ltimo, sai uma pessoa. Quantos andares subiu o eleva-
dor? Se a carga mixima do elevador é seis pessoas, em que andar houve perigo?



Arquivo de dados
no programa

“Por conseguinte, ergo a minha taga d razdo
humana.

Que ela nos proteja a todos, negros, ama-
relos e brancos.

Que ela nos tire do vale onde reina a
angistia e nos leve a um paraiso de alegrias
edepaz.”

J. M. Simmel
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I. INTRODUCAO

Nos j4 vimos que, usando LET e INPUT, atribuimos valores a varidveis numéricas
ou alfanuméricas. Em outro capitulo, vimos como essa atribui¢do era processada mais
répida e facilmente, por meio das varidveis subscritas. Entretanto, em certas circunstin-
cias, queremos rodar um programa algumas vezes e, em cada situagio, com um grupo
diferente de dados. O BASIC padro apresenta um conjunto poderoso de comandos
para entrada de dados e para atribui¢do. Sdo eles: READ,DATA e RESTORE.

II. READ E DATA

O comando READ ¢ similar ao comando INPUT, porém, as informagGes (dados)
que ele /¢ s3o fornecidas a partir de uma lista proveniente do comando DATA e nfo
proveniente do teclado ou terminal.

Analise o programa abaixo.

5 REM READ/DATA
106 REM LENDO X,Y,Z
110 READ X,Y,2

12@ HOME

13@ VTAE X + S: PRINT TAB( X % 1@):X
14@ VTAR Y + 1@: PRINT TABC Y % 1@);Y
156 VTAR Z + 15: PRINT TAR( Z % 1@);Z
166 GOTO 16@

178 DATA 1,2,3

P9.1

Qual a resposta do computador ao programa P9.17

R-1

Podemos dizer, de uma forma simples, que o comando DATA guarda, dentro
do programa, grandes quantidades de informagSes que serdo lidas pelo comando
READ, durante a sua execugdo.
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O comando DATA nfo é um comando executdvel, ele serve, apenas, como
indicador da lista de dados e pode aparecer em qualquer lugar do programa.
Digite:

5¢ DATA ALFREDO,AERIL,16&

1@ READ N$,M$,D

200 HOME

210 VTABR 14

22¢ PRINT N$: PRINT

23@ PRINT "NASCEU EM ";M$;" DE ";1983 - D
246 END :

P9.2
RUNize o programa P9.2 e analise a sua resposta.

R-2

No inicio da execugdo do programa, todos os comandos DATA sdo colecionados
na ordem dos mimeros das linhas e todos os dados ou informagdes de todos os DATAs
sdo colocados numa perfeita seqiiéncia de dados.

Desse modo, na execugdio de um comando READ, sdo obtidas informagdes, a
partir daquela seqiiéncia de dados, conforme necessdrio, para as varidveis definidas
pelo comando READ.

Carregue o computador com o programa P9.3:

S5 REM MULTIFLICACOES FOR READ/DATA

18 READ D1,D2

2¢  IF D1 < @ THEN 2dg

3¢ HOME

4¢  VTAR S5: HTAE 1&: PRINT D1iz" X "3D23" = 2"

59  PRINT @ INPUT "VALOR? "3R

6@ IF R = D1 % D2 THEN VTAR 2@¢: HTAE 3@: PRINT "CERTO

": GOTO 2@
7¢  VTAEB 2¢: PRINT "ERRADO"
8¢ HTAR 15: FRINT Diz" X "iD2;" = "3D1 % D2

9¢ FOR I = 1 TO 12@@: NEXT I: REM PAUSA
166 GOTO 1d

116 DATA 1,5,1@,3

120 DATA 4,7,3.2.-1,3

200 END

P9.3
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09

Rode o programa P9.3 e verifique seu resultado. Fluxograma Codificagdo

R-3
INICIO

g

A,B 5 HOME

1¢ REM AREA DE 2 RETANGULDS

2% REM LEITURA DOS LADOS A E B
=@ READ A,RB

R-4 40 Al = A % B

s¢ VTAE 1@: HTAB 4 ,

Al=A*B &7 PRINT "A AREA DO PRIMEIRD RETANGULO E* ";A1

7¢¢ REM LEITURA DOS LADOS C E D

8@ READ C,D

9% A2 = C %X D

16 VYTAR 18: HTAR 4

Como o programa escolhe cada par de mimeros?

L

, 11¢ FRINT "A AREA DO SEGUNDO RETANGULO E* "3AZ
Como ocorre a auto-interrupgao do programa? Al 12¢ PRINT : PRINT "Al = “;A;"¥";B
: 13¢ PRINT : PRINT "AZ = ";Ci"%";D
: 14@ DATA 14@,34d,20, 44
R'S ) L b L]
Po4 -
C,D f

Qual a finalidade do ultimo 3 na instrug¢do 1207

A2=C=*D

R-6

Note que para cada multiplicagdo apresentada foi escolhido um par de nimeros,
a partir do par 1, 5. F

O comando READ pode ser desdobrado e, ao ser executado, procura, no arquivo
formado pelos DATAs, a respectiva informaggo.

Faga o fluxograma e a codificagdo de um programa para calcular a 4rea de dois
retangulos, sendo os comprimentos dos lados obtidos por READ ¢ DATA.
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RUNize o programa P9 .4. Qual a sua resposta?

E importante salientar que para alterar os valores das informagGes fornecidas
pelo DATA devemos modificar, neste programa, a instrugfo 149.

Os comandos READ e DATA sio muito uteis para a constituigdo de tabelas
com valores fixos, ndo acontecendo, desse modo, uso excessivo de meméria (uso de
LET).

Analise o programa P9.5.

Fluxograma Codificagao
1@ REM TABELA ANUA
( Nici0 ) 26 READ N .
¢ HOME
4¢  PRINT "MES","NUMERO DE DIAS": TAER( 33)3"N"
5@  PRINT : PRINT -
&4 FOR I =1 TON
7 7@  READ MES$,NUMERD
N 8¢ PRINT MES%,NU,I
9@ NEXT I
1¢@  DATA 12
11% DATA JAN,31,FEV,28,MAR,31,AER, 3@

1269  DATA MAI,31,JUN,3@,JUL,31,AG0, 31
[IH)RI = 1TON |— 13@¢ DATA SET,3@,0UT,31.NOV,3@,DEZ,31

P95

/MESS, NUMERO

@Es& NITMERO,D

NEXTI —~

Crm )
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Qual a safda do programa P9.5?

R-7

Qual a finalidade do loop formado pelas linhas 60 - 90 - 60 ?

R-8

Note que ndo foi necessdrio colocar entre aspas os strings do comando DATA.
No entanto, deve-se tomar cuidado para que eles sejam lidos por varidveis alfanumé-
ricas. _

S6 é obrigat6rio colocar os strings do DATA entre aspas quando estes contive-

[T L

rem *“,” ou espagos na frente. Exemplo:
DATA JOAQUIM DA SILVA, “ppp SILVA, JOAO DA”

Os comandos READ e DATA sdo muito utilizados para processar informagdes
no teclado, em confronto com um arquivo de dados previamente organizado, forman-
do um 6timo conjunto com FOR ... NEXT e com as varidveis subscritas. ’

J4 vimos que, por meio dos comandos READ e DATA, podemos organizar um
arquivo de informagdes com a vantagem de nfo usarmos, excessivamente, atribuicGes
de memdria. Para podermos ter uma idéia melhor e mais consistente, analisemos o
programa P9.6.

3 REM CAFITAIS DO NORDESTE

i@ HOME

2@  PRINT "VOCE SARE A CAFITAIS DOS ESTADOE DA": FRINT
"REGIAO NORDESTE™"

3@ REM LEITURA DOS ESTADOS E DAR CAFITAIS

4@ FOR I =1 TOQ 9

59 READ E$(I),Cs(1)

&A@ NEXT I

7¢ C = @: REM CONTADOR

84 FOR J =1 TO 9

@@ FRINT @ PRINT "QUAL A CAFITAL DE "sE${J)s"?"

1es INFUT ""iA%

11¢ IF Cs (1) < » A% THEN 13#
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12
135¢
144
ara
15@
1&E
17¢
184
194
20
216

224

P9.6

Co=C + 1: GOTO 164

FRINT @ INFUT "NAQ, TENTE NOVAMENTE: "j;A$

IF C$(Jy = A% THEN FRINT "ABORA VOCE ACERTOU!M": G
1&8

FRINT = FRINT "NAQ, A RESFOSTA CORRETA E° ";Cs (1)
MEXT J

FRINT = FRINT : FRINT "VOCE ACERTOU "iC;" EM 9"
FRINT & FRINT "ATE® LOGO'!": END

DATA MARANHAQO, BAQ LUIS,FIAUL, TERESINA

DATA CEARA,FORTALEZA,RIO GRANDE DO NORTE,NATAL
DATA FARAIEA, JOAD FESS0A, FERNAMEUCO,RECIFE

DATA ALAGOAS,MACEIOQ,SERGIFE, ARACAJU, BAHIA, SALVADOR

Rode o programa acima e verifique o seu resultado.

R-9

Qual a finalidade da instrugdo 70?

R-19

0 que faz o loop 49, 60, 40?

R-11

0 que faz o loop 80, 160, 80 ? .

R-12
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Toda vez que um comando READ € executado, ele procura, por meio do indica-
dor de dados, DATA POINTER, a informagdo em questZo. Quando ndo encontra a
informagdo, o computador gera um erro de execugdo. ‘

Carregue o computador com o programa P9.7.
14 REM ERRO NO DATA

24 READ A%

3@ FPRINT A%

4gi GOTO 24

=g DATA SEG, TER, QUA,QUI

& DATA SEX, SAE, DOM

P9.7

RUNize o programa P9.7. Qual a sua safda?

R-13

Qual o significado desse erro?

R-14

Como vocé modificaria o programa P9.7 para eliminar esse erro? Faga a sua
listagem. ‘

R-15

I1.1 — RESTORE

O comando READ vai lendo, em série, as informagdes da pilha formada pelos
comandos DATA, como se tivéssemos um ponteiro DATA POINTER correndo pela
pilha, que indicasse, sempre, a proxima informago a ser lida.
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As vezes ¢ necessdrio voltar esse ponteiro para o comego da pilha, para que
possamos ler novamente, desde o infcio, a pilha.
Como exemplo, rode o programa P9.8.

# REM REFOSICIONAMENTQ
5 HOME

1@ READ A,H

2¢  FPRINT A,E

I RESTORE

4@ READ C,D

S#  FRINT C,D

69 DATA 1,2,3,4

P9.8
Qual a saida? Por qué?

R-16

Apague a linha 30 e rode, de novo, o programa. Que diferenga vocé observou?

R-17

O comando RESTORE recoloca o “ponteiro” do READ no topo (comego) da
pilha de informagGes formada pelos comandos DATA.

Imaginemos um programa que tenha, ao todo, 1@ informagdes nos seus coman-
dos DATA e, num determinado instante da execugdo, precisemos da 502 ou 52 infor-
magdo. O que fazer?

R-18

2156

Uma solugdo seria ler, em seqiiéncia, todas as informag3es, até chegarmos 4
desejada. Mas isso pode ser muito lento, principalmente, se houver, no caminho,
um elo iterativo (FOR ... NEXT, IF ... THEN contador), muitas vezes, para diferen-
tes informagdes.

Nesses casos, é conveniente, sempre que dispusermos de meméria suficiente,
transferir todas as informagdes do DATA para matriz cujos elementos possam ser
“acessados diretamente. (Lembre-se do programa P9.6!)

Analise o programa P9.9.

1@ REM TABELA ANO X LUCRO
2@ DIM LUCRO(1gh)

@  HOME
4@ FOR I = 1 TO 1@

S@  READ LLUCROC(I)

6@ NEXT I

7@ PRINT @ PRINT "DIGITE O ANO FARA SABER O LUCROY: IN
FUT " (ENTRE 72 E 82): ":;ANO

B@ IF AND > = 73 AND ANO < = 82 GOTO 144

9@  PRINT : FPRINT : FRINT "ANO INVALIDADO": GOTO 7@

1@@ I = AND - 72 .

11¢ PRINT : FRINT "O LUCRO EM "3;ANO;" FOI DE CR$";LUCR
aar) . aan

1248 FRINT @ GOTO 7@ )
1Z@  DATA S@aed, 1 9Boes, 12606d, 150000 , 2000800 , 200003 , 3500
@, 4@@aae, B, 1aangeg

P9.9
Qual a fungdo do loop das linhas 49 - 60 -40?

R-19

O que faz a linha 19Q e qual a sua fungdo em relagdo 4 linha 119 ?

R-29
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O que faz a linha 807

R-21

III. TRACE E NOTRACE

Debugar ou depurar é o ato de encontrar ¢ eliminar erros de um programa,
sejam eles de sintaxe ou logica. Para lhe ajudar nessa tarefa, o computador tem o
comando TRACE.

O comando TRACE, realmente, traga a execugZo do programa, imprimindo
o mimero da linha, quando essa é executada.

Para ver como funciona TRACE, digite o programa P9.10.

S5 HOME

1@

20

FRINT "ESCREVA
INFUT " (& PARA

7] IF N =1 THEN
4 IF N = 2 THEN
S IF N = I THEN
=Y IF N = 4 THEN
7@  IF N = 5 THEN
8¢ END

89 REM VISUALIZAR
P FOR I =1 TO N
1ag PRINT " x";g
11 NEXT 1

126 PRINT = FPRINT
219 GATO 14

P9.19

UM NUMERO DE 1 A 5"
TERMINAR) : "iN: IF N = &6 THEN END

FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT

"ONE":;: GOTO 94
"TWO";: GOTO <24
"THREE™:; : GOTO 2@
"FOUR";: GOTO 9@
"FIVE":;: GOTO 9@

N ASTERISCOS

Digite TRACE ¢ RUN para N =3,2¢ 6.
Por que algumas instrugdes (nimeros de linhas) sdo sempre visualizadas duas
vezes seguidas?
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R-22

Por que as instrugdes (mimeros) 10 e 110 sdo visualizadas, virias vezes, em
cada RUN? '

R-23

Para desligar TRACE basta digitar NOTRACE.

TRACE e NOTRACE, também, podem fazer parte do programa.

Gragas a TRACE ¢ NOTRACE, o computador faz a parte que lhe compete na
corre¢do de programas; a parte do programador consiste em fazer a depuragdo.

Como exemplo, veja o programa P9.11.

14 REM TRIANGULO DE ASTERISCOS

2%  INFUT "ENTRE UM NUMERO DE UM A DEZ ";N
I FOR I =N TO 1 STEF - i

4% FOR J = 1 TO I

SH FRINT "% ";

b NEXT

78 FRINT

83 I = I + 1

@ NEXT I

P9.11

Rodando-o para N = 4, a safda esperada era:

%

*
®
*

*
*
*

L
£

Mas, na verdade, a saida é:

#

* %® ¥ %

x® ¥ ¥ ¥ %
*® ¥ ¥ X

& %k

*
*
o
*
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Pelo visto, hd algum erro no programa. Assim, vamos digitar TRACE: SPEED =
109 (para acompanharmos) e RUN.
Como sugestdo, faga a depuragdo com l4pis e borracha.

Numero da linha do TRACE

et
e

19
290
30
490
59
69
50
69
50
60
50
69
70
89
90

AU bhhbhdphbbhbhbbhbabhr,eS
i & b WWNlN-==8SS
O N N N N N N N N R R - T/

No fim do loop, quando é executado o NEXT I, o valor de'l deveria abaixar
de 1, mas continua o mesmo que no comego do loop. Antes de ser decrementada,
no NEXT, a varidvel I ¢ incrementada na linha 8Q); portanto, nunca chega a 1 e o
loop nio tem fim; esse € o erro.

Para termos certeza disso podemos inserir uma linha 85:

85 FRINT "VALOR DE I ANTES DE SER DECREMENTADO: ";I

Fazemos NOTRACE e RUN.
Qual o resultado?

R-24-

Percebemos, pois, que I nunca é decrementado, apesar do STEP - 1 da linha 30.
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A introdugdo de PRINTSs extras, que depois devem ser retirados, € um recurso
muito 1til no Debug dos programas. Outro recurso é colocar um ou mais STOP em
lugares onde possam estar havendo problemas. Quando o programa dé o BREAK,
podemos verificar, manualmente, o valor das varidveis, através de PRINT.

Retire a instrugdo 85 e acrescente:

5 8TOF

Faca RUN e, quando o programa parar, digite:

A seguir, digite CONT.

R-26

Repita, virias vezes, o procedimento, até ter certeza de que a varidvel I nfo estd
sendo decrementada como devia.

Vocé aprendeu algumas técnicas para achar problemas dentro de um programa.
Neste programa, basta retirar a linha 8) e estard tudo resolvido, mas, geralmente,
as solugdes ndo sfo tdo ficeis de se achar.

IV. EXERCICIOS PROPOSTOS

9.1 Desenhe o fluxograma e escreva o programa em BASIC, para somar todos
os valores de um comando DATA. O primeiro valor a ser lido indica o mimero de
valores que devem ser somados a seguir (controle do loop).

9.2 Releia o programa P9.8 e imagine que vocé tenha de fazer um programa
para dar a mesma saida e que o computador nio tenha memoria suficiente para guar-
dar os dados em uma matriz. Faga o fluxograma e a codificagao BASIC de tal progra-
ma. Dica: leia a explicagdo anterior ao programa P9.8.
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93 Desenhe o fluxograma e escreva um programa em BASIC que calcule e
imprima a média de todos os valores num bloco DATA. Imagine que o iltimo valor
do DATA seja 999999, servindo, apenas, como aviso do fim de dados e ndo devendo
entrar no cdlculo da média. '

9.4 Desenhe o fluxograma e escreva um programa em BASIC que ordene, em
ordem crescente, todos os valores do bloco DATA ; coloque-os numa matriz indexada
e visualize-a. O primeiro valor lido deve indicar o mimero de informagdes restantes
no bloco DATA e devendo fazer parte da matriz.

9.5 Uma importante aplicagdo dos computadores € no desenho de histogramas
(grificos de barra). Faga o fluxograma e a codificagdo BASIC de um programa para ler
19 valores, entre e 20, de um bloco DATA, visualizando, para cada valor, o0 mesmo
ndmero de asteriscos na horizontal. A sarda deve ser, por exemplo, se DATA for 5
e 3:

GRAFICO

VALOR REPRESENTACAO
5 ® & & ok K
3 * % %k

OBS.: Coloque nimeros a seu critério (entre ¢ e 20).

96 Imagine que tenhamos, ao todo, 36 informagGes numéricas num bloco
DATA, representando o lucro de cada més, nos anos de ‘80, 81, 82. Todos os valores
estfo em ordem cronolégica. Faga o fluxograma e o programa BASIC que transfira os
dados para uma matriz indexada, colocando as informagGes sob acesso direto do usud-
rio, bastando que esse dé o ano e o nimero do més, para que o computador informe
o lucro correspondente.

97 O seguinte programa deveria ler os valores do bloco DATA e imprimi-los
numa matriz 4 x 3, isto é, 4 linhas e 3 colunas.
Usando TRACE, teste com ldpis e corrija o que achar necessdrio.

16 FOR I =1 TO 4
2¢ FOR J = 1 TO 3
38 READ S(J,1)

4@ NEXT J

56 NEXT I

6@ FOR J =1 TO 3
76 FOR I =1 TO 4

=17]
4]
16a
114
129

PRINT S¢(I,D)s" "3
NEXT I

PRINT

NEXT J

DATA 23,45,12,34,67,69,34,9@,17,56,87,39

Exemplo de RUN:

23 67 17 @
23 67 17 @

23

67 17 @
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98 Usando TRACE, PRINTs e STOPs, corrija o programa abaixo, que é um
SORT numérico de ordem decrescente.

1% REM ORGANIZAR EM ORDEM DECRESCENTE

2¢  INPUT "NUMERD DE ELEMENTDS "N

3@ FOR I =1 TON

4¢1 PRINT "ENTRE ELEMENTO S("3I3") "3

S@  INFUT S(I)

6@ NEXT I

74 FOR E =1 TON -1

7% REM IMAGINEMOS GUE S(K) SEJA O MAIOR

8¢ FOR I = kK + 1 TO N

g@ IF S(J) < S(K) THEN 124

1@#@ REM E° PRECISO TROCAR

119 S(K) = S(I)

1260 NEXT I

13@  NEXT K

149 FRINT : PRINT "ELEMENTOS EM ORDEM DECRESCENTE"
15 FOR L = 1 TO N: PRINT S(L): PRINT : NEXT L
16@ END

Exemplo de RUN:

NUMERO DE ELEMENTOS 2
ENTRE ELEMENTO S (1) ? 20
ENTRE ELEMENTO S (2) ? 49

ORDEM DECRESCENTE

29
49
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V. RAXAKUKA

9.1 Um sultdfo das “Mil e Uma Noites” tem 10 sacos, contendo 100 moedas

de ouro cada um; mas um dos sacos contém, somente, moedas falsas. A moeda verda-
deira tem massa 10g e a moeda falsa 11g. Usando uma balanga calibrada em gramas

e em uma s6 aferi¢do, como o sultdo pode descobrir o saco de moedas falsas? Juntando IF'se GOTO’ S

9.2 Num jarro, hd 7 amebas. Elas se multiplicam tdo rapidamente que dobram
o seu volume a cada minuto. Se, para encher o jarro, elas levam 40 minutos, quanto
tempo levardo para encher metade do jarro?

93 Depois de n dias de férias, um estudante observou que:

- a) choveu sete vezes; de manhid ou a tarde;
b) quando chove de manhd, ndo chove a tarde;
c¢) houve cinco tardes sem chuva;
d) houve seis manh4s sem chuva.

Desse modo, conclufmos que ovalordené_______ dias.

“4venturar-se causa ansiedade, mas deixar
de arriscar-se é perder a si mesmo... E
aventurar-se, no sentido mais elevado, é
precisamente tomar consciéncia de si pro-
prio.”

Kierkegaard
(1813-1855)
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1. INTRODUGAO

O BASIC (Applesoft) estruturado e desenvolvido para o nosso computador
apresenta comandos de multipla decisdo e comando de decisdo apos detecgdo de erros.

Os comandos ON...GOTO e ON ... GOSUB permitem economizar virios
IF ... THEN, pois, como veremos adiante, uma Unica instru¢do define vérias decisGes.

ON ERR GOTO ... é um comando que, ao ser detectado um erro, define uma
rotina, por exemplo, que permite a continuagio da execu¢do do programa, sem 0
error break.

II. ON...GOTO

Muitas vezes, temos de codificar um programa cujo algoritmo exige uma série
de comparagBes, com a mesma varidvel, para decidirmos que caminho seguir.
Como exemplo, analise o fluxograma do programa P10.1.

Fluxograma

INICIO

A$ (1) = “ADICAO”

A$ (2) = “SUBTRACAQ”

AS (3) = “MULTIPLICACA0”

A$ (4) = “DIVISAO”

[FORI=1 TO4H—

R=C+BH
R=C-Bf=
R =C * B=
'R=C/B |~

225
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“RESUL-
TADO”; R

Codificag@o.

5 REM QUATRO OFERACOES

19 "HOME : FOR I = 1 TO 4

2@ A$(1) = "ADICAD"

3@ A(2) = "SUETRACAD"

4@ A$(Z) = "MULTIFLICACAQ" FIM

5@ A% (4) = "DIVISAQ”

&8 HOME

7@ INFUT "QUAL O FRIMEIRD NUMERO? ";C

84 PRINT

9¢ INFUT "QUAL O SEGUNDO NUMERD? "iHE

95 HOME

1¢¢ FOR I = 1 TO 4

118 VTAE I %X 2 + 8

128 FRINT I:" — ":A$ (1)

13@  NEXT I

14¢ VTAE 2@: PRINT "QUE OFERACAQ VOCE QUER? ";

1S@ GET A: FRINT A: IF A » 4 OR A < 1 THEN 244

1S5 VUTAR A % 2 + B: INVERSE

168 PRINT As;" — ":A$(A): NORMAL ,
17¢ VTAR 22: HTAE S: FRINT "AFERTE <ESFACO> FARA CONFI
"RMAR ":: GET A%

18¢ HTAE 1

199 IF A% < = " " THEN 95

@@ IF A = 1 GOTD Z@s

1@ IF A = 2 GOTO 40%

228 IF A = I GOTO So@

233 IF A = 4 GOTD 608

=43 VTAR 24: PRINT "OFERACAO INEXISTENTE":GOTI = 1 TO
1@@@: NEXT I1: GOTO 95

9@ R = C + B: GOTO 7@@

4@ R = C — B: GOTO 7@

Se@ R = C % B: GOTO 7@

b R =C / B

@@ INVERSE : HTAR 1: VTAE 24: FRINT "0 RESULTADO E-
iR
 71@ NORMAL : END

P19

1
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Rode o programa para dois mimeros quaisquer a sua escolha. Qual a safda?

R-1

Ndo hd divida de que o bloco de instrugdes das linhas 209 até 239 funciona
corretamente, mas é, desnecessariamente, comprido e lento.
Substitua as instrugGes 200 e 230 pela instrugdo:

29E 0 ON A GOTO Z@d, 4, S8, &6
Neste caso, a varidvel A ¢ usada como ndice do comando.Se A = 1, a.execugzo

¢ desviada para a linha 300, se A = 2, a execugdo vai para a linha 400, e assim por
diante.

Apbs fazer essa substituigdo, apagando as linhas 210, 220 e 230, rode, nova-
mente, 0 programa.
Qual a saida? H4 alguma diferenga em relag@o ao programa anterior?

R-2

Nesse caso, por que usamos varidveis indexadas?

R-3

Qual a fung¢do do loop das linhas 100 - 130 - 1007

R-4
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O que faz alinha 1507

R-5

O que faz a linha 1607

'R-6

O que faz alinha 200 ?

R-7

O que faz a linha 1797

R-8

Que tecla devemos apertar para confirmar a operago desejada?

R-9

Outra tecla serviria? Por qué?

R-190

229

Observagdes:

I) Se o valor da parte inteira da varidvel-indice for § ou maior que o mimero
de linhas de transferéncia, mas menor que 256, a execugdo continua na linha seguinte
a ON...GOTO. S¢ a varidvel-indice tiver valor menor que @ ou maior que 255, o
computador dard a mensagem:

TILLEGAL QUANTITY ERROR

II) ON... GOTO ¢ um recurso proprio do BASIC; portanto, ndo existe um
sfmbolo proprio para sua fluxogramagdo. Representamos a seqiiéncia IF ... THEN
GOTO, equivalente.

~ Rode, a seguir, o programa exemplo P10.2.

13 REM LISTA DE FAGAMENTO

o3 PRINT "ITEM"3; TAR( 8);"GUANTIDADE":; TAE( 26); "VALOR
" TAR( 3¢) 3 "TOTAL"

%@ READ N

43 FOR J = 1 TO N

5@ READ 1,0 :

&% ON 1 GOTO 7@,9¢,11@, 13¢

78 R = 22
8@ GOTO 144
@ R = @

1@g  GOTO 144

118 R = 35

12¢ GOTO 149

138 R = 37

14 FR = FR + R % @

15@ FRINT I3 TAE( B):0; TAR( 2@ ;R; TAR( 3@ ;R ¥ @
163 NEXT J

17@  PRINT

18 FRINT "0 TOTAL E' CR%";FR

19¢ DATA 7

2@¢  DATA 1,80,7,40,2,16¢,1,20,3, 200, 2, 5@, 4,200

P10.2
Qual a fungdo do valor lido pelo comando READ, na linha 397

R-11
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Na linha 209, os mimeros estio em grupos de 2; o primeiro valor € o codigo poderia ser substituida por
do item de venda e o segundo valor é o mimero de itens vendidos. QR A GOEUR L, 2esm, Sdud
Qual o prego do item de c6digo 1? E dos itens de c6digo 2,3 e 47 i .
Quando a sub-rotina d4 o RETURN, a execug¢do volta para a instrugdo seguinte
R-12 ao ON ... GOSUB.
Rode, agora, o programa P10.3.

1@ REM AREA DE UM RETANGULO
15 FRINT = FRINT
2¢  INFUT "DE 0S LADDS EM FOLEGADAS (L1,L2): ";L1,LZ2
, 3@ PRINT
O que faz a linha 60? 4@ PRINT "SELECIONE A SAIDA EM:"
Sg¢ PRINT "1. CM-2"
6@ FRINT "2. FES™2"

R-13 78 FRINT "3. M-2"
7%  PRINT
8@  FRINT "QUAL?T ";
95  GET A
1@ FRINT A
. 116 ON A GOSUE Z¢, 3@, 400
O que faz alinha 1407 12@ REM CALCULO DA AREA
136 AREA = L1 % L2: FRINT
R-14 146 FPRINT "A -AREA E° ";AREA; " ";Us
: 15@  END
S@@ REM SURROTINA FARA AREA EM CM&2
219 L1 = L1 % 2,54
26 L2 = L2 % 2.54
2% Us = "CM-2"

24%  RETURN
I REM SUBROTINA FARA AREA EM FES™Z
3@ L1 = L1 / 12
TE@ L2 = L2 /12
III. ON ... GOSUB In@ Us = “PESS2"
RETURN
40 REM SUBROTINA FARA AREA EM M™2
41@ L1 = L1 % 2.54 / 103

J4 vimos como um comando ON ... GOTO ¢ usado para desviar a execugdo do 47@ L2 = L2 % 2.54 / 14@
programa, de acordo com o valor de uma certa varidvel - indice. 430 Us = "mMran
Do mesmo modo, podemos usar ON... GOSUB para mandar a execugdo a uma . e RETHEN
das vérias sub-rotinas existentes. A unica diferenga é que, nesse comando, é executado P19.3
um GOSUB e nio um GOTO. As observagGes relativas ao valor das varidveis-indice . .
vilidas para ON ... GOTO valem, também, para ON ... GOSUB Rode oprograma e diga o que acontece, passo a passo, para cada opgdo escolhida.
Exemplo: a seqiiéncia de instrug@es R-15
IF A = 1 THEN GOSUER 14@@

IF A =
IF A =

THEN GOSUE 249¢
THEN GOSUEB Z@@g

o
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O que é US?

R-16

Se vocé selecionar a op¢do 4, o que acontecerd? Por qué?

R-17

Observagdes:

I) Uma técnica importante, usada tanto em ON...GOTO como em ON ...
GOSUB, ¢ preparar a varidvel para ser usada nos comandos.

Digamos que vocé tenha a seguinte seqiiéncia de comparagOes com A:

IF A g GOTO L@

IF A = 11 GOTO 2@

IF A = 12 GOTO Z@ad

IF A = 13 GOTO 4eds

i

Para ser usado ON ... GOTO, precisamos transformar numa seqiéncia, come-
gando com o niimero 1, as comparagdes. ‘
Assim, fazemos:

ON A — 9 GOTO 1@, 2o, Jood, 40

Nesse caso, quando A for 19, A-9 ¢ 1. Portanto, a execugdo € desviada para
a linha 10@@. Quando A for 11, a execugdo € desviada para a linha 2000 e assim por
diante. '

II) Assim como ON ... GOTO, ON ... GOSUB também ndo tem simbolo pro-
prio de fluxograma. Usamos, entfo, a seqiiéncia de IF... THEN GOSUB, equivalente.

“SELECIONE
A SAIDA”

1.CM-27)

2-PES-2”,

B3.M- 27

QUAL?
A

A

Fluxograma do programa P10.3

200

300

400

“A AREAE”
AR A; ‘l“!’; Us

200

| Li=L1+2.54 |

f

| L12=12%2.54 ]

!

| Us=<cMm- 2 ]

STUR

| L2=1212 |

i

| Us$=<PES- 2" |

400

[L1 = L1« 2.54/199]
1

[L2 = L2 * 2.54/ 199

[ ws=M- 2 ]

3

233
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Tendo em mente a primeira das observagbes da pégina 232, analise e rode, a

seguir, o programa P10.4.

REM CALCULO DO DESCUNTD NO SALARIO

INPUT "QUAL O SALARIO DB FUNCIONARIO? "3 SAL
IF SAL > 399999 THEN F = G5: GOTO S@
ON SAL / 10@0@0@ + 1 GOSUR 106, 200, 200 , 43D

PRINT "D DESCONTO NO SALARIO SERA® DE CR$"3D

"g SALARIO LIQUIDD E° CR$";SAL - D
PARA QUEM GANHA ATE’® 99999

PARA QUEM GANHA DE 14@@0@ A 199999
FARA QUEM GANHA DE 200603 A 299999

PARA QUEM BGANHA DE 3£@008 A 399999

1@

15 HOME

20

2@

49

5@ D = SBAL x P / 14
55 PRINT : PRINT
&

65 PRINT : PRINT
7@ END

1@@ REM DESCONTO
119 P = 1: RETURN
2@@ REM DESCONTO
21@ P = 2: RETURN
@@ REM DESCONTO
31@ P = 3: RETURN
4¢p REM DESCONTO
41@ P = 4: RETURN
P10.4

Qual o maior desconto que pode ser dado? A partir de que saldrio € aplicado?

R-18

O que faz alinha 40? Para que serve?

R-19

O GOTO 5@ dalinha 30 ¢ necessirio? Explique.

R-20
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Se vocé der como entrada um saldrio de 253482 cruzeiros, em que valor ele ¢
transformado na linha 40 ? O que acontecerd entfo?

R-21

Tanto o comando ON ... GOTO como o ON ... GOSUB levam em conta, apenas,
a parte inteira da varidvel ou expressdo-indice, pois isso economiza trabalho; caso
contrario, terfamos de isolar a parte inteira do indice, antes de usé-lo.

Acompanhe, agora, um programa utilizando ON ... GOTO, para resolver testes
no computador.

1@ HOME

2@ PRINT "QUEM INVENTOU A LAMFADA? "
3@ PRINT : PRINT "1 — ISAAC NEWTON"
4@ PRINT "2 - MICHAEL FARADAY"

5@ PRINT "3 - THOMAS EDISON"

&8 PRINT : PRINT "ESCOLHA 1, 2 OU 3: ";
7@ INPUT ""3A

8@ FRINT : ON A GOTO 104,149,184

1@@ PRINT "NAO, ELE ERA MECANICO"

119 E = E + 1: GOTO 218

14@ PRINT "NAO, ELE INVENTOU O CAPACITOR"
15¢ E = E + 1: GOTO 219

1i8@ PRINT "CORRETO"

19¢ C = C + 1

21¢ REM CONTINUA COM TESTE NUMERO 2...

P10.5

O programa acima pode continuar indefinidamente, com mais testes. Estes,
¢ claro, poderiam ser armazenados em DATA, utilizando uma tnica rotina para fazer
as perguntas e dar a resposta.

Como vocé faria, para aumentar, de 3 para 5, o mimero de alternativas?

R-22
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Modifique o programa, de modo que nenhum mimero escolhido cause erro.

R-23

Em que varidvel ¢ guardado o nimero de erros? E o nimero de acertos?

R-24

O programa a seguir faz uso de ON...GOSUB ¢ ON ... GOTO, para testar a

capacidade do aluno ao fazer pequenas multiplicagdes.

14 REM TESTE DE MULTIPLICACAO

15 HOME .
2¢  INPUT "QUAL.O SEU NOME? i N®
3@ PRINT "MUITO BEM, ":N$;". HOJE NOS vAMOS TREINAR A

LGUMAS MULTIFLICACOES; AFOS A PERGUNTA, DIGITE SUA RESF
0STA E APERTE <RETURNZ."

4@ PRINT

s@ INPUT “QUANTD E° S % 77 ";A

& IF A = 35 THEN L = 1

7¢ ON L + 1 GOSUR 100@,2009

B@ INFUT "QUANTO E* 7 % &7 "iA

@ IF A = 42 THEN L =1

1@ ON L + 1 GOSUR 1408, 2004

116 INPUT "QUANTO E* 8 X 47 "3A

12¢¢ IF A =32 THEN L = 1

13%@ ON L + 1 GOSUE 1004,2004

149 ON C GOTO 266,300,400

1s@ PRINT "E° UMA PENA QUE VOCE NAO TENHA ACERTADO NEN
HUMA. VOCE DEVE ESTUDAR MELOR A TARUADA'": END

2¢@ PRINT "VOCE SO ACERTOU UMA QUESTAO, ESTUDE SUA TARB
uapa!": END :

=@ PRINT "2 CERTOS EM J. EaTA® BOM, MAS FPROCURE ACER
TAR TODOS DA _PROXIMA VEZ'": END

4@@ PRINT "PARABENS, VOCE ACERTOU TODOS!''!'": END

1@@@ PRINT "CONCENTRE-SE MAIS, "iN%;", TENHO CERTEZA D
E QUE VOCE PODE FAZER MELHOR."

1@1@ PRINT 3 FRINT

1@2¢ RETURN

sgg@ PRINT "PARABENS, "jN$:"; VOCE ACERTOU!'!"

Peig C =C + 1

2¢2@ L = @: PRINT : FRINT P10.6

2@3@ RETURN
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Por que fazemos ONL + 1 GOSUB 1009, 2000 ?

R-25

Por que fazemos L =@ na linha 2020?

R-26

Qual a fung¢io da varidvel C?

R-27

Para o usudrio, quais as principais diferencas, entre esse programa e o P10.5?

R-28

. 0 programa PIQ.G apresenta uma grande diferenga em relagib ao P1p.5 — ¢
interativo, pois menciona o nome do aluno, d4-lhe parabéns e estimula-o a estudar.

Programas interativos sdo muitos utei i
_ uteis, quando o usudrio ndo conh io-
namento do computador. ' e o funcie

IV. ON ERR GOTO...

Vamos nos lembrar do capftulo sobre READ, DATA e dos programas com que
trabalhamos. Em todos eles, sabiamos, exatamente, quantos valores famos ler através

'do comando READ. Vejamos, agora, o programa P10.7.
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1@ REM TARELA ANO X LUCRO

2@ HOME

%@ PRINT "ANO","LUCRO"

4@ READ ANO,LUCROD

S FRINT

6@ PRINT ANO,LUCRO

7@ BOTO 4@ ,

8¢ DATA 75,50000,76,80008,77 , 70000

9@ DATA 78.12¢¢0¢,79, 18006@, BY, 30000
19¢0 DATA 81.,S@aaad,82, 14ddDe

P10.7

Esse programa tem suas linhas de DATA, sempre, mudadas e, portanto, no
d4 para saber o mimero exato de informacdes.

Rode o programa.

Qual a mensagem de erro? Qual o0 seu significado?

R-29

Por que aconteceu o erro?

R-30

Nesse caso. o tnico inconveniente foi a mensagem de erro, mas, se O programa
acima fosse parte de um programa maior, este teria sua execugdo interrompida.
Podemos evitar mensagens e interrupg0es através do comando:

ON ERR GOTO ntmero de linha.

Quando executado, esse comando aciona um flag (indicador) interno da méqui-
na, que diz ao computador para ir até a linha especificada, caso ocorra algum erro.
Introduza as seguintes linhas ao programa anterior:

25. ONERR GOTO 114

11@  PRINT

12@¢ PRINT "FIM DA TABELA"
13@ END
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Rode o programa. Que diferenga vocé observou? Por qué?

R-31

O comando ON ERR pode ser usado sempre que se espera que algum erro
ocorra, mas devemos ter ciéncia do erro e certeza de que nfo ocorrerdo outros erros
comuns, como? SYNTAX ERROR, pois esses, também, desviardo a execugdo do
programa para a linha especificada.

Um comando que pode ser executado junto com ON ERR ¢é o RESUME. Esse
comando recomeca a execugdo do programa, a partir da linha onde ocorreu o erro.

Rode o programa P10.8, que calcula o valor de 1/x, dando x.

i@ REM CALCULO DO RECIFROCOD

2@ ONERR GOTO 7@

3@ PRINT : INPUT "QUAL O VALOR DE X? "3X

4@ R =1/ X

5@ PRINT "O RECIPROCD DE ";X;" E° "3R

&@ GOTO 3@

78 IF X = @ THEN X = 1E - 37

a@ PRINT "ATENCAD: @ FOI SUBSTITUIDD FOR 1E-37!!'"
2@ RESUME

P19.8

o Rode o programa para X = (. Qual a safda? O que fazem as linhas 20, 70 e

R-32

Interrompa o programa no INPUT da linha 39 com um CTRL-C. O que acon-
teceu? '

R-33
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CTRL-C ¢ considerado um erro de interrup¢do de programa. Se ndo houver
flag (ON ERR acionado), ele interrompe a execugdo do programa, mostrando o

nimero da linha em questdo.
Adicione a linha:

75 IF FEEK (222) = 255 THEN PRINT "TERMINADO": END

Rode o novo P1¢.8. Qual a mensagem para CTRL-C?

R-34

A fungdo PEEK (222) devolve o c6digo do erro ocorrido na execugdo do progra-

ma. A tabela 1 mostra os c6digos e suas respectivas mensagens de erro:
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Tabela 1
COD160 MENSAGEH CODIGO HENSABEM
NEXT WITHOUT FOR 128 REDIMENSIONED ARRAY
16 SYNTAX 133 DIVISION BY ZERD
22 RETURN WITHOUT BOSUB 163 TYPE MISMATCH
42 OUT DF DATA - 176 STRING TOO LONG
a3 ILLEGAL QUANTITY 191 FORMULA TOD COMPLEX
69 OVERFLOW 224 UNDEFINED FUNCTION
77 OUT OF MEMORY 254 BAD RESPONSE TO AN INPUT
98 UNDEFINED STATEMENT 253 CTRL C INTERRUPT ATTEMPTED
187 BAD SUBSCRIPT

0 comando ON ERR também pode interceptar erros do DOS, quando estiver

ativado. A tabela 2 mostra os codigos das mensagens de erro do DOS.

Tabela 2
CODIGO MENSAGEN CODIGO HENSAGEM
i LANGUAGE NOT AVAILABLE 9 DIBK FULL
2,3 RANGE ERROR 18 FILE LOCKED
4 WRITE PROTECTED {1 SYNTAX ERROR
] END OF DATA 12 ND BUFFERS AVAILABLE
b FILE NOT FOUND 13 FILE TYPE MISMATCH
7 VOLUME MISMATCH 14 PROGRAM TOD LARGE
f 170 ERROR 15 NOT DIRECT COMMAND

Adicione ao programa P10).8 a instru¢do
25 PRUNT
Rode o programa. Qual a nova safda? Por qué?

R-35

Retire alinha 2¢) e rode, novamente, o,programa. O que ocorreu?

R-36

Um erro comum em programas matemdticos é divisdo por zero. Obviamente,

ndo existe divisio por zero, mas, em muitos casos, é conveniente substituir o ¢ por
um nimero muito pequeno, para que a divisio possa continuar.

Devemos fazer o programa avisar sempre que tal substitui¢do for feita.
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Analise o programa P10.9:
R-38
i@ REM TESTE DO ONERR
2¢ ONERR GOTO 1444
@ DIM A
4@ HOME
5@ NZ = 1
&® READ 5% Qual o significado do erro 1907 ?
7¢ PRINT S#$3": "3
8@ INPUT ""3A(N%) R-39
9@ N%Z = NZ + 1: GOTO &4
1g@ DATA IDENTIDADE,TELEFDNE,IDADE,DIQ'DE NASCIMENTO,N
UMERD DA SORTE
100@ P = PEEK (222): PRINT "ERRO: ":P
1@1@ IF P = 255 THEN PRINT "FIM": END
1026 IF P = 254 THEN PRINT "RESFOSTA ILEGAL": RESUME
163 IF P = 42 THEN PRINT : FRINT "FIM DAS FERGUNTAS"
i@4@ END
P10.9 V. EXERCICIOS PROPOSTOS
Rode o programae responda com erros eventuais (p. ex., s6 pressionar RE TURN 10.1 Uma loja w i ; .
CTRL-C). prog POl (P P ’ na seguinte tabela: ja vende cinco produtos diferentes, cujos pregos estdo mostrados

Quais as fungdes das linhas 1010, 1920, 10307

nimero do produto

o nome prego
; sabdo 200.00
:  tinta 400.09
pasta 700.00
4 solda 2000.99
5 fio especial 5000.00

A rotina de erro prevé trés tipos de erro:
Estruture um fluxograma e o programa em BASIC que faga o INPUT de uma

_ interrupgdo por CTRL-C; série de pares de mimeros, a saber:
— resposta ilegal aum INPUT numérico;
_ fim de dados. 1. o mimero do produto

2. a quantidade vendida
Altere a linha 30 para:

Como saida, deseja-se uma tabela com o nimero, nome do produto, quantidade

@ DIM A(D) vendida, total de vendas de cada produto e total geral de vendas
O computador deverd fornecer, a pedi i .
, a pedido do '
e rode o programa novamente. Qual o novo comportamento do programa? de cada produto e avisar, se possivel, a qfantidade p:;?::z; aqu,?g: (::f;;:l eg)tt()) quj
r. Obs.

quantidade inicial dos produtos é 100@ unidades.
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10.2 Faca o fluxograma e o programa BASIC para imprimir a equagdo hordria
de movimento (MRUV) de um mébvel, utilizando as unidades metro e segundo. Os
dados de entrada s3o so, Vo € a. As unidades de entrada para comprimento s3o: centi-
metro, polegada e pé; para tempo sdo: segundo, minuto, hora.

O computador deve perguntar a unidade desejada para resposta e pedir o ins-
tante, fornecendo posi¢do e velocidade ou pedir a posigdo fornecendo velocidade
¢ instante.

E obrigatério o uso de ON ...GOSUB, para a conversio, ¢ ON ... ERR para
ndo parar o programa.

103 Faga o fluxograma e o programa BASIC que, ao ler os valores de um bloco
DATA, valores inteiros de 1 a 5, some-os com as seguintes varidveis:

A se ovalor do DATA for 1
B se o valor do DATA for 2
C se ovalor do DATA for 3
D se ovalor do DATA for4
E se ovalor do DATA for 5

No final, deverd imprimir o valor de cada varidvel, bem como o nimero de valo-
res somados em cada uma delas. Use ON ... GOTO. Vocé ndo sabe quantas varidveis
serdo lidas, mas deve evitar mensagens de erro e interrupgdo do programa.

104 Faga um programa que calcule, em litros, o volume de um certo s6lido. A
féormula de seu volume é:

em que 1, h e g sdo as varidveis do problema e podem ser dadas em polegadas, pés,
centimetros, jardas ou bragas. Use ON ... GOSUB.

Dados: 1 polegada = 25.4 mm-
1pé = 12 polegadas
1jarda = 3 pés
1 braga = 2 jardas

10.5 Faga um fluxograma e o programa em BASIC que estabeleca a fungdo:

(x* +4x + 4)(x-2)

Y="&-2
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de -1 até +10. Evite mensagens de erros e interrupgdes, e, usando ON ERROR,
verifique se o erro ocorrido foi o esperado.

10.6 Faga uma sub-rotina para que, apbs detectar somente erros de divisdo
por zero ou raiz quadrada de mimero negativo, o computador coloque uma mensa-

‘gem na tela e apresente ao operador possibilidade de continuar ou nfo o processa-

mento.

VI. RAXAKUKA

10.1 O piloto de um avifo levantou vdo de um certo lugar e voou, para o sul,
657 km, parando num aeroporto de uma cidade. Dali, voou para oeste, na dire¢do
de uma cidade a 1.078 km. Depois, voou para o sul, de volta ao lugar de onde tinha
safdo. Como isso é possivel e qual foi o seu ponto de partida?

10.2 Dois povos utilizam calenddrios diferentes, nos quais os dias tém a mesma
duragdo, mas o ano ndo. Um deles comemora a “passagem do ano” a cada 360 dias e
0 outro a cada 324 dias. Supondo que o inicio da “marcag¢do dos tempos” dos dois
povos tenha coincidido, apés quantos dias desse infcio coincidiu, pela primeira vez,
o dia de comemoragdo da “passagem do ano” para os dois povos?

10.3 O guarda-freios, o maquinista e o foguista de um trem chamam-se Davier,
Smith e Jones, nio respectivamente. No mesmo trem, viajam trés passageiros, que
tém nomes idénticos: Mr. Jones, Mr. Smith e Mr. Davier.

Sabe-se que:

a) Mr. Davier mora em Detroit;

b) o guarda-freios mora no meio do caminho, entre Detroit e Chicago;

c) Mr. Jones ganha, exatamente, 2.000 délares por més;

d) Smith vence o foguista no bilhar;

e) o mais préoximo vizinho do guarda-freios, um dos passageiros, ganha, exata-
mente, trés vezes mais que o guarda-freios;

f) o passageiro que tem o mesmo nome que o guarda- freios mora em Chlcago

Pergunta-se: Qual o nome do maquinista?



Processamento de caracteres
e manipulacdo de strings

“ .. uma emogdo que parece nascer quando
uma experiéncia vem desmentir um mundo
de concepcdes ja suficientemente arraiga-
das em nos. Sempre que uma tal contradicdo
é sentida com forca e intensidade, experi-
mentamos uma reagcdo decisiva na maneira
de interpretar o mundo. O desenvolvimen-
to dessa interpretacdo €, em certo sentido,
como um vdo continuo a partir da sur-
presa.”

Albert Einstein
(1879-1955)
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I. INTRODUGAO

O grande poder do computador reside, sem divida, na habilidade de ndo s6
processar informagGes numéricas mas também de processar e manipular informagdes

alfanumeéricas (caracteres).

Informag@es alfanuméricas consistem em combinagGes de caracteres numéricos,
alfabéticos, de pontuagdo e de simbologia. Um string ¢ uma seqiiéncia especifica de
alguns caracteres.

Internamente .0 computador gera cada caractere como sendo um nimero,
entre () e 255, para entdo ser decodificado e, a seguir, visualizado.

Para uma padronizagio intemacional do cédigo de geragdo de caracteres (ima-
gine que confusdes ocorreriam se cada computador tivesse um cédigo em particular)
foi criado o ASCII, que é usado na maioria dos computadores.

A sigla ASCII significa American Standard Code for Information Interchange

e o codigo ASCII usado no nosso computador segue na tabela 1.

Tabela 1
DEC HEX CHAR DIGITE

0 (10] NULL ctril @

1 01 SOH ctrl A .
2 02 STX ctrl B

3 03 ETX ctrl C

4 04 ' ET ctrl D

5 05 ENQ ctrl E

6 06 ACK ctil F

7 07 BEL ctil G

8 08 BS ctrlH ou «
9 09 HT ctrl I
10 DA LF ctrl J
11 0B VT ctil K
12 0C FF ctrl L
13 oD CR ctil M ou RETURN
14 0E SO ctrl N
15 OF SI ctrl O
16 10 DLE ctrl P
17 11 DC1 ctrl Q
18 12 DC2 ctrl R
19

13 DC3 ctrl S

DEC

20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
49
41

42
43

44
45

46
47

48
49
50
51

52

53

54

55

56
57
58
59

HEX

14
15
16
17
18
19
1A
1B
1C
1D
1E
1F
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
2A
2B
2C
2D
2E
2F
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
3A
3B

CHAR

DC4
NAK
SYN
ETB
CAN
EM

SUB
ESCAPE

4+ g =~

OO AW =S

TN 0O N R W ST~
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' DIGITE

ctrl T
ctrlU ou =
ctrl V

ctrl W

ctrl X

ctrl Y

ctrl Z

ESC

n/d

ctrl shift-M
ctrl -

n/d

espago

!

13

i
$
%
&

+ % =~
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DEC

60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
8¢
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95

OBSERVACOES:

DEC: cédigo ASCII decimal.
HEX: c6digo ASCII hexadecimal.

3C
3D
3E
3F
49
41

42
43

45
46
47
48
49
4A
4B
4C
4D
4E
4F
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
SA
SB
5C
5D
SE
5F

- N<xﬁ<camwowozzﬁﬂ“emmmmcow>®4VNA E

= wre2VIAE
N HELAHNROTWOZEC RS TTIOIITICET> =
| e

=
—
(=9

n/d
1 (shift-M)

n/d

CHAR: caractere ASCIIL.

n/d:

ndo disponivel diretamente do teclado
do Apple.
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Cédigos ASCII na faixa entre 96 e 255 gerardo, no Apple, caracteres que repe-
tem aqueles na lista anterior (primeiro os da coluna dois, depois a lista inteira novamen-
te). Mesmo sendo os caracteres 65 e 193 o sfmbolo “A”, o Applesoft ndo reconhece

os dois como sendo o mesmo caractere quando sio comparados com operadores
16gicos, e uma impressora os imprimiria de maneiras diferentes.

II. O CODIGO ASCII

Para visualizarmos diretamente um caractere do teclado, basta digitarmos o
comando PRINT seguido do caractere entre aspas desejado.

FRINMT "

R-1

Porém esse mesmo caractere pode ser visualizado por meio da fungZo CHRS$ ( ).
Digite:
FRINT CHRE$ (45

R-2

Faca agora:
FRINT ascoram)

R-3
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A fungdo CHRS$ ( ) apresenta o caractere especificado pelo codigo numérico
ou pelo resultado de uvma expressdo numérica, que deve vir entre parénteses. O contet-
do dos parénteses ¢ denominado argumento da fungdo.

A fun¢ao inversa do CHR$ ( ) é o ASC ( ). Ela apresenta o correspondente

numérico do coédigo ASCII somente do primeiro caractere do string considerado.

Verifique a safda dos seguintes comandos:

FRINT CHR$ {ASCTA"))

R-4

FRINT ASC(CHRS (65))

R-5

I=65
FRINT CHR$ (1)

R-6
A% = "FOR DENTRO DO APFLEY
B$ e IIFDH

FRINT ASCA$) , ABCIEH
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Como uma primeira interagdo com as fungdes CHRS$ ( ) e ASC ( ), analise
0 programa P11.1.

S REM LISTAGEM DE "ASC" E "CHR$"

16 HOME
20 FOR I = ASC (" ") TO ASC ("Z")
3@ PRINT I;" —-> "; CHR$ (I),

49 FOR T = 1 TO 208: NEXT T

5@ NEXT I

6@ END

P11.1

Descreva a saida do P11.1 antes de rodd-lo.

R-8

Rode o programa P11.1. Use CTRL-S para interromper sua safda. Usando o
programa P11.1 e a tabela 1, diga quais os caracteres que nfo estdo presentes no te-
clado mas que podem ser visualizados através da fungdo CHRS ( ).

R-9

Vocé deve ter obtido como resposta os caracteres:
[ ASCII - 91
\ ASCII - 92
- ASCII - 95

Digite o seguinte comando direto:
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HOME : FRINT "FOR DENTRO DO"; CHR$ (32); CHR$(65);
CHR% (B6) ; CHR$ (84); CHR$(76); CHR$(69); CHR$(32)3
CHR$ (93) 3 CHR$(91)

Pela tabela ASCII facilmente percebemos que os codigos de () a 31 correspon-
dem aos caracteres de controle. O codigo @ corresponde a digitar CTRL-@; o c6digo
1 corresponde a CTRL-A ; 2 a CTRL-B e assim por diante.

As letras que aparecem na coluna CHAR da tabela 1 sZo observagdes de fungdes

normalmente exercidas por esses c6digos.
E importante notar que os codigos 28 e 31 ndo estdo presentes no teclado e

que o codigo 27 (ESCAPE) ¢ acessivel através da tecla ESC.

III. CTRL - CONTROL

Os caracteres de controle que no momento analisaremos sao: G (7); H (8);
M(13); J(19); U(15) e X(18).
Digite:

FRINT CHEE (7))

R-10

A sigla BEL na coluna CHAR (CTRL-G) ¢ a abreviagao de Bell.

Faca agora:

FRIMT """ (CTRL-G deve estar entre aspas)
R-11

K% = """ (CTRL-G deve estar entre aspas)

FRINT Bé$

255

R-12

Em vez de digitarmos PRINT CHRS$ (cddigo), podemos tambéin fazer PRINT
“CTRL letra”, pois o efeito serd o mesmo. Utilizaremos, de um modo geral, a primeira
forma por ser mais clara, e em certos programas definiremos o CTRL letra por meio de
uma varidvel string. '

Rode, a seguir, o programa P11.2.

S REM TESTE DE "CTRL-H"
1@  HOME

2@ VTAE 14

3¢ PRINT "ABCDEFG";

4% GET A%

5¢ PRINT CHR$ (B);

6@ FRINT A$

7@ END

P11.2
Qual a saida fornecida pelo computador?

R-13

Qual a safda se ndo houvesse a linha 507

R-14

Retire a linha 50 e confirme sua resposta.
RUNize a seguir o programa P11.3.
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1% REM TESTE DE "CTRL-J"
2  PRINT "ARCDEFG"3:

3@ FOR I =1 T0 6

35 PRINT I3 CHR® (1@);

4@ NEXT I

45 SFEED= 255

S@  FPRINT "HIJKLM"

7@ END

2?55 SFEED= @

P11.3

O que faz CTRL-J ou CHRS (19)?

R-15

As letras LF na coluna CHAR de CTRL-J sdo as iniciais de Line Feed, isto §,

CTRL-J move o cursor uma linha para baixo e para o comego da linha.
No cédigo 13, CR significa Carriage Return ou simplesmente RETURN ; pode-

mos usar CTRL-M no lugar de RETURN.

Por exemplo, digite o comando abaixo e, em vez de finalizar com RETURN,

pressione CTRL-M.

FOR I = 1 TO 1g@@: FRINT I,: NEXT I

Qual a resposta?

R-16

Faga:

FRINT CHR$ (173

R-17
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PRINT CHRS$ (13) produz a mesma safda que PRINT : PRINT, uma vez que

CHRS (13) pula uma linha na tela,
Digite agora, ap6s limpar a tela:

FRINT "ARCDE"
A seguir pressione CTRL-U.

R-18

CTRL-U corresponde 2 tecla » isto €, a tecla que move o cursor uma casa

para a direita,
Rode, a seguir, o programa P11 .4.

14 REM TESTE DE "CTRL-X"
2¢  HOME X

3@ INPUT "QUAL E° 0O SEU NOME? "iNs$

43 PRINT : PRINT : P " s
=5 Eno RINT "0 SEU NOME E* ";Ns

P11.4

Quando o computador perguntar seu nome digite:
ZEZINH CTRL-X

O que ocorreu?

R-19
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_ ReSponda' agora: R-23
JOSE ALBERTO RETURN

O que ocorreu?
) E de grande utilidade saber o tamapho (comprimento) de uma cadeia string.

R-20 Usamos LEN desde para centralizar um tftulo até para armazenarmos um texto com-
pleto em uma matriz. Faga o seguinte programa:

14 REM CENTRALIZADOR DE TITULOS

2¢  HOME _
F@ INPUT "DIGITE O TITULO: ";T%
CTRL-X cancela a entrada que vocé: forneceu antes de pressionar RETURN; ;g PHEMé4? ;NVIE_EgE (;rs,:;-né § =
essa entrada pode ser uma linha de programa ou um INPUT. _ 6@ PRINT T4
' 7@ NORMAL = END
P11.5
IV. MANIPULACAO DE STRINGS Rode P11.5 e explique a instrugdo 40). Lembre-se que a largura do video € de
: 40 colunas.
R-24
Antes de qualquer explicagdo a priori, digite o ssguinte comando direto:
FRINT LENM("FELE®™)
R-21 Para podermos localizar, reduzir, separar e compor strings, as fungdes LEFTS,

RIGHT$ e MID$ sdo extremamente titeis e poderosas.
Digite os seguintes comandos diretos:

As = "MATO GROSSOM
FRINT As

FRINT LEM("SANTOS FC™)

R-22 R-25

T$ = "FONTE FRETA"
FRINT LEN(T$) . FRINT LEFT$(A%$,8)
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R-26

FRINT LEFTH{A%, 1)

R-27

FRINT LEFT® (A%, 28)

R-28

FRINT RIGHT® (A%, 1)

R-29

FRINT RIGHTS (A%, 52

R-30

FRINT RIGHTS® (A%, 15)
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R-31

O que fazem as fungdes LEFT$ e RIGHTS?

R-32

As fungdes acima tém a forma LEFTS$ (string, n) e RIGHTS (string, n). Defi-
nem uma cadeia de caracteres com »n caracteres de comprimento (onde # pode ser um
niimero, uma varidvel numérica ou uma expressfo algébrica) igual aos n primeiros
caracteres no caso de LEFTS ou dos # 1iltimos caracteres no caso de RIGHTS.

Digite o programa P11.6 e escreva a safda que vocé prevé:

14 REM LEFTS

2¢  HOME

I@ A% = "MATO GROSSO"
4¢ FOR I =1 TO 11

5@ PRINT LEFTS (A%, 1)

6@ NEXT I

76 FOR J = 1@ TO 1 STEFP - 1
B@# PRINT LEFT$ (A%$,J)

9@ NEXT J

19¢8  END

Pll.6

Saida prevista:

R-33

RUNize o programa e justifique a sua safda.
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R-34 R-37

: Por que o FOR da instrugdo 79 inicia com 2?7
No programa P11.6 tivemos que contar o nimero de caracteres em A$ para

determinarmos o valor final do contador. Entretanto, jé vimos uma fun¢do que fornece R-38

diretamente o comprimento de um string qualquer. Essa fun¢do € definida pelo coman-

do LEN.

Modifique o programa P11.6 para:

19 REM RIBGHTS$ Quais as modificagdes a serem feitas para escalonarmos um string qualquer?
2¢  HOME

3@ A% = "MATO GROSSO" R-39

4@ FOR I = LEN (A%) TO 1 STEP - 1

5S¢ PRINT RIGHT$ (A%,I)

6@ NEXT 1

7@ FOR J = 2 TO LEN (A%)
8¢ FPRINT RIGHT$ (A$,J)

@ NEXT J

1@@ FOR Y = 1 TO 1d@@g: NEXT Y ) . ,

116 FOR X = 1 TO 2#: PRINT CHR% (1@): NEXT X A outra fungﬁo anortante paraa mampulag:io de strings éa MID$.
12¢  END Digite:

P11.7 A% = "MATO GROSSO"

FRINT MIDS (A%, 5, 5)
Qual a nova saida?

R-49
R-35

Bs o= MIDES ("CORINTHIANS", 4,73
Qual a fungdo da linha 1107 ' '

R-41
R-36

Explique as sardas fornecidas pelas instrugdes 50 e 8. FRINT R&$



264 265

R-42 Faca, a seguir,
X% = "FERNAMEBLCO"
FRINT MID® (X$,4,5)
R-46

FRINT MID®(R$, 2, 1)

R-43 .
FRINT MID$ (X$,4)

R-47

MIDS$ (sexpr, nl, n2) define uma nova cadeia de caracteres de comprimento n2
a partir do caractere nl. A expressio sexpr significa expressdo string (varidvel ou
string literal ). Assim, é vilido o comando:

FRINT MIDS (X6,8)
AF = LEFTS(MIDS ("ARCDE" , 2,2y, 1)

R-48
Qual o string armazenado em A$?
R-44
Omitindo o argumento n2, o string resultante tem infcio no caractere nl do
string fornecido, terminando no 1ltimo caractere deste. Para se obter somente o ené-
simo (N) caractere de um string, fazemos
Antes da sua resposta, faga, para sua comodidade: MID$ (AS,N, 1)

B = MIDE ("ABCDE",2,2) onde N € o caractere em questdo.

Digite o programa P11.8 e antes de rodar o programa responda qual a sua

e em seguida saida.

A = LEFTH(BE, 1) 194 HOME , 7

26 PRINT : PRINT : PRINT : INPUT "DIGITE O SEU NOME: "
. s NS

Sua resposta é: @ NI$ = "
49 FOR I = LEN (N$) TO 1 STEP - 1

R-45 5@ NI$ = NI$ + MIDS (N$,I,1)

. 6@ NEXT I '

7@ FRINT : PRINT : PRINT "OI, "jNI%z"'"
84 PRINT : PRINT : PRINT : GOTO 2@

P11.8
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Fluxograma

N§

[FOR1=LEN (N$) TO 1 STEP-1 |

~ [NIS = NIS + MID$ (NS, 1, 1)|

I NEXTI IF‘

A saida do programa P11.8 é:

R-49

Qual a finalidade da linha 30?7

R-50
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O que faz o loop daslinhas 40 - 60 - 407

R-51

Carregue o computador com o programa P11.9.

18 HOME

2@ PRINT "ENTRE UM "; CHR$ (34);"STRING"; CHRS (34);":
L

3@ INPUT "";As

4@ N = LEN (AS$)

56 DIM As$(N)

6@ FOR I, =1 TON

70 A$(I) = MID$ (AS$,I,1)

B@ NEXT I

9@ PRINT : PRINT : PRINT A%

19¢@ PRINT : PRINT : PRINT

114 FOR J =1 TO N _

126  PRINT A$(J);" ";

130 NEXT J

149 PRINT : PRINT : PRINT

158 END

P11.9
Por que usamos duas vezes CHRS (34) na instrugdo 20 ?

R-52

Vocé se lembra por que colocamos duas aspas (’ ) juntas na instrugfio 30 ?

R-53
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i ' - = ?
0 que faz 0 loop daslinhas 69 - 80 - 60 O que fazem e como trabalham os loops das instrugoes 50, 7¢, 50 e 80, 100,

9
R-54 ad

R-56

A decomposigfo de strings num ARRAY de caracteres é uma técnica de progra--
magdo muito 1til, pois nos permite trabalhar melhor com cadeias de caracteres desde
que tenhamos bastante meméria disponivel.

Como aplicagdo analise o programa P11.1, que verifica sc uma palavra é um pa- k_ 57
lindromo ou ndo.

Palindromos sio palavras que se léem igualmente da esquerda para a direita e da
direita para a esquerda.

Qual a finalidade do comando CLEAR na instrugdo 1507

Estruture um programa que centraliza um titulo e o escreva, no modo FLASH,

REM ¥ PALINDROMDS XXX ‘ . .
S RE K de trds para frente (invertendo-se as posi¢oes das letras).

1@ HOME

2¢ INPUT "DIGITE UMA PALAVRA: “;P$

25 PRINT : PRINT : FRINT : PRINT R-58
I N = LEN (P$)

49 DIM PH(N), I$(N)
S@ FOR I =1 TO N

60 P$(I) = MID$ (P$,I1,1)
7@ .- NEXT I
8¢ FOR J =N TO 1 STEFP - 1 Analise o programa P11.11:

9@ I$ = I% + P$(J)
18@ NEXT J

119 PRINT "NORMAL: "3;P$: PRINT % REM LOCALIZACAO DE LETRAS NO ALFARETO
12@ PRINT : PRINT "INVERTIDO: “;I%: PRINT ‘ 14 AL$ = "ABCDEFGHIJKELMNOFGRSTUVWXYZ"
13¢ IF P$ = I THEN PRINT "ESSA PALAVRA E° UM PALINDR 2@ HOME
OMO": GOTO 154 3@ FRINT "DIGITE UMA LETRA DO ALFARETO: ";
149 PRINT P$;" NAO E® UM PALINDROMO" : 4@ BGET X%
156 PRINT : PRINT : INPUT "CONTINUA (S/N)? ";Ré: IF R% 5@ IF X$ < "A" THEN 14g
= "g" THEN CLEAR : GOTD 18 &g IF X$ > "ZI" THEN 140
164 END ‘ 79 N = 1
8@ IF MID$ (AL$,N,1) = X$ THEN 114
Pll.l@ . QE N =N+ 1
1¢% GOTO 8@
] _ ~ 11  HTAER Z: VTAER 14
Qual a finalidade da instrugdo 40?7 12¢¢ FRINT X$:" E° A LETRA DE NUMERO ";N:" ND ALFARETO"
1Z3¢ FOR I = 1 TO Z@@d: NEXT I: GOTO 24
R-55 149 VTAB 2¢: HTAE 1@: FLASH

156 FPRINT X$; CHR$ (7); CHR$ (7)3;: NORMAL
166 FRINT " NAD E' LETRA DO ALFAEETO"
17¢f FOR I = 1 TO 26@¢: NEXT I: GOTO 26

P11.11
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Qual a fungdo das instruges 5@ e 607

R-59

O que faz a linha 80 ?

R-60

Como podemos sair (interromper) do GET X$ definido pela instrugdo 40?7

R-61

NUMEROS E CARACTERES

Vamos relembrar quais as diferengas entre varidveis numéricas e varidveis string.

A resposta ao comando

FRIMT 183

é cento e oitenta e dois, e a resposta ao comando

FRINT 182"

é um, oito, dois. :

Ies.

A safda do primeiro PRINT ¢ um nimero e do segundo é uma cadeia de caracte-

Quais as saidas de:

FRINT 182 + 182

VL
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R-62

FRINT "182" + "i1g2»

R-63

MISTURANDO STRINGS E NUMEROS

Digite, anotando suas respectivas safdas, os comandos abaixo:

A = 182
A% = 182"
FRINT VAL (A%) + VAL (A%$)

R-64

FRINT STR$(A) + STR$(A)

R-65

O que faz o comando VAL?

R-66
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O que faz o comando STRS ?
R-67

Digite:
FRINT STR$ (2/3)
R-68

FRINT STR$& (123453678981 23)
R-69

O que aconteceu em cada caso?

R-70

O comando STR$ (expr algeb) converte o valor da expressdo algébrica ou numé-
rica em um siring.

O comando VAL (sexpr) faz o contrério de STRS. Transforma em valor numé-
rico a sexpr (expressdo string), parando quando encontra um caractere que nio faz
parte do niimero.

Tente prever as saidas dos comandos abaixo:

FRINT VAL {"123"
R-71
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FRINT YAL ("12353A™)

R-72

FRINT VAL ("AL123ZB")

R-73

FRINT VAL ("Z2,45E+23")

R-74

FRINT VAL ("-2.45E+2A432")

R-75

Se o primeiro caractere da sexpr ndo for um caractere numérico ou um sinal

(+ ou =), entdo VAL fornece valor zero, caso contrdrio cada caractere sers examinado
da esquerda para a direita até encontrar um caractere ndo v4lido. Os caracteres vilidos
sdo:

digitos de @ a 9

espago

ponto decimal

letra E em caso de notagdo cientifica

Faga:

FRINT VAL ("2, 45E-@3AR")
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R-76

FRINT VAL ("-2.48E-77AR")

R-77

Discuta as respostas anteriores.

R-78

Utilizando a fun¢do VAL vamos escrever um programa que converte niimeros
bindrios em nimeros decimais. ‘ .

Lembre-se que na base 2 temos somente 1 e ¢ como dfgitos representativos.
Assim:

1191, = 1.2 + 1.2 +9.2" +1.2° =8+4+0+1 = 13

Fluxograma

BS

FOR I = LEN (B$) TO 1 STEP - 1]
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o

DS$ = MIDS$ (BS, 1. 1)

DEC = DEC + VAL (D$) = 2 "N

'

N=N+1

NEXT I

<EQUIVALENTE)
DEC _

CaD

Codificagdo

1@ N = @:DEC = @

2@ INFUT "QUAL 0O NUMERO BINARID? "3;E$
3@ FOR I = LEN (B%) TO 1 STEF - 1
4@ D$ = MID$ (R$,I.1)

oS¢ DEC = DEC + VAL (D%) % 2 ~ N

68 N =N+ 1

7@ NEXT I

B@ FRINT "O EQUIVALENTE DECIMAL E® ";DEC
7@ END

P11.12

Por que foi necessdrio introduzir uma varidvel contadora extra (varidvel N)?

R-79
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O que faz a linha 5@?

R-89

A fungdo STRS pode ser usada para visualizar um nimero fixo de casas depois
da virgula. Analise o programa P11.13:

14 REM PROGRAMA PARA FIXAR O NUMEROD DE CASAS DECIMAIS
2¢  HOME o

3@ PRINT : PRINT

4@ INPUT "QUANTAS CASAS DECIMAIS? "3;FIX

5@ PRINT : PRINT

&@ INPUT "ENTRE UM NUMERO QUALRUER: ";C

76 C$ = STR$ (C)

8¢ IF C = INT (C) THEN C$ = C$ + ".@"

9@ N = 1 '

16 IF MID$ (C$,N,1) = "." THEN 13@

1140 N = N + 1

126 GOTO 10@

130 IN$ = LEFT$ (C$,N):FRC$ = RIGHT$ (C$, LEN (C$) -
N)

14 IF FIX = @ THEN FRC$ = "": GOTO 19@

15@ IF LEN (FRC$) » FIX THEN FRC$ = LEFT$ (FRC$,FIX)
16@ IF LEN (FRC$) = FIX GOTO 194

17@ FRC$ = FRCS® + "@"

18¢ GOTO 168

199 - FRINT : PRINT : PRINT "O NUMEROD EM FORMA FIXA E° "
{IN$ + FRCS

8@ END

P11.13

Faga o fluxograma e explique como funciona o programa P11.13.

R-81
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Qual a fungdo da linha 70?

R-82

Qual a fungdo da linha 80?7

R-83

Como o mimero é decomposto em parte inteira e fraciondria?

R-84

Explique GOTO 199 na instrugdo 140,

R-85

O que faz o loop 169 - 179 - 1897

R-86

Agora que estamos familiarizados com as fun¢des VAL e STRS, vamos estruturar
um exercicio complexo e aproveitar para fazermos uma revisio de matrizes.

Em muitos casos, pode-se definir um arquivo de alunos cem nomes e notas,
por exemplo, por meio de uma matriz alfanumérica. E claro que nio poderemos
operacionalizar diretamente a nota “‘6.5”, pois ela deve ser convertida ao seu valor
numeérico através do comando VAL.
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Vamos construir um programa que define uma matriz bidimensional para guar-

dar os nomes dos alunos, suas notas do 19 ao 49 bimestre e a média final calculada @
pelo computador, onde a média final é dada por:

Mf = Bl + ZXBQ + 2)(B3_+ 3XB4

|

| FORI=2TOS
Fluxograma
INICIO NS (1, 1)
N ALUNOS
,d__i;——— NEXT J |-
MATERIA
DIM N$ (A, 7) [ DMN(4,4) ]
|
NOMES DOS -
NERGES) | FORI=1TOA |——o
w
FORI=1TOA [FORT=9703
|N$(L1)
[ N@DH=VAL(NS (1,7 +2)) |
NEXT I

DIGITE AS NEXT J
NOTAS
NEXT I
FORI=1TO A
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| FOR1=1TO A}———

IN(L4)=(N(,0)+(N(, DAN(L2) * 2+ N(1,3) » 3)/8]

| FORI=ITOA |—=

[NS (1, 6) = STRS (N (1, 4))]

NEXT I |

| FORI=1TOA ]____r
| _FORJ=2TO6  |——

(j%{?,J)

P

‘| NEXTJ

| NEXT I }

. Codificagdo

14 REM ARQUIVO DE NOTAS

2@ HOME

3¢ INPUT "QUANTOS ALUNDOS? ";A
4% PRINT : PRINT

5S¢ INPUT "MATERIA: ";M$

~6@ DIM N$(A,7)

7¢  PRINT "DIGITE OS NOMES DOS
8 FOR I =1 TO A '
9@ FPRINT "ALUND ";I;" "j

1@ INPUT ""3;N$(I,1)

119 NEXT 1

126 HOME

ALUNOS": PRINT

13@ PRINT "DIGITE AS NOTAS": PRINT

1499 FOR I =1 TO A
15¢ PRINT N$(I,1)

1660 FOR J = 2 TO S
17@  INFUT ""3sN&(I,J)
184 NEXT J

19@  FRINT

2@¢  NEXT I

21¢ REM TRANSFORMANDO
224 DIM N<(A,4)

2@ FOR I =1 TO A
24 FOR J = @ TO =
25@ N(I,J) = VAL (N$(I,Jd + 2))

2648 NEXT J,1

274 REM CALCULO DA MEDIA FINAL

280 FOR I = 1 TO A

290 N(I,4) = (N(I,@) + (N(I,1)
3 /8

Z@@  NEXT I

Z1@  REM TRANSFORMANDO

IZ@ FOR I =1 TQ A

IF@ N$(I,6) = STR$ (N(I,4))

44 NEXT

350 REM APRESENTACAO FINAL
Ib6@  HOME

+ N(I,2)) % 2 + N(I,3) X

7@ HTAR 1@: INVERSE : PRINT M$: NORMAL

38@ PRINT : PRINT
I9¢ FOR I = 1 TO A

4@@  FRINT N$(I,1)3" »;

41¢ FOR J = 2 TO &

426 FRINT SPC( 2):N$(I,d);
AT@ NEXT J

44% PRINT : PRINT

45¢ IF I / 1@ = INT (1 / 1@)
466 NEXT I
474 END

1@¢i3 REM SUBROTINA PARA FARAR
16119 VYTABR 24: HTAER 1: INVERSE
. PARA CONTINUAR"3;: GET A%

192@0  HOME : NORMAL : RETURN

P11.14

THEN GOSUR 1460

A VISUALIZACAD
: PRINT "APERTEUMA TECLA

281



283

282
Explique os DIM das linhas 60 e 220. Exp]ique a finalidade das linhas 400, 420 e 45(, bem como sua respectiva
sub-rotina.
R-87
R-93
Como funciona o loop das linhas 140 - 20Q - 140 e seu loop interno 160 - - -
180 - 1607 Analise o programa P11.15 abaixo:
R-88 _ 1% REM CODIFICADOR DE MENSAGENS

2@ INPUT "SEU TEXTO: ";A$
¢ INFUT "FATOR DE CODIGO: ";A
49 FOR I = 1 TO LEN (A%)

6@ BE(I) = MID$ (A$,I1,1)
. 7@ NEXT I
inha 25Q explique a presenca de VAL e dos ndicesJ e J + 2. . 8¢ FOR I = 1 TO LEN (A$)
Nal m PHq P ¢ ) @ BE(I) = CHR$ ( ASC (B$(I)) + A)
183 NEXT 1
R-89 118 FOR I = 1 TO LEN (A%)

12 C$ = C$ + B$(I)

138 NEXT I

144 PRINT "O TEXTO CODIFICADO E": "3C$
15@ END

Qual a finalidade do loop 230 - 26¢ - 230?
P11.15

R-9
’ Rode o programa e faga A$ = “BASIC” e A = 5. Antes, entretanto, tente
prever a sua saida.

R-94
O que ocorre na linha 2997

R-91
Por que é necessdrio fazer DIM B$ (LEN (AS$)), na instru¢zo 40 ?

R-95
O que faz o loop 320 - 349 -320?

R-92

O que faz a instrugdo 607
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R-96 Digite o programa P11.16:
2p@@@ REM COLETOR DE LINHAS
20¢1¢  REM
2@@2¢ REM FAZ O "INFUT® DE UM STRING
O que faz a linha 90? 20@3@ REM DE “LN® CARACTERES
20¢4@ REM E A RETORNA EM L%
20@5@ REM VARIAVEIS USADAS: A.L,LN,A%,LS
R-97 26068 REM
20978 LE = "l = @
20@8% GET A$:A = ASC (A%)
209¢  IF A = 13 THEN RETURN
2¢i88 IF A < Z2 OR L » = LNG THEN 2023d@
20196 L = L + 1
O que faz o loop das linhas 110 - 130 -110? 20 L = Ls + A%
23218 PRINT As$;
R-98 , 2p22¢  GOTO 2008@

2H23E PRINT CHR$ (7):
2a24@  GOTO 20d8@

P11.16

Normalmente, P11.16 vem como uma sub-rotina de algum programa.

Que varidvel deve ser fornecida pelo programa principal a esta rotina? O que
ela representa? -

VII. COLETOR DE LINHAS R-99

Vocé jd deve ter notado os inconvenientes de se fazer um input de um texto
através do comando INPUT AS$, principalmente quando vocé est fazendo um progra- 7
ma para outro usudrio. Dentre esses inconvenientes podemos citar: 0 que acontece quando digitamos um caractere vélido como A ou B?
1. ndo aceitagdo de virgulas e texto a seguir;

2. nfo aceitacdo de aspas iniciais ou finais;
3. falta de controle sobre o nimero de caracteres entrados;
4. aceitagdo de todos os caracteres, muitos dos quais indesejdveis.

R-100

Por isso é muito interessante fazer uma rotina que “pegue” uma linha de texto
por meio do comando GET. Como o GET s6 1é um caractere de cada vez, essa rotina
deve incluir um loop controlado, de preferéncia ndo por FOR ... NEXT.

O que faz a instrugdo 20080 ?

R-101
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Quando L§ jd chegou ao seu tamanho mdximo e tentamos digitar uma outra
informagdo, o que acontece?

R-192

E quando pressionamos RETURN?

R-103

Se digitarmos um caractere erradamente, como podemos corrigi-lo?

R-104

Que acontece quando digitamos um caractere dé controle, cujos c6digos ASCII
sdo menores que 327

R-105

Para podermos definir, nesse line collector, o back space, temos que definir uma
outra sub-rotina. A sub-rotina a seguir pode ser adicionada 4 sub-rotina COLETOR
DE LINHAS, para implementar a fun¢go: '

BACKSPACE “«™:

26188 IF A B A » 2 :

razen Lo b o8 ND L > @ THEN ?DSUB ﬁ?25ﬂ. GOTO 2aa8¢
2027¢ IF L = @ THEN L% = "": GOTD 2029d

20284 L$ = LEFT% (L%,.L)

2029@ PRINT CHR$% (8)3;" "; CHR$ (8):

20309 RETURN

P11.16a
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Explique o funcionamento da sub-rotina back space.

R-106

Faga o fluxograma completo do LINE COLLECTOR.

R-107

A titulo de ilustragdo, analise as sub-rotinas de line collector abaixo:

1@@ LN = 5@

11@ PRINT : GOSUEB 144dd

12@ PRINT : PRINT : PRINT L%

124 END )

1@@@ REM COLETOR DE LINHAS

1@1@ LEs = "":L = @

1¢2@ GET A%:A = ASC (A%

1¢3@  IF A = 13 THEN RETURN

1349 IF A = 8 AND L > @ THEN A GOSUE 11&64: GOTO 142¢

1@5@ REM DEFINIR TECLAS CTRL-8, CTRL-W, CTRL-E

1064@ IF A = 17 THEN A% = CHR$ (91): GOTO 114@
1@7d IF A = 23 THEN A% =. CHR$ (95): GOTO 1100
1#8¢0 IF A = 5 THEN A% = CHR$% (92): GOTO 1168

1@9@ IF A <« 32 OR L > LN THEN/1144

1igg L = L + 1

1116 L$ = L% + AS

11260 FRINT A%

113@  GOTO 1920

1145 FPRINT CHR$ (7)3

115¢ GOTD 162@

11680 REM BACKSPACE

1176 L = L — 1 . :

118 IF L = @ THEN L$ = "": GOTO 1200

1199 L$ = LEFT$ (L$,L)
12¢0@ FRINT CHR$ (8):" "; CHR$ (B);

1214 RETURN
P11.17
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188  HOME
11@ -PRINT “DIGITE SEU TEXTO:": PRINT

1261 LN = 5@

179 GOSUR 10@@

149  FRINT : PRINT : FRINT L$: END

999 REM LINE COLLECTOR

LBOE LE = "nal = g

191@  GET A%$:A = ASC (A$)

1929 IF A = 1% THEN RETURN

1833 IF A = B AND L. » @ THEN GOSUE 1116: GOTO 1818
144G IF A < 32 OR L > = LNG THEN 149@
1958 L = L + 1

1960 L$ = L$ + A%

1073  FRINT A$;

1683 BGOTO 1916

1896  FRINT CHR$ (7);

1186 GOTD 1@1@

111@ REM BACKSPACE

1128 L = L - 1

112¢ IF L = @ THEN L$ = "": GOTO 1159
1144 L$ = LEFTS (L$,L)

115¢  FRINT CHR$ (8);" "; CHR$ (8):

1168  RETURN

P11.18

VIII. EXERCICIOS PROPOSTOS

11.1 Faga um programa para aceitar uma palavra (via INPUT) e contar quantas
vogais foram digitadas.

11.2 Retome o exercicio anterior e modifique-o para também indicar as posi-
¢Oes das vogais. :

11.3 Baseado no programa anterior, estruture um jogo de forca que fornega o
total de erros e acertos (10 tentativas no maximo). As palavras para o jogador adivi-
nhar devem estar em DATA, e, no lugar das letras escondidas, o computador dever4
mostrar o caractere under line, CHRS (95).
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11.4 Faga um programa que pe¢a uma palavra ou sentenga com um ndimero
impar de caracteres (até 39) e produza uma safda em forma de losango, formado

pelos caracteres do siring.

Exemplo:

PETRING":  AFFPLESOFT

E
LES
FI.ES0
FRLESOF
AFFLESOFT
FFLESOF
FLESO
LES
E

Obs.: A palavra STRING deve aparecer entre aspas (caractere 34) no video.

11.5 Faga um programa que pega uma lista de palavras cujo nimero ndo esteja
determinado, ¢ as alinhe pela direita. Exemplo:
FOR
DEMTRO
oo
AFFLE

Obs.: Para que o computador saiba que a lista de entrada terminou, devemos
pressionar tio-somente RETURN.

11.6 Ossimbolos do sistema hexadecimal sdo:
1 2 3 45 6 78 9 A B CDEF

Faga um programa que converta nimeros na base dez para nimeros na base hexadeci-
mal. Sugestdo: use também os cédigos ASCII das letras A até F.

11.7 Reveja o programa P11.14, Modifique-o para que possam ser arquivadas
as notas de vérias matérias do aluno. Sugestdo: use uma matriz tridimensional.
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11.8 Reescreva a rotina COLETOR DE LINHAS, implementémdo os comandos
CRTL-X e CRTL-C.

11.9 Reveja o programa CODIFICADOR DE MENSAGEM. Estruture um
programa para decodificar um texto ji codificado. Deve pedir o codigo, o texto
codificado e apresentar o texto original.

11.10 Estruture o fluxograma e faga a codiﬁcagﬁo de um programa que tabule
o ponto decimal. Exemplo: '

T 148
27,31
141, @

11.11 Usando os comandos e funcdes até agora vistos, estruture um programa
para simular uma méquina de escrever.

11.12 Faga um fluxograma e a respectiva codificagdo do programa que, dado
um titulo qualquer, faga a separagdo letra por letra (um espago em branco entre elas)
e centralize o titulo espagado.

11,13 Construa um programa que, ap6s solicitar um string qualquer, solicite
um caractere e o localize no string determinado a sua posi¢o, com ou sem repeti¢des,
avisando quantas vezes o caractere for repetido.

11.14 Faga um programa para sublinhar um titulo, pulando espagos, hifens,
virgulas e ponto-e-virgulas.

11.15 Faga o fluxograma do programa P11.3.

IX. RAXAKUKA

Diga quais as conclusdes falsas e quais as verdadeiras:

11.1 Se as estrelas brilharem hoje 4 noite, amanhi o tempo estard quente. Com
efeito, hoje 4 noite as estrelas estdo brilhando, logo:
a) amanh4 o tempo ndo estard quente.
b) as estrelas brilharfo amanhi a noite.
¢) o tempo estard quente amanhi.

291

11.2 Todos “zublet” possuem 3 olhos. Este “keptik” possui 3 olhos. Logo:
a) este “keptik” é o mesmo que um “zublet”.
b) este “keptik™ apresenta ‘‘zubletiania” ocular.

11.3 Nenhum homem é bom, mas alguns nfo sio maus. Logo:

a) todos os homens ndo sdo maus.
b) nenhum homem € mau.
¢) todos os homens ndo sdo bons.
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Funcdes definindo
suas proprias fungoes

“F insuficiente convencer a inteligéncia, é
necessdrio persuadir o coragdo.

Portanto, o espirito geométrico é impo-
tente e se deve recorrer ao espirito de

ﬁnura"n

Blaise Pascal
(1623-1662)
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I. INTRODUGAO

Sem duvida, as fungSes matemdticas sdo de grande valia e extrema utilidade para
cdlculos mais elaborados e dirigidos.

O computador, por meio de seu Applesoft, apresenta toda uma gama de fungGes
que fornecem um determinado valor para cada valor estipulado.

Todas essas funges tém o formato:

FUNCAO (argumento)

O argumento de uma fungdo matematica pode ser um nimero, uma varidvel
numérica ou uma expressdo algébrica, incluindo nimero e/ou varidveis.

II. FUNGAO SQR

A fung¢do SQR devolve a raiz quadrada positiva do argumento.
Digite:

B = 4

A = SR

FRINT A

R-1

A fungdo SQR ¢é mais rdpida do que ~ . 5. Como vocé pode provi-lo?
Digite:

FRINT SBR{(-4)

R-2

III.

Qual o significado da mensagem anterior?

R-3

FUNGAO SGN

Digite os comandos abaixo e analise suas respostas:

FRINT SGEM18)

R-4

FRINT SGN(-14dd)

R-§

FRINT SGN (@)

R-6

O que faz a fungdo SGN?

205
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-R-7. : . FRINT INT (-5. 50

R-10

A funcdo SGN (arg) imprime -1 se arg < @,Qsearg=0 e +1se arg > 0.

Deve-se lembrar que -5 é maior que -5,5 e portanto -6 é o maior inteiro menor
- que -5,5. ‘
FUNGCAO ABS E interessante notar que para se determinar o nimero de casas decimais, sem ar-
' redondamento, usamos:

A fungdo ABS fornece o valor absoluto (médulo) do argumento: X =INT(X*10 “D)/19 -D 12.1
Digite: :

A= 3K4 2 B o= 2 - 15 no qual D é o mimero de casas decimais.

FRINT ARS(A), ARS(E) Digite:

R-8 = % o5 F o= 187D

b
}( m -q.;zilll
Y = 4,6113

Z o= 4.8118
FUNGAO INT FRINT X, INT(X¥F)/F
R-11

A fungdo INT fomece o maior inteiro, menor ou igual ao argumento.
Tendo em vista essa definigdo, preveja os resultados de:

FRINT IMNT(&.45)

FRIMNT Y, INTIOYRF)Y/F
R-9

R-12

FRINT Z, INT(Z¥F)/F
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FRINT
R-13

R-17
S FRINT
Bo= Y
C o= -7 R-18
FRINT A, INT{AXF) /F

FRINT
R-14

R-19
FRINT R, INT(EXxF)/F

FRINT
R-15

R-29
FRINT C, INT(C¥F)/F FRINT
R-16 R-21
A solugdo apresentada pela relagdo 12.1 nfo pi'evé o arredondamento. FRINMT
Para se obter o nimero de casas decimais com arredondamento usamos a expres-

sdo: : R-22
X=INT(X*10 "D + 5)/10 D 12.2

onde D é o mimero de casas decimais.

Considerando as varidveis definidas anteriormente, digite:

0

INT (X ¥F

INT (Y %F

INT{Z%F

INT (AXF

INT {EkF

INT (CRF

+

L0 /F

o) AF

« ) AP

oy

L5/

wdd S

209
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Como ocorre o arredondamento por essa solugao?
Digite:

Bos . GEEE
FRINT K, INT(KEF + L 5) /F

R-23

Foram impressas as 3 casas decimais na resposta R-23?

R-24

Mais adiante, mostraremos uma rotina para limitar o mimero de digitos ap6s o

ponto decimal.

VI

FUNCAO EXP

A fun¢do EXP eleva o ndmero e (base dos logaritmos naturais) & poténcia indi-

cada em seu argumento.

Como vocé deve proceder para descobrir o valor de e?

R-25

301

VIL. FUNCAO LOG

sdo:

A fung¢ao LOG retorna o logaritmo natural do argumento.
Faca:

FRINT OG22

R-26

FRINT LOG (EXF(1))

R-27

Qual a razdo de tal resultado ?

R-28

Para obtermos mudanga de base em logaritmos usamos, da matemadtica, a expres-

log.b
log.a

log,b =

Determine, pelo computador, o logaritmo de 2 na base 10.

R-29
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VIII. FUNCOES TRIGONOMETRICAS Para aqueles que ainda nfo estudaram medidas de angulos, ou j4 esqueceram,
lembramos:
Para calcularmos os valores das fungSes seno, cosseno e tangente, o Applesoft 1 radiano = 57.2957795 graus
apresenta as fungdes SIN, COS e TAN. A unidade de dngulo previamente determinada 360 graus = 400 grados

¢ o radiano. Digite:
Digite o programa P12.1:
FI o= 3, 14159245

FRINT SINFI S REM FUNCOES TRIGONOMETRICAS
1dg PI = 3.14159265

R-30 2¢  HOME
%@  PRINT : PRINT
4% A$ = "UNIDADE, DE ENTRADA"
5S¢ GOSUE 100

, 6% FRINT : PRINT

FRINT COS(FI/4) 8 SERINT et = RADTANGS -

8¢ PRINT " 2 - GRAUS"

9% PRINT " % - GRADOS"

R-31 196 PRINT : PRINT
118 , GOSUE 1aa@
13@  INPUT "";A
14¢ ON A GOSUB S0, b@d, 706
15¢ INPUT "ANGULD ";ANG
FRINT TAN(FI/&) vl
R.32 17¢ HOME. : PRINT : PRINT
186 A% = "OFPERACOES A EFETUAR"
19¢0 GOSUB 1@@g
26¢@% PRINT : PRINT
21@ PFRINT " 1 - SEND"
22¢0 PRINT " 2 - COSSENO"
FRINT TAN(FI/2 Eig i?iﬁ? ! gR;NlANBENTE"
R-33 25@ A% = "ESCOLHA UMA"
26¢ GOSUE 10¢@@
274 INPUT ""3
28¢ ON A GOSUE 80@,85#¢, 900
I@@ PRINT U$3;ARC3;") = ";FUNC
4@ END
Como podemos transformar radianos em graus e em grados? igg Egg; f ::‘_; ?EIESN RETURN
R.34 7@0@ FACT = FPI1 / 2@@: RETURN

8a@ FUNC SIN (ANG)
81@ U = "BIN("
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82a
85¢
868
874
el 17
914
Q2@

RETURN
FUNC = COS {(ANG)
Us = "COs("
RETURN
FUNC = TAN (ANG)
Us = "TAN(Y
RETURN

1@a@  INVERSE
1¢11d  FRINT A$
1#20 NORMAL
183@ RETURN

P12.

1

A fungdo ATN fornece o arco-tangente do argumento. O dngulo fornecido, em
radianos, estd compreendido sempre entre -7/2 e + /2.

Como curiosidade rode o programa P12.2:

1¢
24
3d
44
o
(=14
7

P12.

HOME

FOR ¥ = @ TO &62.8 STEF 6.28 / 2@

X = 1@ % {1 + SIN (¥Y))

HOME

VTABR 12

FRINT "FOR DENTRO DO"; SFC( X):"AFFLE"
NEXT

2

Apague as linhas 40 e 5@ do programa P12.2 e rode o novo programa assim
constituido.
Como exemplo vamos fazer um programa que produza a seguinte safda:

SINX)
-1 1] +1
X
toX
! X
! X
! X
! X
! X
! X
! X
'X
!
X !
X !
X !
X !
X '
X :
X !
X !
Fluxograma

!
17,07, <417 )

| FORI=1T027

|

- eixo dosy

[NEXT1]

FORX=0 TO 18

|

AB (20) “!"") eixo dos x

305
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7

NX = (X/19) * 6.28

|

Y = SIN (NX)

!

Y=Y *10 + 20

| HTAB Y |

NEXT X

Codificagao

1@  HOME
2¢¢ FRINT TAEB( 4);"SIN(X)"

ajuste X
dividindo por 19 (nimero de pontos)
e multiplicando por 6.28 (2)

calcule y = sen (x)

ajuste y para tela

3¢ PRINT  TAR( 7);"=1"; TAR( 20)3"@"; TAB( 32);"+1"

49 FRINT TAE( 7);

534 FOR I = 1 TO 27

68 FRINT "-n;

78 NEXT I

86 PRINT : FOR X = @ TO 18
93 PRINT TAR( 2@) 3" ";
180 NX = (X / 19) ¥ &.28
11 Y = SIN (NX)

1260 Y = Y % 19 + 24

138 HTAR Y: PRINT "X"
14  NEXT X

156 END

P123

Rode o programa P12.3 e verifique a sua safda.

Qual a fung¢ao da instrugio 407

307

R-35

O que faz o loop 50, 60, 507

R-36

E oloop 80, 149, 807

R-37

Como foram ajustados os eixos (instrugdes 109 e 120)?

R-38

IX. A FUNCAO RND

A fungdo RND € a responsdvel pela geragdo de mimeros aleatérios ou RANDO-
MICOS.

Digitando AL = RND (1), o computador, por meio de RND (1), coloca, na
varidvel AL, um nimero decimal com nove algarismos significativos, entre @ ¢ 1,
istoé, 0 < AL < 1.

Na sintaxe da fungdo RND é obrlgaténa a presenga do nimero 1. Se quisermos
gerar um nimero aleatério entre e 5, NAO VALE O COMANDO RND (5). Para
tanto, devemos langar mao do programa que segue:
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1% REM ALEATORIOS INTEIROS ENTRE @ E S5
2@ HOME

3 A = INT ¢ RND (1) % &)

4@ PRINT Az" "3

S5¢ GOTO 3@

P12.4
Rode o programa anterior e verifique sua saida.

R-39

Modifique o programa P12.4, para gerar aleat6rios com, até, duas casas decimais.

R-40

Faga um programa, baseado no programa P11.6, do capitulo anterior, para
formular aleatoriamente as multiplicagdes. Os nimeros gerados devem ser compreendi-
dosentre ) e 1Q.

X. DEFININDO SUAS PROPRIAS FUNCOES

O comando DEF FN nos permite definir nossas préprias fungdes. Essa definigao
obedece a algumas restrigdes:

1. podemos definir apenas fun¢Bes matemdticas;
2. as defini¢Bes s6 podem ter uma linha de programa de comprimento.

O comando DEF FN tem a sintaxe:

DEF FN nome (varidvel fantasma) = expressdo algébrica
O comando FN tem a sintaxe:

FN nome (expressdo algébrica)

Como ilustragdo rode o programa P12.5.

1@ DEF FN A(W) = 2 ¥ W + W
28 PRINT FN A(23)

116 DEF FN B(X) =4 + 3
1480 6 = FN B(23)

156 PRINT G

218 DEF FN A(Y) = FN B(2) + Y
22@ PRINT FN A(B)

23@ END

P12.5

Quando € executado o comando FN, o computador procura a defini¢Zo da fun-
¢do com o nome dado (que jé deve ter sido definida), substitui o valor da expressdo
algébrica e executa as operagdes definidas por DEF FN.

As regras para a nomenclatura sdo as mesmas para a nomenclatura das varidveis
reais.

Exemplos:

14 DEF FN ABC(I) = COS (I}
5¢ DEF FN ABX(I) = TAN (I)

O computador ‘define, na instru¢do 10, a fungdo AB como cosseno e depois
redefine a mesma fun¢do AB como tangente; apenas a tltima é conservada.

Quando a fungdo ndo foi definida, o computador envia uma mensagem espe-
cifica.

Digite e rode o programa P12.6 (nfo se esquega do NEW!).

1@ INPUT A
2¢¢ B = FN F(A)
3@ PRINT B

P12.6

Digite NEW e coloque o programa P12.7 no computador. |

16 HOME

20 DEF FN QUADRADC(X). = X X X
39 FOR X = 1 TO 1@

49 PRINT X, FN QUADRADO (X)

S@ NEXT X
&3 END
P12.7
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Rode o programa anterior e em seguida digite:

FRINT Fr OUADRADROCLID
Qual a resposta? Por qué?

R-41

NEW
FRINT FH QUADRADOCLZ)

Qual a resposta? Por qué?

R-42

Tente a seguir:
DEF FN F(X) = 188 — X
Qual a resposta? Qual seu significado?

R-43

Observe que a varidvel usada na defini¢do de uma fungdo nfo tem relagdo qual-
quer com varidveis usadas no resto do programa, mesmo que sejam varidveis de mesmo

nome.

XI.

FUNCOES DERIVADAS

Vocé deve ter notado a falta de certas fungOes, comuns em calculadoras, tais

3n

como arco-seno, arco-cosseno, secante etc. Essas fungBes ndo sdo disponiveis em
BASIC. Mas utilizando DEF FN e a tabela de fungdes derivadas, podemos facilmente

implementd-las em um programa.

-XI.1 — Fungio Secante

Sabemos que sec x = 1/cos x. Logo:

DEF FN SEC{X) = 1/C08(X)

XI.2 — Funcio Cossecante

Por analogia:

DEF FN CSC(X) = 1/8INX)

XI.3 — Funcio Cotangente

Seguindo a mesma linha:

DEF FN COTX) = 1/TaN(X)

X1.4 — Funcio Arco-seno

Lembrando que:

sen’x + cos?x = 1

8
>

n

tgx =
g cos X
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temos: _ d) sua parte fraciondria e com nimero de casas decimais determinadas
com aproximagao.
tgx = sen X
V1 -sen?x 12.2 Faga um programa que, dado um nimero qualquer, devolva-o com quatro
digitos depois da virgula, obedecendo o critério de aproximagao e colocagdo de zeros.
ou ainda:
12.3 Estruture um programa que simule um langamento de dados. Devem ser
sen X = tgx .+/1-sen’x visualizados os valores independentes.
Desse modo definimos arco-seno como: Exemplo:
DEF FN ASN{X) = ATN(X/SER (1-X%xX)) Dl =5 D2 =3
12.4 Estruture um programa que, dado um inteiro N, lance dois dados N vezes,
conte o nimero de vezes que cada valor (de 2 a 12) foi obtido e, depois, faga uma
XI.5 — Fungdo Arco-cosseno tabela ou um gréfico de asteriscos a pedido do usudrio.

Exemplo de RUN:
Sendo sen x = cos (/2 -x)

QUAL 0O VALOR DE N?

temos:
I B
arc cos X = arc sen (-x) + —72’-
arc cos X = -arc sen (x) + % TAEREA
Logo: Vil FREQLENCIA
DEF FN ACS(X) = -ATNIX/SORI-X%X)) + 1.571 )
= 1
) 4
XII. EXERCICIOS PROPOSTOS :J, -
7 1
8 1
o 1
12.1 Faga um programa que, dado um mimero qualquer, devolva: 1
- a) seu valor truncado (sem casas decimais); 11
b) seu valor truncado com aproximag4o; 12

c) sua parte fraciondria e com nimero de casas decimais determinadas T
sem aproximagdo; GRAFITCO (S/7N)7T M
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GRAFICO
VALOR
2
T X
4 XRXX
5 k%
&
7 X
8 x
9 x
14
11
12

12.5 Faga um programa que calcule as mantissas dos logaritmos decimais de
12100 e imprima na tela com seis digitos. Exemplo:

X LOG(X) X LOG(X)
1 Gaaass 51 767574
2 I@19IH S5z 716043

12.6 Sabendo-se que SENO HIPERBOLICO e COSSENO HIPERBOLICO sdo
definidos:

X _ X

SINH X =9—2—e~—
X + -X

COSHX = e—ze—

escreva um programa que faga uma tabela com duas casas decimais e com aproximagao
dos valores de X, SINH X e COSH X de 1 a 1¢ com incremento de ©0,1.

12.7 Deduza os comandos DEF FN para definir as funges ARSINH e ARCOSH.

12.8 Estruture um programa ou uma rotina para fazer a formatagao de nimeros
de digitos ap0s a virgula decimal ja com arredondamento.

129 Faga um programa, usando TAB ou VTAB ¢ HTAB, para “graficar” as
fungGes SENO, COSSENO e TANGENTE.
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12.10 Faga um programa para visualizar uma pardbola definida pela fungio

y = ax? + bx + c. Na tela, deverdo aparecer as informag®es sobre as raizes e discri-
minante.

12.11 Estruture um programa e o respectivo fluxograma, em que, dados dois
numeros de 5 digitos, um padrdo e o outro formado pela seqiiéncia das respostas

~de um aluno, compare cada digito dos dois mimeros e diga quantas foram as respostas

certas do aluno.

Exemplo:
gabarito: 5-8 3 7 9
resposta: 5 6 3 4 9
CX C X C —- 3acertos

OBS.: 1) O nimero (respostas do aluno) deve ser digitado todo de uma vez.
2) Vocé poderd dividir sucessivamente por dez, usar a fungdo INT e comparar
digito a digito, definidos em duas matrizes lineares; ou

3) Usar as fungtes LEFT$, RIGHTS ou MID$, definir matrizes lineares e com-
parar os elementos correspondentes.

12.12 Retome o problema 12.10 e modifique-o para apresentar a safda,

] 10 20 30
—— e ————— +——————— Fm————— o ———————
!
| * *
! *
0 .
: *
| *
| L
| *
[ *
I *
! *
1
1

12.13 Uma das técnicas para se determinar a drea sob uma curva é dividi-la em
pequenos retingulos. Veja a figura seguinte. Defina uma fun¢do que permite o célculo
da drea sob a curvay = a log (x), onde a é uma constante definida pelo usudrio. O
programa deve solicitar a margem de precisdo do cdlculo.
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12.14 Retome o problema anterior e faga-o de forma que liste, na tela de video,
as aproximagdes efetuadas.

XIII. RAXAKUKA

12.1 Trés pessoas, num bar, fizeram uma despesa que importou em Cr$ 9,00
para cada uma, totalizando Cr$ 27,00. Todavia, cada uma deu ao gargom Cr$ 10,00.
Por falta de troco, este devolveu Cr$ 5,00. Destes, tiraram-se Cr$ 3,00, que lhe deram
como gorjeta. Entdo, como sobraram Cr$§ 2,007

12.2 Dez viajantes hospedaram-se num hotel e pediram um quarto para cada
um. O hoteleiro, que s6 dispunha de nove quartos, fez o seguinte: '

No quarto n® 1 colocou 2 viajantes; no n9 2 o 39 viajante; no n® 3 o 49;
non®4 059 non®5069 non?®6 o 79;non? 7089 non® 809 enon®9
foi buscar um dos que ficaram no quarto n? 1, resolvendo, assim, a situagao. Como foi
possivel?

12.3 Colocados em fila indiana (coluna por um), temos dois indios e trés bran-
cos. Os fndios falam sempre a verdade, os brancos ndo. Nio se pode vé-los. Pode-se
chamar dois deles e, em outro local, fazer duas perguntas, uma a cadaum. Apos isto,
pode-se dizer a ordem em que estao colocados na fila. Como?

Desenhando com o computador

“Do mesmo modo que a arte nasceu de um
desejo de beleza, a ciéncia foi criada para
atender as necessidades do conhecimento
humano,”
Jan Lukasiewicz
(1878-1956)
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I. INTRODUCAO

Neste capitulo veremos alguns recursos e comandos que nos permitirdo ilustrar,
por meio de figuras grdficas, alguns programas que assim o exigirem. Além da pégina
de texto, que normalmente possui 24 linhas por 49 colunas, o nosso computador
possui mais paginas de trabalho: duas pdginas para grdficos de baixa resolucdo e duas
péginas para alta resolucdo. :

Podemos imaginar, como primeira idéia, a pdgina de texto como sendo uma
folha comum de caderno, a pdgina de baixa resolugdo como sendo uma folha quadri-
culada.e a de alta resolugdo como sendo uma folha milimetrada. O que acontece na
realidade ndo € bem assim, e normalmente a pdgina dois dos graficos de baixa resolu-
¢do ndo é utilizada. '

II. GRAFICOS DE BAIXA RESOLUCAO

O Apple apresenta duas pdginas para graficos de baixa resolugdo que sdo duas
dreas distintas reservadas na sua memoéria. Ambas possuem 48 linhas por 4{ colunas.
Veja a figura 13.1.

—
0 L 2 3 4 5 b 7 B 9 10 10 12 1344 15 16 17 18 19 20 21+ 22 23 24 25|26 27 24 29,30 31 32 33 34 35 36 37 38 39
n I
1

ponto grafico
i coluna 2§
N linha 3@

fig. 13.1
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Cada p4gina de grafico tem um total de 192¢) retangulos que denominaremos
pontos grificos, e as cores disponfveis para pintd-los estdo mostradas na tabela 1.

Tabela 1
COR NUMERO COR NUMERO
preto 1] marrom 8
magenta 1 laranja 9
azul-escuro 2 cinza ¥ 2 10
purpura 3 rosa 11
verde-escuro 4 verde-claro 12
cinza # 1 5 amarelo 13
azul-médio 6 verde-azulado 14
azul-claro 7 branco 15 .

Perceba que cada cor tem um numero associado, e o programador pode escolher
uma determinada pelo nimero correspondente.

II.1 — Entrando no Modo Grifico

A pagina de graficos de baixa resolugdo é a mesma pagina de texto s6 que em
outro modo. Para entrar no modo gréfico, digite:

GR

Esse comando coloca a tela no modo grifico e a limpa, isto é, pinta de preto
todos os pontos (retingulos). Entretanto, a tela grifica que vocé estd vendo ndo tem
todas as 48 linhas de grdfico mas apenas 40, pois a parte inferior da tela é dedicadaa 4
linhas de texto onde vocé pode digitar instrugGes ou escrever mensagens. Para conse-
guir todas as 48 linhas que vocé tem direito, use o comando:

POKE - 16302,9

Mas agora tudo o que vocé escrever saird na tela em modo gréfico (lembre-se
que a pégina de texto e de grdficos é a mesma). Por isso, esse comando deve ser usado
principalmente.em programas que ndo necessitem escrever nada. Para voltar ao grifico
de 40 linhas e mais as 4 linhas de texto use o comando:
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POKE - 16301,0
OBS.: O comando POKE serd visto no proximo capftulo.

Para voltar ao modo de texto, com todas as suas 24 linhas, faga:
TEXT

Quando voltamos do modo gréfico para o modo de texto, a tela aparece cheia
de caracteres (lembre-se que é a mesma pégina do gréfico).

I1.2 — Plotando os Retangulos

E muito simples'desenhar um ponto na tela de graficos: em primeiro lugar,
entre no modo grifico, digitando

GR
e em seguida escolhendo a cor, usando o comando COLOR:
COLOR = 7

e, para colocar um ponto azul-claro na posi¢do indicada na figura 13.1, langamos mao
do comando PLOT, digitando:

PLOT 29,30

No comando PLOT devemos definir sempre a coluna e em seguida, separada por
virgula, a linha.

Também podemos usar varidveis com os comandos PLOT e COLOR. Assim,
para colocar um ponto azul no canto superior direito podemos fazer:

¥13. 3
cC=2

X = 39

Y =@
COLOR = C

PLOT X,Y

32

Geralmente se associa X com a coluna e Y com a linha, como fazemos nos gré-
ficos cartesianos.

11.3 — Programando com Grificos

Como primeiro exemplo, vamos mostrar um programa simples para plotar todas
as 16 cores:

26 FOR C = @ TO 15
3@ COLOR= C
49 PLOT 240,38

5@ PRINT "COR = ";C

&3 FOR T = 1 TO 15@@: NEXT T
7@ NEXT C

86 GOTO S

P13.1

O que vocé observou?

R-1

Como podemos concatenar texto e grfico?

R-2

Mude o programa P13.1 para que o computador pega uma cor ao usudrio.
Vamos agora analisar um programa que desenha uma linha horizontal entre dois

pontos, que obviamente possuem as mesmas ordenadas.
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Fluxogramagio

(INICIO )

GR liga o modo gréfico

COLOR =9 escolhe a cor laranja

se os dois pontos estdo na mesma
linha, entdo Y é o mesmo para 08

dois

entram colunas dos dois pontos

coloca o menor entre X1

e X2 em X1, para quée 0
FOR ... NEXT funcione

adequadamente

T« X1

\
X1« X2

X2«T

r FOR X = X1 TO X2

i PLOT X,Y | desenha a linha
ponto a ponto

NEXT I ~=

D
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Codificagdo
1@ REM PROGRAMA QUE LIGA 0S8 FONTOS (X1,Y) E (X2,Y)
28 GR : REM ENTRA NO MODO GRAFICO
3@ COLOR= 9: REM LARANJA
44 INFUT “ENTRE Y (COMUM): "3V
5@ INPUT "ENTRE X1 E X2:";X1,X2
6@ IF X1 < = X2 THEN 8
79 T = X1:X1 = X2:X2 = T
8¢ FOR X = X1 TO X2
9@ PLOT X.Y
18¢  NEXT X
11@ END
P13.2

Rode o programa para ligar os pontos 10, 19 e 30, 19. Qual a resposta?

R-3

Rode o programa P13.2 novamente e digite 3@, -5; 15, 190 e -5, 209. Qual a

resposta?

R-4

Como exercicio faga um programa que desenhe linhas verticais e nfo aceite valo-
res ndo permitidos.

1.4 — Os Comandos VLIN e HLIN

Os comandos VLIN e HLIN desenham as linhas horizontal (P4.2) e vertical
discutidas anteriormente, isto &, ligam 2 pontos entre si, através de uma linha horizon-
tal ou vertical.



324

HLIN X1, X2 AT Y: liga por uma linha horizontal os pontos X1,YeX2Y.
VLIN Y1, Y2 AT X: liga por uma linha vertical os pontos X,YleX, Y2

OBS.: E vilido tanto HLIN 19,39 AT 20 como HLIN 39, 19 AT 2¢. Ambos
produzem o mesmo efeito. Tente.

IL.5 — O Comando SCRN

Esse comando tem a sintaxe SCRN(x, y) e na verdade ele é uma fungdo que-

retorna o codigo da cor do ponto (x, y). 86 tem sentido usar esse comando na tela
de texto de baixa resolugdo, sendo que x deve ter um valor entre ) e 39 e y entre
De 47.

Esse comando pode ser util em jogos, quando € importante saber a cor de um
determinado ponto da tela.

I1.6 — Alguns Desenhos

Faga o programa P13. 3 e verifique a sua saida:

1@ REM DESENHANDO UM "X"
2¢ GR

3¢ FOR Y =@ TO 39

49 COLOR= RND (1) X 16

5@ PLOT Y,Y: PLOT 39 - Y,Y
&0 NEXT Y

7¢ GOTO 3@

P13.3
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@

1r3I4 Ii 6'7 8 9 10 11 12 1314 15 16 17 18 19 20 21-22 23 24 15 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39
- =
I T

Bt O b

T
I

fig. 13.2

O que vocé obteve na tela deve coincidir com a figura 13.2, com excegdo das
cores!
Digite uma nova linha 50:

S@  FPLOT X,Y: PLOT 39 — Y,Y: FLOT @,Y: PLOT V,@:
PLOT 39,Y: PLOT Y,39 '

e tente prever o resultado do programa.

1.7 — Desenhando Grificos

Para podermos fazer grificos temos que ajustar a tela do computador ao plano
matemd4tico normal, pois, enquanto na tela o ponto (,0) é o canto superior direito,
no plano matem4tico, de um modo geral, é o canto inferior esquerdo.
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Codificagdo
9.9 (39.9) | (0,34) (39.39)
v + _
. 16 REM GRAFICO DE FUNCOES
plano 2@ REM DEFINICAO DA FUNCAO Y=X
tela matemdtico 30 DEF FN F(X) = X
N 49 GR
5@ COLOR= 4: REM VERDE
(0,0) (39,0 40 FOR X = @ TO 39
= 79 YM = FN F(X)
39,39 X 80 Y = 39 - YM
(9,39) (39.39) 96 PLOT X,Y
19@ NEXT X
fig. 13.3 fig. 13.4 116 END
Vocé deve ter percebido que apenas o Y tem que ser ajustado. Assim, temos a
seguinte conversao:
P13.4
Yiela = 39 - Ymatematico
’ Rode o programa e veja o resultado.
Veja também que ndo foi usada a pégina inteira (as 8 ltimas linhas grdficas serdo
as 4 tltimas linhas de texto). R-5
Vamos fazer um programa para graficar a fungdo Y = X.
Fluxograma
- _~ Perceba que para graficar outra fun¢do basta mudar a linha 3. Por exemplo,
IO definigao de F(X) para graficar a fungdo Y = 2x + 3 faga:
GR F(N) <X A DEF OFM OF X)) o= 2%x o+ X
COLOR = 4 Rode o programa e veja 0 que acontecé.

FIM

R-6
FORX =@ TO 39

Veja que is vezes o valor calculado para Y fica fora do valor permitido para as
coordenadas do comando PLOT (de @ a 39 para o X e de @ a 47 paraoY).

No caso acima, quando X = 20, YM = 43 ¢ Y = -4, o que causa uma mensa-
gem de erro, podemos evitar a interrup¢ao com o comando:

PLOT X, Y

NEXT X

FIM

Qs IF Y ¢ @ THEN Y = @
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Rode o programa com essa linha e tente explicar o que ela faz.

R-7

11.8 — Grificos de Barra

Grificos de barra sio muito usados no mundo dos negécios ¢ tém a forma de
barras de altura proporcional ao valor que se quer representar.

Exemplo:

-
produgao 7

JAN FEV MAR

fig. 13.5

Vamos utilizar o computador para fazer um grifico de barras representando a
produ¢do de uma empresa, durante N meses consecutivos.

Fluxograma

( INIfCIO )

N 1€ o ndmero de meses

| FORI=0 TON-1

1€ a producdo de
l A(D) I cada més e guarda

NEXT I

o

| FORX =9 TON |——n

COLOR = INT (15 * RND (1) + 1)

na matriz A(I)

escolha uma
COr ao acaso

l Y <A(X)/1 WQ—I conversio

| Ye39-y ]

de escala

conversdo
para tela

| VLIN 39, Y ATX | desenha

NEXT

o

a barra

329
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Codificagao

REM GRAFICOS DE BARRA

READ N: REM NUMERO DE MESES
FOR I = @ TON - 1 ’

READ A(I): REM PRODUCAO DO MES
NEXT I

GR

FOR X = ® TON - 1

COLOR= INT (15 ¥ RND (1) + 1)
Y = A(X) / 100a

100 ¥ = 39 - Y

116 VLIN 3I9,Y AT X

128 NEXT X

130 DATA 10

148 DATA S00d, 10000, 20000, 15000, 35000, 7000, 1809@ , 23000

s 3000, 33000

‘P13.5

Rode o programa e veja o resultado.

R-8

Perceba que alinha 39 escolhe uma cor qualquer, exceto a @ (preto).

A linha 99 efetua uma conversdo de escala, isto €, cada ponto da tela ao longo
do eixo Y representa 1909 unidades de produgdo. O fator 1000 foi escolhido de acor-

do com os valores no DATA.

e veja o resultado. Perceba que vocé estd efetuando uma mudanga de escala, agora no

Se vocé acha que os grificos ficaram muito juntos, mude a linha 119 para

11@ VLIN 22,Y AT 3%X

eixo X.

Seria interessante escrever o nimero do més que a barra representa embaixo de

cada barra. Podemos fazer isto com a linha:

125 FOR I = 1 TO N: PRINT TARB(I*Z2 — 1)3I: NEXT I

Rode o programa P13.5 com essa modificagdo e verifique a sua resposta.
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Cqmo tltimo exemplo para grifico em baixa resolugfo, vamos analisar o progra-
ma segumtfa s que faz uma “bolinha” se mover horizontalmente na tela, indo e vindo
entre seus limites. Tente explicar como funciona o programa:

1a
20
Ig
4@
Sa@
(=17
7@
8@
e
“1@a
11a
129
13@
149
154
164
179
184
19¢
299
214
220

P13.6

REM ESCOLHE A COR DA ROLA
INPUT "COR DA BOLA? ";BOLA
GR

REM POSICAO INICIAL

X1 =@

REM MOVE A BOLA PARA A DIREITA
FOR X = @ TO 39 STEP 1

COLOR= @

PLOT X1,2¢

COLOR= BOLA

PLOT X,2@

X1 = X

NEXT X

REM MOVE A EOLA FARA A ESQUERDA
FOR X = 39 TO @ STEP - 1
COLOR= &

PLOT X1,2@

COLOR= EOLA

FPLOT X,20
X1 = X

NEXT X-

GOTO 5S¢

Como ¢ que esse programa faz a bola se mexer? Co. 1 :
foram desenhadas? mo ele apaga as bolas que j4

R-9

III. BRINCANDO COM SOM

Cada vez que se executa um PEEK (~16336) o alto-falante do Apple produz um

click. Podemos usar isso para gerar um barulhinho cada
, vez que a bol
P13.6 toca na parede. i
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A maneira mais fécil de se executar um PEEK (-16336) € através da instrugdo:
SOM (ou qualquer outra varidvel) = PEEK (- 16336)

Assim sendo, adicione as seguintes linhas ao programa P13.6 ¢ em seguida
rode-o:

135 FOR I 1 TO l@g: 8 = FEER{(~1&33&): NEXT I

it

1 TO 1@y 8 = FEEE (-1&336) s NEXT I

i

=15 FOR I

OBS.: O comando PEEK ser4 analisado no proximo capitulo.

IV. GRAFICOS DE ALTA RESOLUCAO

Além desse modo grifico, de 40 colunas por 48 linhas, o Apple apresenta o
modo de alta resolugdo ou de resolugdo mais fina, com 280 colunas e 192 linhas,
num total de 53760 pontos, denominados pixels. Com isso, aumentamos a resolugdo
em 7 vezes na horizontal e 4 na vertical.

Para entrarmos nos graficos de alta resolugdo, usamos o comando:

HGR

Esse comando também deixa 4 linhas de texto na parte inferior da tela. O
comando POKE -163¢2,9 coloca todas as 192 linhas de gréfico 4 disposi¢do, e vocé
pode escrever A vontade na pdgina de texto que isso ndo afetard os graficos (os grificos
de alta resolugio nio tém nada a ver com a pdgina de texto). O comando POKE
-16301,0 retorna as 4 linhas de texto no fim da tela de grédfico.

Escolhemos a cor a ser usada nos grificos de alta resolugdo, através do comando

HCOLOR = n° dacor

Os codigos das cores sdo mostrados na tabela 2.
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Tabela 2
COR NUMERO ‘ COR NUMEROQ
Preto # 1 @ Preto # 2 4
Verde 1 Laranja 5
Violeta 2 Azul 6
Branco # 1 3 Branco # 2 7

Como vocé percebeu, hd bem menos cores a escolher, mas em compensagdo
podemos fazer desenhos muito mais finos.

Para colocar um ponto da cor escolhida num lugar da tela, usamos o comando

HPLOT X,Y

onde X € a colunae Y a linha.

1 A figura 13.6 mostra os 4 pontos que delimitam a tela dos grificos de alta reso-
ucdo.

A tela tem a distribuiggo

0,0 ‘ 279,90

0,191 279,191

fig. 13.6

Ndo hd comandos nos grificos de alta resolugdo equivalentes a HLIN e VLIN,
mas podemos ligar dois pontos quaisquer por uma linha através do comando

HPLOT X1, Y1 TO X2,Y2

N‘esse comando ndo € necessirio que a linha a ser desenhada seja horizontal
ou vertical (ou seja, X1 pode ser diferente de X2 e Y1 pode ser diferente de Y2).
Faga o programa a seguir:
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1@ HGR

260 FPOKE - 16342,8
3@ RND (1) % B
40 RND (1) % 28
5@ RND (1) % 192
&4 HCOLOR= C

7@  HPLOT X,V

8¢ GOTO 3@

< >x0
nnn

P13.7
Rode o programa P13.7. O que ele faz?

R-19

Altere P13.7, introduzindo:
Z¢ HCOLOR= S: HFLOT @,

79 HFLOT TO X, Y

Rode novamente P13.7. Qual foi a mudanga observada?

R-11

Como um outro exemplo de aplicagdo vamos fazer o gréfico de sen (x) de @ até
2n. Lembre-se que o seno de um angulo estd sempre entre -1 ¢ 1.

Fluxograma

PI 3.141592

f

HGR

v

inicializa a varidvel PI

liga 0 modo gréfico de
alta resolugdo
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[ HPLOT ¢,9 TO 9,191 I desenha o eixo dos y

[ HPLOT 0,89 T0 279,80 |

percorre o eixo dos x
[FOR X = ¢ TO 279}—

[NX « (X/279) = 2 = PI| ajusta x para o
cdlculo do seno

| Y<sSINNX) ]

[ Y<8p-80x*Y Iajustaypa.raatela

Y

|  HPLOTX,Y |

Codificagdo

14 HOME

20 PI = 3.141592465

F@ HGR : HCOLOR= =

49 HFLOT @,4 TO @,191
5S¢ HFLOT @,8¢0 TO 279,84
&9 FOR X = @ TO 279

78 NX = (X /7 2B4) % 2 % FI
8¢ Y = SIN (NX)
98 Y = 80 - B % Y

1@@  HPLOT X,Y
11 NEXT X
12¢1 END

P13.8

Um efeito visual melhor pode ser conseguido adicionando-se a linha
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=5 HELOT 6, 8

¢ mudando a linha 100 para
19 HFLOT TO X,V

Essa instrugdo desenha uma linha continua desde o dltimo ponto “plotado” até

oponto X, Y.
Explique entdo a finalidade da linha 55.

R-12

IV.1 — O Comando HGR2

Esse comando lige a 22 pagina de gréficos de alta resolugdo e 56 é ace§sfve1 em
computadores de 24 K ou mais de memoria, sem o DOS, e 36 K de meméria para o

uso simultdneo de graficos e DOS. . ‘ .
A 23 pédgina € toda de gréficos, sem as 4 linhas de texto, e € perfeitamente

possivel fazer um desenho na pdgina 2 com outro desenho guardado na pédgina 1.
Esse fato nos leva a fazer animagdo com o Apple, isto €, podemos desenhar uma
figura em HGR1 e apresentd-la; redesenhd-la ligeiramente mod.iﬁcada em HGR2 e
apresentd-la; redesenhd-la em HGRI1 e apresentd-la; e assim sucessivamente.

IV.2 — POKEs Controlando a Tela

E possivel entrar no modo grifico sem apagar o contetido anterior. Este fato é
ﬁossfvel através do comando POKE.

D) texto ovses- POKE -16303,0
ou grificos, alta ou baixa resolugdo ............ POKE-16394,0
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2) pédginal ..... POKE - 16300,0
pigina2 ... .. POKE - 16299,0

3) textoe baixa resolugdo .......... POKE - 16298,0
altaresolugdo . .............. .. POKE - 16297,0

4) pégina inteira de graficos .. ...... POKE - 163929
grificos e texto juntos . ......... POKE - 16301,

Exemplo: se quisermos ligar a pdgina 2 de graficos de alta resolugdo, sem as 4
linhas de texto, digitamos a instruggo:

POKE 16384, 8@: FOEE -146299,9: FOEE =16297 . @:
FORE —1&302, 4

Observagdes:

1. A pdgina 2 de texto é ininteligivel, portanto no h4 sentido usar pdgina 2 de
grificos com as 4 linhas de texto.

2. Quando ligamos uma pégina de grificos através de POKEs, o que antes
estava desenhado na tela ndo ¢ apagado (o que pode ser muito Gtil em alguns casos).
Para apagar a pagina de alta resolugao que estd sendo usada faga CALL - 62450, Para
apagar a pagina 1 de baixa resolu¢do use CALL - 1998,

Para finalizar, analise os programas P13.9 e P13.10.

19 HBR : HCOLOR= 3: HOME : VTAE 21

2¢ REM EIXOS

3¢ HPLOT 10@,8 TO 106, 15

4¢ FOR I = ¢ TO 15

5@ HFLOT 161,18 % I

6@  NEXT 1

78 HFLOT 4,166 TO 208, 16@

8 FOR I = @ TO 24

9@ HFLOT 1@ % I,99

183 NEXT I

114 REM FLOTAR FONTOS

126 FOR I = - 7 TO 1@ STEP .1

130 X = I

140 Y = .2 ¥ X " 3 -~ 2 K X ™ 2 -7 K X + 5@
1S¢  HPLOT 186 + 16 % X, 180 - Y

168 NEXT 1

178 REM TEXTO

18¢ PRINT "GRAFICO DA EQUACAQ"

1991 PRINT "Y = .2X"3 - 2X"2 — 7X + Sa"
2@@ FRINT "CADA DIVISAD VALE DEZ UNIDADES"
21¢  GOTO 21@

P13.9
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Tente, como exercicio, adaptar o programa P13.9 para estudar e graficar a
fung¢do 5
y = e-(x -3X)
1@ HGR : HCOLOR= 3: HOME : VTAE 21
2@ REM EIXO0S )
%@ HPLOT 14,9 TO 1#,159 TO 26@d, 159
4¢ FOR I = g TO 15
S¢ HFLOT 11,9 + 14 % I
6@ NEXT I
7 FOR I = 1 TO &
By HFLOT 28 % 1,158
@ NEXT I
1@@  REM  FLOTAR
11 READ SV
12¢¢ FOR I = 1 70 5
17@ READ S _ )
14¢f HFLOT 28 % I,159 — SV TO 28 x (I + 10,159 - §
15¢ 8V = 8
160 NEXT I )
17¢8 DATA 48,69,79,34,56, 128 .
1B@  FRINT " 78 79 8@ B1 82 83 VENDAS )
19¢ PRINT : FRINT "CADA DIVISAO VALE DEZ MIL UNIDADES
2gg  GOTO 2@d

P13.10
V. EXERCICIOS PROPOSTOS

13.1 Modifique o problema da bola que rebate nos limites laterais da tela para
que a bola ande um nimero aleatério de pontos para frente ou para trds, para baixo
ou para cima.

13.2 Faga um programa para graficar a fungdo cosseno, com um nimero de
ciclos a ser escolhido pelo usudrio. Note que a fung@o cosseno € limitada entre .—1 e 1.
Use gréficos de alta resolugdo.

13.3 Usando as péginas 1 e 2 dos gréficos de alta resolugdo e o comando POKE,
estruture um programa que “desenhe” um boneco movimentando-se. Exemplo:

KKK K
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134 Usando a técnica dos grificos de alta resolugfo, grafique as fungdes
y = x° - 3x + 3 (veja programa P13.9).

13.5 Construa um gréfico de linha, usando alta resolug¢do, dos dados abaixo,
que fornecem o tempo médio de vida de homens e mulheres.

ANO HOMEM MULHER
1920 53.5 54.5
1930 58.0 61.5
1940 61.0 65.0
1950 65.5 71.0
1960 66.5 73.5
1970 67.0 75.0

sob a seguinte condi¢do:

a) O computador deve perguntar o sexo.
b) No video, com diferentes cores, ambos os grificos deverdo ser mostrados.

VI. RAXAKUKA

13.1 Se de um nimero de 3 algariSmos que eu pensei, subtrairmos 7, entdo
ele se tornard divisivel por 7; se subtrairmos 8, ele se tornard divisivel por 8; e, se
subtrairmos 9, ele se tornard divisivel por 9.

Qual € esse nimero?

13.2° Nas igualdades abaixo, os algarismos foram substitufdos por letras.

Descubra, através de raciocinio légico, quais os mimeros que estdo ocultos. A
cada letra corresponde um s6 algarismo.

DO + RE = MI
FA + SI = LA
RE + SI + LA = SOL



13.3 “As 4 operagdes IR

PEEK, POKE, CALL

1
= 1

T o
N
W WwWwWwww
N N N
with by | =
o W= = i« N
P RS B I

oo 0o || =

o |l

Vocé é capaz de tornar estas igualdades vélidas usando somente os sinais: (+)
) e ()

Observages:

a) Nao é permitida a mudanga da localizaggo dos algarismos.

b) Se for necessdrio, dois algarismos consecutivos poderdo ser considerados como
um numero de dois algarismos. '

¢) Vocé pode usar parénteses, colchetes e chaves.

d) Quando ndo usar os sinais da observagdo (c), as operagdes deverdo ser realiza-
das, consecutivamente, da esquerda para a direita.

e) Tente duas solugSes: uma usando somente ¥ e outra com 0s 4 sinais.

“Nao hd mdquina capaz de mentir, mas ndo
hd mdquina capaz de dizer toda a verdade.”

G. K. Chesterton
(1874-1936)
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I. INTRODUCAO Tabela 1: OS CARACTERES ASCII
0 16 32 48 64 80 96 112
A memoéria do Apple estd dividida em 65536 (2'°) unidades, chamadas bytes.
Cada byte pode armazenar um nuimero de @ a 255 (2% possibilidades). Todas as 0 nul dle ] @ P P
informagdes que o computador guarda estfo codificadas numa série de nimeros, que 1 soh dcl ! 1 A Q a q
podem ser lidos e modificados pelo microprocessador. Esses nimeros podem ser exa- 2 stx dc2 7 2 B R b r
minados e mudados (quase todos) diretamente pelo programador, através dos coman- 3 etx de3 # 3 C S c 5
dos PEEK e POKE. : 4 eot dc4 $ 4 D T d t
5 enq nak % 5 E U e u
6 ack syn & 6 F v f v
7 bel etb ’ 7 G W g w
8 bs can ( 8 H X h X
II. OS COMANDOS PEEK E POKE 9 ht em ) ) I Y i y
10 1f sub * " J Z j z
11 vt esc + ; K [ k {
12 ff fs . < L \ 1 |
O PEEK permite ao programador ler o contetido de qualquer hyte da memoria 13 cr gs - = M 1 m }
do computador. Na verdade, esse comando ¢ uma fungdo e, como toda funcdo, tem a 14 so 18 > N o n v
forma 15 si us / ? 0 — o rub
PEEK(adr) Analise a tabela 1.
_ Com base na tabela 1, o que significa esse nimero? Se o nimero for maior que
onde adr € o enderego da meméria, um nimero entre § e 65535, indicando qual o 127, subtraia 128 dele.
byte a ser lido.
R-2
Digite:
FRINT FEER (143283
Tente:
R-1 FRIMT CHRS$( PEER (1&3603) )
R-3

O computador responde com um nimero entre § e 255, provavelmente 179 se
vocé estiver usanda disco. Digite :
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FRINT PEEK (2@53

R-4

Por que esse nimero ndo pode ser maior que 2557

R-5

Qual o caractere, de acordo com a tabela 1, que aparecerd como resposta ao
comando -

FRINT CHR$ (FEEEK (2¢53))

R-6

Digite agora:

FOKE 16283,75

R-7

O que fez esse comando, na sua opinido?

345

R-8

Como provar que o contetido do byte 16383 foi alterado?

R-9

Qual a resposta para
FRINT CHRE$ (FEEE (14383))

R-19

A sintaxe do comando POKE &
POKE adr,x

sendo adr o enderego da memoéria (como no PEEK) e x um mimero entre ) e 255. O
nimero x serd colocado na posigdo adr.

III. A MEMORIA DA TELA

Cada caractere representado na tela corresponde a um byte na meméria do
computador, organizado como mostra a tabela 2. Cada vez que o programa manda
alguma informagdo i tela, essa informagdo é codificada conforme a tabela 3 e gravada,
um caractere por vez, na memoéria de texto, na posi¢do correta.
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Escreva: O que faz esse programa?
HOME R-14
FOKE 1824,65
O que apareceu na tela?
R-11

IV. REGULANDO O TAMANHO DA TELA

Como vocé explica isso?
R-12 Através do comando POKE, podemos definir margens na tela de texto, nos seus

quatro lados. As posi¢es de memoéria 32, 33, 34 e 35 controlam, respectivaments,
margem esquerda, largura de linha, margem superior e margem inferior da tela. Veja

a tabela 4.
Digite: Tabela 4
POKE 138@. 20 POSICOES ESPECIAIS DA JANELA DE TEXTO
Qual a resposta? Fungdo Posi¢do Minimo/Normal/M4ximo
R-13 .5 32 0/ 0/ 39
Largu: 33 0/ 49| 4p
M. Sup. 34 0/ 0/ 24
M. Inf. 35 0/ 24] 24
Digite:

Experimente POKEar algumas posi¢0es da tela, conferindo os valores com a
takela 3.

) FOREE 2Z2,1%: POEE =X, 1§
Como verificagdo final digite o programa abaixo: _ a1 FORE =X, 1#: HOME

O que aconteceu?

1% HOME
2¢ FOR I = 1¢24 TO Z@39
@ POKE I.J R-15

4@ J = J + 1

s IF J = 255 THEN J = @
&H@ NEXT I

7¢ GOTO 7¢

P14.1
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Os valores miximos e minimos para as quatro posi¢Bes estdo na tabela 4. Deve-
mos ter cuidado para ndo ultrapassar esses limites. Isso pode gerar resultados inespera-
dos e, ds vezes, desastrosos.

Defina agora uma tela com os valores 10; 19, 1§ e 20, nessa ordem:

FOR ¥ = 1 TO 23: FOR X = 1 TO 4@: FRINT "X";:
NEXT VY.X: FOKE 32,1d: FOKE 33,1d: POKE 34, 1d:
FOKE 325,2¢: HOME

R-16

Veja que tudo o que estava na tela, fora das margens, se conserva inalterado,
mesmo quando o texto dentro da janela se move. Pressione RETURN junto com
REPT para confirmar isso. A seguir, pressione /, junto com REPT. Qual a resposta?

R-17

Como podemos fazer para escrever fora dessa “janela™? Uma solugdo seria
temporariamente redefini-la para uma nova posi¢do. Outro método € simplesmente
posicionar o cursor, com VTAB ¢ HTAB, ou HOME. Este tltimo limpa apenas o texto
da janela e posiciona o cursor dentro dela. O VTAB ignora completamente a janela
de texto: escrevendo acima da janela tudo funciona normalmente, enquanto escreven-
do abaixo da janela tudo aparece na mesma linha. O HTAB posiciona o cursor em
relagdo 4 margem esquerda da janela, e pode mover o cursor para fora da janela apenas
o suficiente para imprimir um Gnico caractere.

Digite:

VTAR &s FRINT "ASDT

R-18

VTAR 22: FRINT "ASD"

R-19

VTA

R-20

B oZa HTAB Zd@: FRINT "+

Pressione RESET. O que ocorreu?

R-21

Digite o programa abaixo:

1¢ FOKE 32,@: FORE 33,40: FOLE 34,0: FOKE 35 24
20  HOME ' '
24 FRINT TAE( 7)3;"LISTA DE STRINGS ALEATORIOS"
4 FRINT ";:—-———""-“————-——""===========.—...—...==========_—_"
EM 4@ =785

oS¢ FORE 24,4

&4 HOME

7E A% = v

B¢ FOR I = 1 TO RND (1) ¥ 4 + =

¢ A% = A% + CHR% ( RND (1) % 2& + 65)

14¢  NEXT I

11 FOR I = 1 TO F@@: NEXT 1

12¢1 FRINT A%

L3¢ GOTO 7@

P14.2

Qual a funcdo da linha 10?7

R-22
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Quantos caracteres sfo gerados, no mdximo, em cada FOR ... NEXT?

R-23

Que faz a instrugdo 90?

R-24

Por que ¢ repetido o HOME na linha 60 ?

R-25

V. O COMANDO CALL

Internamente, o computador usa uma linguagem bindria, diferente do BASIC.
Dentro do computador hd diversos programas, gravados permanentemente em memd-
rias especiais, ROM, nessa linguagem de mdquina. Eles fazem tarefas simples, mas
muitas delas ndo podem ser efetuadas diretamente em BASIC. Para isso, existe o
comando CALL, que transfere o controle do computador, do BASIC, para um progra-
ma bindrio, no enderego especificado.

CALLadr
faz a execugdo “‘pular” para o endere¢o adr, de maneira semelhante a um desvio

incondicional para uma sub-rotina, em BASIC (GOSUB). Terminada a sub-rotina,
a execugdo volta ao programa BASIC.
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Seguem alguns exemplos de sub-rotinas uteis:

CALL -936 (ou 64600):

Limpa a janela de texto e leva o cursor 4 sua posi¢do superior esquerda. igual
aESC @ ou HOME.

CALL -958 (ou 64578):

Limpa a janela de texto, desde a posigGo do cursor até a margem inferior. No
modo direto, use ESC F.

CALL -868 (ou 64668):

Limpa a linha de texto, do cursor até a margem direita. E o mesmo que ESCFE
no modo direto.

CALL -912 (ou 64624):
O texto dentro da janela é “levantado” uma linha, e a Gltima linha é limpa.

O apéndice 4 apresenta uma lista mais completa de sub-rotinas (acessadas por
CALL) com as quais vocé pode experimentar,

VI. PEEK E O TECLADO

O teclado manda sete bifs de informagio que, juntos, formam um caractere.
Estes sete bifs, junto com outro sinal que indica quando uma tecla & apertada, estdo
disponiveis 4 maior parte dos programas como o contetido de uma posi¢do de membria.
Programas podem ler o estado atual do teclado, lendo o conteudo desta posi¢do.

Quando vocé pressiona uma tecla no teclado, o valor desta posi¢do fica sendo
128 ou mais, e o valor assumido é o c6digo numérico para o caractere que foi digitado.

A tabela 5 mostra os caracteres ASCII e seus respectivos codigos numéricos.
A posigao guardard este valor até que vocé pressione outra tecla ou até que seu progra-
ma “diga” a essa posi¢do de memGria para “esquecer” o caractere que estd segurando.
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Tabela 5

AS TECLAS E SEUS RESPECTIVOS  CODIGOS

Ambas

CTRL SHIFT

Unica

Tecla

Unica CTRL SHIFT Ambas

Tecla

141 141 141

141

RETURN

160 160

16¢
176
177

160
176
177

espago

135

199
200
201

199 135

209
201

176

176
161

136
137

136

161

1!

137

162
163

162
163

178
179

178
179
180
181
182
183
184
185

2”

138
139

202
203
204
221
222

138

202
203
204
205
206
207
208

34

4%

139 -
140

164
165
166

164
165
166
167
168
169

180
181

140
157

5%
6 &

71

141

182
183
184
185

158
143
128

142

167

207

143

144

168

8 (

192

169

2)

145
146
147
148
149

209
210
211
212
213

145
146
147
148
149

209
210
211
212
213

17¢
171
188
189
199

179
171
188
189
199

186
187
172
173
174

186
187
172
173
174

LV A

150
151

214

150
151

214
215

191

191
193
194
195
196
197
198

175

175
193
194
195
196
197
198

/?

215
216

129
130
131

129
139
131

152

152
153

216

153
154
136

217
218

217

154
136

218
136
149
155

132
133
134

132
133
134

136
149
155

149
155

149

155

ESC
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Uma vez que seu programa aceitou e entendeu um aperto de tecla, este deve
dizer & posi¢@o de meméria do teclado para “largar” o caractere que estd sendo segu-
rado e se preparar para receber outro. Seu programa pode fazer isto referenciando
outra posi¢cdo de memoria.

Quando vocé referencia esta posi¢ao, o valor contido na primeira posigdo caird
para um valor inferior a 128. Este valor continuard baixo até que vocé aperte outra
tecla. Esta acfo ¢ chamada de “zerar o strobe de teclado”. Seu programa pode ler
ou escrever para esta posicdo especial; os dados escritos ou lidos sdo irrelevantes.
E a mera REFERENCIA a esta posi¢do que zera o strobe. -

Uma vez que vocé limpou o strobe do teclado, vocé ainda pode recuperar o
codigo para a tecla que foi pressionada por tltimo, somando 128 ao valor na posi¢ao
de meméria do teclado.

Estas sdo as posigSes especiais de memoria usadas pelo teclado.

Tabela 6

POSICOES ESPECIAIS DO TECLADO

Posicdo:

Descrigdo:
49152 ou -16384 Dados do Teclado
49168 ou -16368 Zerar Strobe

Como um programa “sabe” se uma tecla foi pressionada ou nfo?

R-26

Veja o seguinte programa:

l¢g HOME : FRINT "ESTOU ESFERANDO FOR UMA TECLA"

2@ PRINT " (SEM 0 CURSOR)"

3¢ F = FEEE ( - 16384)

4¢t IF F « 128 THEN Z¢

o FORE -~ 163568,d

681 FRINT : FRINT "VOCE FRESSIONOU A TECLA DE CODIGO "
e

7¢  FRINT "QUE NO VIDEC AFARECE COMO "; CHR$ (F)

P14.3
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Analise e explique o funcionamento do programa.

R-27

VII. EXERCICIOS PROPOSTOS

14.1 Faga um programa para listar todos os ytes da meméria.

14.2 Os cinco caracteres que compdem a palavra reservada PRINT estdo arma-
zenados em posi¢Bes sucessivas da memoéria. Os quatro primeiros caracteres estdo
representados pelos seus ASCII-code e o iltimo caractere pelo seu ASCII-code mais
127. Descubra a primeira memoria.

143 Faga um programa para listar somente as palavras reservadas do Applesoft.

144 Uma vez carregado o DOS, verifique se os enderegos das memorias dos
exercicios anteriores foram alterados.

14.5 Faca uma rotina para trocar a pigina de texto com a pdgina de grdfico de

baixa ou alta resolugfo, a critério do usuério.

14.6 Desenhe na pdgina de graficos de alta resolugdo um grid de 24 linhas por
4Q colunas, ocupando proporcionalmente a tela inteira e use a rotina acima.

14.7 Usando as idéias dos exercicios 14.5 ¢ 14.6, estruture um jogo de batalha
naval.

14.8 Sabendo que a pédgina 1 de alta resolugdo comega no byte 8.192 e termina
em 16.383 ¢ a pdgina 2 vai de 16.384 até 24.575, faga uma sub-rotina para trocar as
duas pdginas de grifico.

149 Faga um programa que pesquise os byfes da ROM iniciando em 53.248,
Usando a pagina gréfica de alta resolugo, estruture esse programa para construir histo-
grama da distribui¢Zo dos valores dos bytes, evidenciando assim o byte que ocorre mais.

357

VIII. RAXAKUKA

14.1 Um jovem mora perto da estagfo do metrd de Manhattan.

Ele tem duas namoradas, utha no Brooklyn e outra em Bronx.

Para visitar a garota do Brooklyn, ele toma o metrd na plataforma do lado.do
centro comercial; para visitar a garota do Bronx, ele toma o metrd na plataforma do
lado residencial. Como gosta igualmente das duas namoradas, ele simplesmente toma
o primeiro trem que chega. Assim ele deixa o destino escolher se deve ir ao Bronx ou
ao Brooklyn.

Todo sdbado, 4 tarde, ele chega 4 estagio.

Tanto o trem de Bronx como o de Brooklyn irrompem na gare ferrovidria de
dez em dez minutos. '

Entretanto, alguma razdo desconhecida faz com que nosso amigo passe mais
tempo com a garota do Brooklyn! Na verdade, em cada 10 visitas, 9 sdo feitas a esta
garota, com quem afinal ele vai acabar se casando.

Vocé sabe dizer porque o destino favoreceu tanto a garota do Brooklyn?

142 Murunga Muru era um potentado da Costa do Marfim para quem os sobas
de dez tribos vizinhas pagavam tributo: cem moedas de ouro, de dez gramas cada uma,
mensalmente vinham enriquecer os cofres do rei.

Um belo dia, o vizir M'bongo Inuru contou ao rei que corria um boato segundo
o qual um dos “sobas” estava enganando seu senhor, pagando-lhe tributo em moedas
de apenas 9 gramas cada uma.

Ocorre que Murunga Muru tinha recebido naqueles dias, dos Estados Unidos,
uma moderna balanga americana, sem mostrador, que registrava o peso num “ticket”
ap6s receber, no orificio adequado, uma fichinha especial.

Murunga Muru ndo teve dividas. Ao receber os dez sacos de moedas de ouro
dos sobas escravizados, correu i sala da balanga pretendendo pesar os sacos um a um
e descobrir assim o malandro.

Qual nfo foi entretanto a sua surpresa ao descobrir que somente lhe restava uma
fichinha, importada dos Estados Unidos, para acionar a delicada balanga.

Entretanto, horas depois, Molobongo Anembu, um dos sobas, era preso pelos
guardas do rei, acusado de fraudar o tributo devido ao soberano. Como fez Murunga
Muru para descobrir em Molobongo Anembu, com uma s6 pesagem, o soba desonesto?

143 Mr. Thomas O’Neill, importante industrial, costumava voltar de trem, do
centro de Londres para sua mansdo suburbana.

Todos os dias, britdnica que era, a composigdo ferrovidria chegava exatamente
as 18 horas na e\stac;ﬁo de Brianchurch.
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Exatamente quando Mr. Thomas colocava seu pé direito na gare, Mr. Keith
Storm, seu chofer e mordomo, encostava o Rolls-Royce cinza-claro diante da estagdo:
— “Good evening, Sir!” '

Mr. Thomas subia e o carro seguia, placidamente, rumo 4 casa, enquanto o milic-
ndrio lia a edi¢do do “The Time”.

Certa vez, em completo desacordo com as tradiges inglesas, o trem chegou a
‘Brianchurch uma hora mais cedo, ou seja, s 17 horas.

Embora profundamente contrariado, Mr. Thomas colocou fleumaticamente o
“The Time” sob o brago e tomou, a pé, o rumo de casa. A certa altura encontrou-se
com Keith que vinha buscé-lo.

“Good afternoon, Sir!”

Subiu no Rolls-Royce e nesse dia chegou em casa 20 minutos mais cedo.

Pergunta-se: Por quanto tempo Mr. Thomas O’Neill andou a pé?

Apéndices



1. Resumo dos comandos
e funcdes do Apple

CONVENCOES

[1 Colchetes, que nfo devem aparecer no comando dado ao computador, indicam
itens opcionais.

Reticéncias, que ndo devem aparecer no comando dado ao computador, indi-
cam que o termo antecedente pode ser repetido mais de uma vez.

outros sinais de Devem ser digitados como aparecem: virgula, ponto-e-virgula, aspas e parén-
pontuagdo teses.

MAIUSCULAS Devem ser digitadas exatamente como aparecem.

texto em itdlico S3o os termos genéricos, cujos valores devem ser especificados pelo programa-
dor. As defini¢Bes destes termos sdo dadas abaixo. ’

const Constante numérica ou alfanumérica.

d Nimero de um drive, 1 ou 2.

ender Expressdo numérica cujo valor se refere a um endereco de meméria vilido, _
entre -65535 e 65535, onde -65535 & igual a 1, -65534 € igual a 2, e assim
por diante.

expr Expressdo numérica, alfanumérica (ou'string), relacional, Booleana, constante,

varidvel, ou uma combinagfo destes.

* expralfa Constante, varidvel ou expressio alfanumérica; qualquer operagdo que tenha
como safda um string.

exprnum Constante, varidvel ou expressio numérica; qualquer opera¢io que tenha
como saida um niimero.
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lin Linha de programa.

mvar Nome de uma varidvel subscrita ou matriz

nome Nome de um arquivo de disco.

Ivar Nome de uma varidvel real (numérica).

s " Ntimero de slot para entrada/safda, um inteiro entre § e 7.

sub fndice ou conjunto de fndices separados por virgulas, que definem um elemen-
to de uma varidvel subscrita ou matriz.

v Nimero de volume que identifica um disco, um inteiro entre 0 e 255.

var Varidvel numérica, inteira ou alfanumérica (string), subscrita ou ndo.

X Expressio numérica que define uma coluna nos grificos de baixa resolugdo,

um inteiro entre § e 39.

xa Expressdo numérica que define uma coluna nos gréficos de alta resolug¢do, um
inteiro entre § e 279.

y Expressio numérica que define uma linha nos grificos de baixa resolu¢do, um
inteiro entre § e 47.

ya Expressio numérica que define uma linha nos grificos de alta resolugfo, um
inteiro entre § e 191.

COMANDOS

BLOAD nome [, Aender] [,Dd] [,8s] [, Vv] ' (DOS)
Carrega, do disco no drive d, slot s e de volume v, um arquivo bindrio, colocando-o na posi¢do de
meméria de onde foi gravado, ou na posigdo ender.

BRUN nome [, Aender] [,Ds] [,8s] [, Vv] (DOS)
Carrega um programa bindrio, como no comando BRUN, e executa um JMP ao enderego inicial do

programa carregado.

CALL ender
Transfere a execugdo para a rotina em linguagem de magquina no enderego especificado.

CATALOG [,Dd] [, Ss] (DOS)
Mostra na tela uma lista de todos os arquivos no disco do drive d, slot s.

CLEAR
Coloca o valor zero em todas as varidveis numéricas e o siring de valor nulo (tamanho Zero) em

todas as varidveis alfanuméricas, inclusive nas varidveis subscritas.

COLOR = exprnum
Inicializa a cor, especificada pela expressdo numérica, a ser usada nas proximas operacdes com

grificos de baixa resolugdo.
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CONT
Reinicia a execu¢do ap6s uma interrupgdo do programa por STOP, END, ctrl-C ou RESET.

DATA const [, const]. ..
Cria uma lista de constantes, que pode ser lida pelo A pplesoft através do comando READ.

DEF FN nome (var) = expraum
Permite a defini¢do, dentro de um programa, de funges numéricas especiais.

DEL linl, lin2
Apaga da memdria as linhas de programagio entre e inclusive linl e lin2,

DELETE nome [,Dd] [, Ss] [, Vv] (DOS)
Apaga, do disco no drive d, slot s e de volume v, o arquivo de nome dado. )

DIM var (sub) [, var (sub)]...
Permite dimensionar uma matriz ou varigvel subscrita.

DRAW expranum [AT xa,ya]

Coloca na tela de alta resolugio a fi i i
. gura, predefinida, especificada por exprrum, a partir da lti
posi¢do PLOTada, ou a partir da coordenada dada por xa e ya. i ’ Htima

END
Interrompe a execug¢do de um programa.

FLASH

]nicla a impl‘essao em modo FLASH fazendo com que os loxinlos C: C €8 TN v 0
- ! ' 3 q P aracteres andados ao fde

FOR rvar = exprnuml TO exprnum2 [STEP exprnum3|

Inicia um loop que incrementa de ex i i
1 praum3 (ou de 1) o conteddo da varidvel real rv i
de exprnum I até exprnum2. Usado junto com NEXT. . variando

FP [,Dd] [,Ss] [, Vv] (DOS)
Coloca o computador na linguagem Applesoft, apagando programa e dados.

GET var
Pega do teclado um tinico caractere, armazenando-o na varidvel var, sem imprimi-lo na tela.

GOSUB lin
Transfere a execugio do programa para a sub-rotina inici i i

- ciada na linha especificada, voltan
comando que segue 0 GOSUB quando é encontrado um RETURN. doso
GOTO Iin :
Transfere a execugfio do programa para a linha indicada.

GR

Coloca no video a tela de baixa resolugdo, pigi i i
: , pagina um, definindo uma matriz 40 por 4 Afi-
cos ¢ deixando quatro linhas na parte inferior da tela para texto. RS S pers g
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HCOLOR = exprnum
Prepara o computador para PLOTar na cor indicada por exprnum.

HGR
Coloca no video a tela de alta resolu¢do, pagina um, definindo uma matriz 280 por 16( para
graficos e deixando quatro linhas na parte inferior da tela para texto.

HGR2
Coloca no video a tela de alta resolugdo, pigina dois, definindo uma matriz 280 por 192 para
grificos.

HIMEM: exprnum
Define a mais alta posicio de memoria disponivel para um programa BASIC e suas varidveis.

HLIN x/, x2 AT y
Desenha uma linha horizontal de baixa resolugdo, da posigio (xI, y) até a posicdo (x2, »).

HOME
Limpa a tela de texto e posiciona o cursor na posigdo superior esquerda do video.

HPLOT xa, ya

HPLOT [xal,yal] TO xa2,ya2

HPLOT xal,yal TO xa2,ya2 [TO xa3; yad Mg O scuunn.

Coloca um ponto (primeiro formato), traga uma linha entre dois pontos (segundo formato) ou
traga um conjunto de linhas definidas por mais de dois pontos (terceiro formato) na tela de alta
resolugdo.

HTAB exprnum )
Posiciona o cursor na coluna especificada por exprnum, entre 1e40.

IF exprnum THEN comando [:corando]. ..

O comando ou lista de comandos seguindo o THEN serd executado se e somente se a expressio
numérica for diferente de zero. Se exprnum for uma comparagdo entre dois elementos, isso signi-
fica que essa comparagdo deve ser verdadeira para que o THEN seja executado.

IN#E s
Define o conector periférico de onde virfo as préximas entradas. E considerado comando de DOS
apenas quando este estiver na memoria.

INIT nome [,Dd] [,Ss] [, Vv] ‘ (DOS)
Inicializa o disco do drive d, slot’s, dando-lhe um volume v.

INPUT [“texto” ;] var [,var]...

Pega, do teclado ou do periférico de entrada ativado, uma cadeia de caracteres terminada por
RETURN, analisando-a e atribuindo os valores por ela especificados as varidveis dadas. Antes de
mostrar o cursor, o texto entre aspas ou um ponto de interrogagdo € colocado na tela ou trans-
mitido ao periférico de saida ativado.

INT (DOS)
Coloca o Apple na linguagem Integer BASIC, apagando programa e dados.
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INVERSE

Inicia a impressdo em modo INVERSE, fazendo com que os préximos caracteres mandados ao
video via PRINT saiam invertidos, isto é, pontos pretos sobre um fundo branco.

[LET Jvar = expr
Coloca em var o resultado de expr.

LIST [lin] - lin2)

LIST lin

LIST lin-

LIST -lin

Mostra na tela todo ou parte do programa na meméria, de linl a lin2 (primeiro formato), apenas
lin (segundo formato), a partir de lin (terceiro formato), ou até lin (quarto formato). Em qualquer
um dos casos, o hifen pode ser substitufdo por uma virgula.

LOAD

Carrega um programa em BASIC do cassete, substituindo qualquer programa que possa estar na
memoéria. ‘

LOAD nome [,Dd] [,8s] [, V] (DOS)
Carrega o programa em BASIC de nome dado do disco no drive d, slot s e de volume v, substituin-
do qualquer programa que possa estar na mem oria.

LOCK nome [,Dd] [,Ss] [, Vv] (DOS)
Protege o arquivo de nome dado, do disco no drive d, slot se de volume v, de ser apagado ou alte-
rado acidentalmente.

LOMEM: exprnum
Define a mais baixa posigio de memdria disponfvel para um programa BASIC e suas varidveis.

NEW
Retira da memébria qualquer programa BASIC e suas varidveis.

NEXT [rvar [,rvar]...]

Define o final de um loop iniciado por um comando FOR, incrementando e testando a varidvel
de controle rvar e voltando ao comando que segue o FOR, no caso de ndo ter sido completado o
loop.

NORMAL

Desliga os modos de impressdo na tela FLASH e INVERSE, voltando ao modo de impressdo
normal.

NOTRACE
Desliga o modo TRACE.

ONERR GOTO lin
Define uma rotina, iniciando na linha lin, que serd executada sempre que houver qualquer erro na
execucdo do programa.

ON exprnum GOSUB lin [,lin]...
Permite a chamada condicional de uma entre vérias sub-rotinas. Se exprnum for 1, a primeira sub-
rotina ¢ executada; se for 2, a segunda; se for 3, a terceira, e assim por diante. Se exprnum for

¢ ou maior que o nimero de linhas na lista, o comando que segue 0 ON... GOSUB ¢ executado.
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ON exprnum GOTO lin [,lin]. ..

Permite o desvio condicional para uma entre vérias linhas do programa. A execugdo passa para a
primeira linha da lista se exprnum for 1, para a segunda se for 2, e assim por diante. Se exprnum
for § ou maior que o niimero de linhas na lista, o comando que segue 0 ON ... GOTO ¢ executado.

PLOT x, y
Coloca, no ponto definido por x e y da tela de grificos de baixa resolugdo, um bloco da dltima cor
definida por COLOR = .

POKE ender, exprnum
Coloca, na posigio de meméria definida por ender, o valor de exprnum (entre P e 255).

POP
Faz com que o Applesoft “esquega” o iltimo GOSUB executado, permitindo ao programa sair
de uma sub-rotina via GOTO.

PRt s ‘
Define o conector periférico para onde irdo as préximas safdas. E considerado comando de DOS
apenas quando este estiver na meméria.

PRINT [[expr] [5] [,]-.-1...

Manda caracteres 4 tela ou ao periférico ativado. Um PRINT isolado manda o cursor para a proxi-
ma linha; um PRINT seguido de uma ou mais expressdes imprimird o valor dessas expressdes,
juntas ou organizadas em colunas, s¢ o separador entre elas for o ponto-e-virgula ou a virgula,
respectivamente. O ponto de interrogagdo pode ser utilizado como abreviag@o do comando PRINT.

READ var [,var]. ..

Coloca valores lidos de uma lista de DATA, seqilencialmente, nas varidveis especificadas no READ.
O comando READ, quando utilizado no modo direto com o DOS ativo na memdria, serd interpre-
tado como um comando DOS, que devolverd uma mensagem de erro.

RECALL mvar
Carrega uma matriz do cassete. A matriz deve ter sido dimensionada com as mesmas dimensdes da
original e nio pode ser uma matriz alfanumérica.

REM comentdrio
Tudo o que segue o comando REM numa linha de programa serd tomado como comentdrio ¢ igno-
rado pelo BASIC.

RENAME nomel, nome2 [,Dd] [,Ss] [,Vv] " (DOS)
Substitui por nome2 o nome do arquivo nomel, armazenado no disco do drive d, slot s e de
volume v.

RESTORE
Reinicializa 0 DATA, fazendo com que o préximo READ pegue o primeiro item da lista.

RESUME
Reinicia a execugdo na linha em que houve um erro, apenas se este foi interceptado por ONERR
GOTO.

RETURN
Pula para a instrugdo que segue o iltimo GOSUB executado.
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ROT = exprrnum
Define a orientagdo das figuras de alta resolucdo a serem colocadas na tela por DRAW ou XDRAW,
com expraum variando de § (zero graus) até 64 (360 graus).

RUN [lin]
Executa o programa que se encontra na memdria, a partir de sua primeira linha ou de lin, se especi-
ficada. RUN apaga todas as varidveis.

RUN nome [,Dd] [,Ss] [, Vv] (DOS)
Carrega ¢ executa o programa BASIC nome do disco do drive d, slot s e de volume v.

SAVE
Armazena o programa BASIC em cassete.

SAVE nome [,Dd] [,Ss] [, Vv] (DOS)
Armazena o programa BASIC no disco do drive d, slot s e de volume v, com o nome dado, substi-
tuindo qualquer programa nio protegido por LOCK que tenha o mesmo nome.

SCALE = expraum

Define o tamanho das figuras a serem colocadas na tela por DRAW ou XDRAW, com exprnum
variando de § a 255. Na escala 1, as figuras aparecerdo como definidas; na escala 2, aparecero
com o dobro do tamanho original, ¢ assim por diante, até 255 (255 vezes) e (} (256 vezes o tama-
nho original).

SHLOAD
Carrega uma tabela de figuras predefinidas, a serem usadas por DRAW ¢ XDRAW, do cassete.

SPEED = exprnum
Define a velocidade com que os caracteres serdo impressos na tela, ou transmitidos ao periférico
ativo, com exprnum variando de (0 (velocidade mais lenta) até 255 (velocidade mais rdpida).

STOP
Interrompe a execugdo de um programa, avisando em que linha ocorreu essa interrupgao.

STORE mvar
Armazena em cassete o contelido da matriz numérica mvar, a ser lida, em outra ocasido, por
RECALL.

TEXT
Coloca no video a tela normal de texto, levando o cursor 4 dltima linha.

TRACE

Inicia 0 modo TRACE, em que sdo impressos na tela os nimeros de linha de cada comando execu-
tado.

UNLOCK nome [,Dd] [,S8s] [, Vv] (DOS)
Elimina a protecdo conferida pelo comando LOCK ao arquivo nome armazenado no disco do
drive d, slot s e de volume v.

VERIFY nome [,Dd] [, Ss] [, Vv] (DOS)
Verifica -0 arquivo nome, no disco do drive d, slot s e de volume v, assegurando ao operador que
este foi e continua armazenado corretamente. A versio 3.3 do DOS executa um VERIFY automa-
ticamente, depois de cada SAVE ou BSAVE.
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VLIN yI1,y2 AT x
Desenha uma linha vertical de baixa resolugdo, da posi¢do (x, y1) até a posi¢do (x, ¥2).

VTAB exprnum
Posiciona o cursor na linha especificada por exprnum, entre 1 e 24.

WAIT ender, exprnum 1 [, exprnum2]

Interrompe temporariamente a execugdo de um programa em Applesoft, até que seja diferente
de zero o resultado da operacdo (ender XOR exprnum2) AND exprnuml. Se exprmum?2 ndo for
especificada, o RASIC usa o valor zero em seu lugar, podendo a expressio acima ser simplificada
para ender AND exprnuml. Enquanto o resultado dessa operagdo for zero, o computador perma-
nece num loop continuo, que sé pode ser interrompido por RESET. Os valores de exprnumli e
exprnum2 devem estar entre § e 255, enquanto ender deve ser uma expressio que resulte num
enderego de memaria permitido.

XDRAW exprnum [AT xa, ya]

Coloca na tela de alta resolugdo a figura, predefinida, especificada por exprnum, a partir da iltima
posicdo PLOTada, ou a partir da coordenada dada por xa e ya, sendo que cada ¢é ponto colocado
na tela com a cor complementar da que 14 estava. As cores complementares sio ) e 3,1e 2,4¢e 7,
e 5 e 6. XDRAW ¢ utilizado, no lugar do DRAW, quando se deseja desenhar e depois apagar a
mesma figura; o primeiro XDRAW a coloca na tela, enquanto o segundo a apaga.

FUNCOES

ABS (exprnum)
Retorna o valor absoluto, ou médulo, de exprnum.

ASC (expralfa)
Retomna o c6digo ASCIT do primeiro caractere de expralfa.

ATN (exprnum)
Retorna o arco-tangente de exprnum, em radianos, entre -PI/2 e PI/2.

CHRS$ (exprnum)
Retoma o caractere alfanumérico cujo cédigo ASCIT é igual a expraum.

COS (exprnum)
Retorna o cosseno do dngulo exprmum, expresso em radianos.

EXP (exprnum)
Retorna e elevado a exprnum, com e = 2.71828183,

FN nome (exprnum) )
Retoma o valor da fun¢do nome, previamente definida por DEF FN, aplicada a exprinum.

FRE (exprnum)

Retorna o nimero de bytes disponiveis a um programa BASIC, depois de compactada a drea
utilizada pelas varidveis alfanuméricas. O valor de exprnum ndo influi no resultado. Se o resultado
for menor que @, some 65536 a ele.
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INT (exprnum)
Retorna o maior inteiro menor ou igual ao valor de expraum.

LEFTS (expralfa, exprnum)
Retorna o string composto pelos exprnum primeiros caracteres de expralfa, sendo retornado o
string inteiro no caso de exprnum exceder o nimero de caracteres de expralfa.

LEN (expralfa) )
Retorna o tamanho, ou nimero ‘'de Ea:acteres, de expralfa.

LOG (exprnum)
Retorna o logaritmo natural de exprnum.

MID$ (expralfa, exprnuml [, exprnum2])

Retorna os primeiros exprnum?2 caracteres de expralfa, comegando do caractere de ordem exprnum
1. Se exprnum2 nio é especificado, a fungdo retorna todos os caracteres de expralfa, a partir de
expruumli.

PDL (exprnum)
Retorna um nimero, entre ) e 255, baseado na posigdo do controlador de jogos (paddle) de mi-
mero exprnum (§ a 3).

PEEK (ender)
Retorna o contetido numérico decimal da posigio de meméria definida pela expresso numérica
ender.

POS (exprnum) ‘
Retorna a posigdo horizontal, entre § e 39, do cursor. O valor de exprnum nao influi no resultado.

RIGHTS (expralfa, exprnum)
Retorna o string composto pelos exprnum ultimos caracteres de expralfa, sendo retornado o
string inteiro no caso de exprnum exceder o nimero de caracteres de expralfa.

RND (expraum)

Retorna um nimero aleatério maior ou igual a ) e menor que 1. Se exprnum ¢ positivo, a funcio
retorna um nimero diferente cada vez que & usada, a nfo ser que tenha sido inicializada uma se-
qiiéncia repetitivel, conseguida quando expraum € negativo; qualquer valor negativo sempre inicia
a mesma seqiiéncia de mimeros, que pode ser continuada usando um valor positivo como argumen-
to. Quando exprnum ¢é zero, o Ultimo nimero gerado pela fungdo serd retomado.

SCRN (x, )
Retorna um nimero, entre § e 15, corespondendo a cor do ponto especificado por x e y.

SGN (exprnum)
Retorna 1 se exprnum for positivo, § se for zero e -1 se for negativo.

SIN (exprnum)
Retorna oseno do dngulo exprnum, expresso em radianos.

SPC (exprnum)
Imprime exprium espagos; € usado com PRINT.
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SQR (exprnum)
Retorna a raiz quadrada positiva de exprnum.

STR$ (exprnum)
Retorna um string composto pelos digitos e sinais que fazem parte do valor de exprnum.

TAB (expraum) .

Move o cursor para a coluna definida por exprnum, passando para outra linha se necessdrio, se
esta estiver 4 direita da posigdo atual do cursor. A posi¢do do cursor ndo é alterada se exprnum
nio define uma posicdo i sua direita. O valor zero posiciona o cursor na coluna 256. TAB deve ser
usado com PRINT.

TAN (exprnum)
Retorna a tangente do dngulo exprnum, expresso em radianos.

USR (exprnum)

Retorna o valor presente no acumulador, depois de executada a rotina em linguagem de mdquina
iniciada na posigdo 1¢ ($PA). As posigBes de memdria 10 a 12 ($fA a $0C) devem conter uma
instrucdo JMP para o endereco inicial da sub-rotina.

VAL (expraifa)

Converte expralfa num valor numérico, retornando o nimero representado pelo string expralfa.
Se o primeiro caractere de expralfa ndo for numérico, o valor zero é retornado. O string expralfa
¢ lido e convertido apenas até chegar ao primeiro caractere ndo numérico.

2. Glossario

65(2: O microprocessador usado no Apple e em varios outros computadores.

Applesoft: Uma versdo estendida da linguagem de programaciio BASIC, usada com o computador
Apple ][ e capaz de processar nimeros na forma de ponto flutuante. Compare com Integer BASIC.

arquivo: Uma coleg¢do de informagGes gravadas como uma unidade, com um nome, num meio de
armazenamento periférico, como uma unidade de disco.

arquivo bindrio: Um arquivo contendo as informagdes “cruas”, nio expressas em forma de texto.
Compare com arquivo-texto.

arquivo, nome do: O nome sob o qual um arquivo é armazenado.

arquivo-texto: Um arquivo contendo informacses expressas em forma de texto. Compare com
arquivo bindrio.

assembler (montador): Um tradutor de linguagem que converte um programa escrito na linguagem
assembler em um programa equivalente em linguagem de mdquina.

base de dados: Uma colecdo de informacdes organizadas numa forma que pode ser processada
pelo sistema de computador.

base de dados, sistema de manipulacio de (DBMS): Um sistema de software que organiza, arma-
zena, 1€ e modifica informagdes numa base de dados.

BASIC: Beginner’s All - purpose Symbolic Instruction Code; uma 1ihguagem de programacdo de
alto nivel feita para ser facil de aprender e usar. No Apple ][ hd duas versdes do BASIC: Applesoft
e Integer BASIC.

bindrio: A representa¢gdo de nimeros em termos de poténcias de dois, usando os digitos @ e 1.
Normalmente usado em computadores, jd que os valores § e 1 podem ser facilmente representados
em forma fisica numa variedade de modos: presenga ou auséncia de correntg, tensdo positiva
ou negativa, ou um ponto preto ou branco numa tela de video.
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bit: Um digito bindrio (§ ou 1); a unidade de informagdo mais simples poss{vel, consistindo
em uma escolha simples entre duas alternativas, como sim ou ndo, ligado ou desligado, positivo
ou negativo, alguma coisa ou nada.

boot: A agio de inicializar o computador carregando um programa na mem6ria a partir de um
meio de armazenamento externo, como uma unidade de disco.

bootstrap: ver boot.

buffer: Uma 4rea da meméria do computador reservada para uma finalidade especifica, como,
por exemplo, para armazenar informagdes grificas a serem mostradas numa tela, ou caracteres
de texto sendo lidos de algum periférico. Normalmente usado como uma drea de armazenamento
intermedidrio para a transferéncia de informacdes entre aparelhos operando em velocidades diferen-
tes, tal como o processador do computador e uma impressora ou disco. A informagdo pode ser
gravada no buffer por um dos aparelhos, e lido pelo outro a uma velocidade diferente.

bug: Um erro num programa que faz com gue este ndo funcione como era esperado.

byte: Uma unidade de informagio consistindo em um nimero fixo de bits; no Apple ][, um byte
¢ composto por oito bits e pode armazenar um nimero entre 0 e 255.

CAI: ver instrugfio assistida por computador.

caractere: Uma letra, dfgito, sinal de pontuagdo ou outro sfmbolo grifico usado na apresentacdo
de informagdes numa forma compreensivel por seres humanos.

carregar: Transferir informagGes de algum meio de armazenamento periférico para a meméria
principal do computador para o seu uso.

catilogo: Uma lista de todos os arquivos armazenados num disco.

chip: O pequeno pedago de material ssmicondutor (como silfcio) sobre o qual um circuito inte-
grado € fabricado. A palavra “chip” se refere ao proprio pedago de silicio, mas é muito usado
também como sendo o circuito integrado e o seu invSlucro. Ver circuito integrado.

CI: ver circuito integrado.

circuito impresso, placa de: Um componente do kardware do computador ou de outro aparelho
eletronico, consistindo em uma placa retangular de algum material, como fibra de vidro, 4 qual
circuitos integrados e outros componentes so ligados.

circuito integrado: Um componente eletrdnico consistindo em muitos elementos de um circuito
fabricados sobre um tnico pedago de material semicondutor, como o silicio. Ver chip.

codificacfio: As instructes que compdem um programa.

codigo: Um nimero ou simbolo usado para representar alguma informagdo numa forma compacta
ou facilmente processdvel.

cold start (partida inicial): O processo de inicializagdo de um computador assim que ele € ligado
(ou como se ele tivesse sido ligado de novo), catregando o sistema operacional na memoria. Com-
pare com warm start.
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comando: Uma comunicagfo do usudrio para o sistema (normalmente através do teclado), fazendo
com que este execute algo imediatamente.

compilador: Um tradutor de linguagem que converte um programa escrito numa linguagem de alto
nivel em seu equivalente numa linguagem de baixo nivel (como linguagem de maquina) para a

sua execugdo posterior. Compare com interpretador.

computador: Um aparelho eletrdnico capaz de executar operagBes com nimeros a uma alta velo-
cidade e com grande preciso. '

conector: Um elemento ffsico, como uma tomada ou um soquete, usado na conecgfo de um com-
ponente de hardware com outro.

controlador de disco: Um cartfo periférico que controla a operagdo, no Apple, de até dois drives
de disco.

CPU: ver UCP.

cursor: Uma marca ou simbolo mostrado na tela que indica o lugar em que a préxima agdo do
usudrio terd efeito, ou onde o préximo caractere digitado no teclado aparecerd.

dados: InformagGes, especialmente aquelas usadas ou manipuladas por um programa.

demodular: Recuperar as informagdes sendo transmitidas através de um sinal modulado; por
exemplo, um receptor de rddio convencional demodula o sinal recebido pela antena para converté-
lo no som emitido pelo alto-falante.

digito: (1) Um dos caracteres § a 9, usados para representar nimeros na forma decimal. (2) Um
dos caracteres usados para representar nimeros em qualquer outra forma, tal como felem
bindrio ou §) 2 9 e A a F em hexadecimal.

diretorio: ver catilogo.

disco: Um meio de armazenamento de informacdes consistindo em uma superficie magnética,
circular e lisa, na qual informag8es podem ser registradas na forma de miniisculos pontos magne-
tizados, de maneira semelhante 4s fitas de dudio.

disco de inicializagfo (startup disk): Um disco contendo software gravado na forma correta para
ser carregado na meméria do computador e preparar o sistema para operar. Também chamado
‘“disco de boot”; ver boot.

disco flexivel: Um disco feito de pldstico flexivel; também chamado floppy disk.

diskette: Um termo usado para os discos flexiveis, de 5 1/4 polegadas de diimetro, usados no
Apple e na maioria dos computadores pessoais atuais.

display: (1) Informag@es apresentadas visualmente, especialmente numa tela de video.(2) Um apare-
lho que apresenta informagdes visualmente, como um receptor de televisio ou um monitor de video.

DOS: ver Sistema Operacional de Disco.
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drive (de disco): Um aparelho periférico que grava e 1§ informagdes na superficie de um disco
magnético.

editar: Alterar ou modificar; por exemplo, inserir, retirar, substituir ou mover texto num docu-
mento.

enderego (address): Um mimero usado para identificar alguma coisa, como uma posi¢do na memé-
ria do computador.

entrada: Informacgio transferida para o computador a partir de uma fonte externa, como um
teclado, drive ou modem.

entrada/saida: ver I/O.

erro, mensagem de: Uma mensagem apresentada para avisar ao usudrio de algum erro ou problema
na execugdo de um programa.

escape, seqiiéncia de: No Apple ][, uma seqiiéncia de teclas, comegando pela tecla ESC, usadas
para posicionamento do cursor na tela.

executar: Realizar uma a¢fo ou seqiiéncia de ag¢des, tal como aquelas descritas por um programa.

firmware: Aqueles componentes de um sistema de computador consistindo em programas gravados

permanentemente em ROM. Tais programas sdo instalados no computador na fibrica; eles podem
ser executados a qualquer hora, mas nfo podem ser modificados ou apagados da meméria principal.
Compare com hardware e software.

floppy disk: ver disco flexivel.

fonte de alimentacio: O componente do hardware do computador que transforma (;s 11¢ ou
220V de uma tomada comum nas formas exigidas pelos outros componentes do hardware.

FORTRAN: Uma linguagem de programacio de alto nivel muito usada, orientada para aplicagdes
que requerem uso extensivo de cdlculos numeéricos, como em matemdtica, engenharia e ciéncias.

grificos: Informagdo apresentada pelo computador na forma de desenhos ou imagens.

grificos de alta resolugio: No Apple ][, o display de grdficos com uma resolugdo de 28( x 192
pontos, em seis cores diferentes.

grificos de baixa resolugio: No Apple ][, o display de grificos com uma resolugdo de 48 x 40
blocos em 16 cores diferentes. '

gravacdo: A transferéncia de informagGes do computador para um destino externo ao computa-
dor (como uma unidade de disco, modem ou impressora) ou do processador para um elemento
externo ao processador (como a memdria principal).

hardware: Aqueles componentes de um sistema de computador consistindo em elementos fisicos
(eletrdnicos ou mecénicos). Compare com software e firmware.
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hexadecimal: A representagdo de niimeros em termos de poténcias de 16, usando os 16 digitos fa
9 e A a F. Nimeros no sistema hexadecimal sdo mais ficeis para os seres humanos de ler e entender
que os nimeros no sistema bindrio, mas podem ser convertidos diretamente 4 forma bindria. Cada
dfgito hexadecimal corresponde a uma seqiiéncia de quatro dfgitos bindrios (bifs).

IC: - ver circuito integrado.

impressora de impacto: Uma impressora que forma os caracteres batendo mecanicamente numa
fita entintada contra o papel.

impressora de matriz de pontos (dot-matrix): Uma impressora que representa seus caracteres como
um conjunto de pontos numa matriz de tamanho fixo. )

impressora “margarida” (daisy-wheel): Uma impressora de impacto que produz os caracteres
batendo numa roda com letras e simbolos em relevo contra uma fita entintada, formando no papel
um caractere completo por batida.

impressora paralela: Uma impressora que aceita informzigﬁes do computador por meio de um
interface paralelo.

impressora para processamento de texto: Uma impressora qhe produz resultados compardveis
em qualidade dqueles produzidos por uma méquina de escrever elétrica.

impressora serial: Uma impressora que aceita informag@es do computador por meio de um inter-
face serial.

impressora térmica: Uma impressora que imprime através da aplica¢do de pequenos pontos de
calor num papel sensivel ao calor.

inicializar: (1) Colocar num estado inicial, em prepara¢do para alguma computacdo. (2) Preparar
um disco virgem para receber informagdes, dividindo a sua superficie em fracks e setores; também,
formatar.

instrucdo: Uma unidade de um programa, correspondendo a uma agéo ou conjunto de acBes que
o computador deverd fazer.

instrucfio assistida por computador (CAI): O uso de um computador para ensinar alguma matéria
a um usuario humano, de forma interativa.

Integer BASIC: Uma versdo da linguagem de programagfo BASIC usada no Apple ][, mais ve-
lha que o Applesoft e capaz de processar niimeros apenas na forma de inteiros. Compare com
Applesoft. '

interativo: Operando por meio de um didlogo entre o computador e o seu usudrio humano.

interface: Os elementos, Tegras ou conven¢des pelos quais um componente de um sistema se co-
munica com outro.

interface (com o usudrio): As regrase convengdes que regem a comunicagio do sistema de compu-
tador com o usudrio.
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interface paralelo: Um interface em que virios bifs de informacdo (tipicamente um byfe de oito
bits) sio transmitidos simultaneamente através de fios ou canais separados. Compare com interface
serial.

interface serial: Um inferface em que informagBes sfo transmitidas seqiiencialmente, bit por bit,
através de um unico fio ou canal. Compare com interface paralelo.

interpretador: Um tradutor de linguagem que 1€ um programa escrito numa linguagem de progra-
magio e imediatamente executa as agBes que o programa descreve. Compare com compilador.

1/0: Input/Output (entradafsafda); a transferéncia de informagBes de e para o computador;
ver entrada e saida.

janela de texto: Uma 4rea do display do Apple, dentro da qual pode ser apresentado texto.

leitura: A transferéncia de informagdes 4 meméria do computador, a partir de uma fonte externa
ao computador (como uma unidade de disco ou modem ), ou ao processador, a partir de uma fonte
externa a este (como a memdria ou o teclado).

linguagem de alto nivel: Uma linguagem de programacgio em que programas $i0 eXpressos numa
forma relativamente ficil para a sua compreensdo por seres humanos. Uma tinica instrugfo de uma
linguagem deste tipo tipicamente corresponde a vdrias instrugdes de linguagem de mdquina — is
vezes dezenas ou até centenas destas. Entre as linguagens de alto nivel estio BASIC, FORTRAN,
Pascal, COBOL, Pilot e Logo.

linguagem de assembler (linguagem de montagem): Uma linguagem de programagdo de baixo
nivel em que instrugSes de maquina individuais sio escritas numa forma simbélica, compreensfvel
pelo programador humano com maior facilidade que a propria linguagem de mdquina.

linguagem de baixo nivel: Uma linguagem de programago em que programas sio eXpressos numa
forma relativamente préxima dquela que pode ser executada diretamente pelo processador do

computador. Entre as linguagens de baixo nivel estdo a linguagem de mdquina e a linguagem de

assembler (montagem) para o 6502.

linguagem de mdquina: A forma em que instrugdes ao computador sdo armazenadas na memotia
para execugiio direta pelo processador do computador. Cada modelo de processador (como o
6502 no Apple ][) tem a sua propria forma de linguagem de maquina que ele executa diretamente.

linguagem de programacio: Um conjunto de regras ou convengdes para escrever programas.

Logo: Uma linguagem de programac¢do desenvolvida recentemente e desenhada para ensinar
programagcio a criangas de qualquer idade, fazendo uso extensivo dos recursos grificos do compu-
tador.

memoria, posi¢io de: Uma unidade da meméria principal que € identificada por um enderego e
pode armazenar um unico item de informagio de um tamanho fixo: no Apple ][, cada posigdo
guarda um byte, de oito bits, de informacdo.

memoria principal: O componente de meméria de um sistema de computador que estd contido
dentro do proprio computador e cujo contetido é diretamente acessivel pelo processador,
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menu: Uma lista de alternativas apresentada por um programa na tela do computador, entre as
quais o usudrio pode escolher uma ou (3s vezes) mais..

microcomputador: Um computador cujo processador € um microprocessador.

microptobessadm-: Um processador contido num tdnico CI, como € o caso do 6502, no Apple |[.
microssegundo: Um milionésimo de segundo.

milissegundo: Um milésimo de segundo.

modem: Modulador/demodulador; um aparelho periférico que permite ao computador transmi-
tir e receber informagdes atraves de fios telefonicos. :

modulador de RF: Um aparelho que converte os sinais de video produzidos pelo computador
na forma que pode ser aceita por um receptor de televisdo.

modular: Modificar ou alterar um sinal a fim de transmitir informagdo; por exemplo, as emissoras
de rddio transmitem som modulando a amplitude (em AM) ou a freqiiéncia (em FM) de um sinal
portador.

monitor de video: Um aparelho de display capaz de receber sinais de video por conecgio direta,
que ndo pode receber sinais de televisfo transmitidos normalmente, mas que pode ser ligado
diretamente ao Apple. Compare com receptor de televisio.

nanossegundo: Um bilionésimo de segundo (ou, no uso britdnico, um milésimo-milionésimo de
segundo). ) i

Pascal: Uma linguagem de programacdo de alto nivel desenvolvida a fim de ensinar programagio
como uma disciplina de resolugdo de problemas.

periférico: Um elemento externo ao computador, fisicamente (como um aparelho periférico
— monitor de video, drives, impressora etc. — ligado ao computador por fios) ou num sentido
16gico (como um cartdo periférico, um cartfo de circuito impresso removivel, inserido num co-
nector no computador). )

PILOT: Programmed Inguiry, Learning or Teaching; uma linguagem de programacio de alto
nivel feita para auxiliar professores a criar aulas CAI que incluem grificos coloridos, efeitos sono-
Tos, texto da aula e verificacdo de respostas do aluno.

processador: O componente de hardware de um computador que faz a propria computagdo, exe-
cutando diretamente as instrugles representadas em linguagem de mdquina e armazenadas na
memoria principal.

processador de texto (ou de palavras): Um programa aplicativo para criar e modificar textos.

programa: Um conjunto de instrugdes descrevendo agdes a serem executadas pelo computador
para fazer alguma tarefa, conforme as regras e convencgdes da linguagem de programacio usada.

programa aplicativo: Um programa que usa os recursos do computador para um propdsito espe-
cifico, tal como processamento de texto, manipulagio de dados, grificos ou telecomunicagdes.
Compare com programa de sisterna.
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programacfio: O ato de escrever programas.

programa de sistema: Um programa que torna acess{veis os recursos de um computador, para
fins gerais, como num sistema operacional ou um tradutor de linguagem. Compare com programa
aplicativo. ‘

programador: Aquele que escreve programas.

proteger: (1) Impedir que qualquer informagdo possa ser gravada num disco, cobrindo a pequena
ranhura existente na sua lateral, evitando assim a perda ou alteragdo dos dados gravados. (2) Evitar
a copia de informagBes gravadas num meio de armazenamento, como um disco contendo software
vendido como um produto comercial.

RAM: Random-Access Memory; meméria em que o conteddo de posiges individuais pode ser lido
ou alterado numa ordem qualquer, arbitrdria, aleatéria. Informagdes gravadas em RAM sdo perdi-
das ao se desligar o computador. :

receptor de televisio: Um aparelho de display capaz de receber sinais de video (como da televisdo
comercial) por meio de uma antena. Pode ser utilizado, junto com um modulador de RF, como
um aparelho de display para o Apple.-Compare com monitor de video.

rede (de computadores): Um conjunto de computadores interligados, controlados individual-
mente, junto com o hardware e software usados na sua conecgo.

rodar: Executar (um programa).
ROM: Meméria de acesso aleatério (como a RAM), cujo contetido pode ser lido mas ndo modifica-
do; usado para armazenar firmware. As informagdes sdo gravadas no ROM na fibrica e se mantém

mesmo com o computador desligado.

rotina: Uma parte de um programa que executa uma tarefa subordinada 4 tarefa principal do pro-
grama.

safda: Informacdes transferidas do computador para algum elemento externo, como uma tela de
video, um drive de disco, uma impressora ou um modem.

setor: Uma parte da superficie de um disco que consiste em uma fra¢fo fixa de um track. No
DOS atual do Apple hd 16 setores por track. Ver track.

sistema: Uma colegio coordenada de partes interativas e inter-relacionadas organizadas para
executar alguma fungio ou atingir algum objetivo ou finalidade.

sistema de computador: Um computador e o hardware, firmware e software associados a ele.

sistema operacional: Um sistema de sofiware que organiza os recursos do computador e torna-os
acessiveis a0 usudrio ou a programas aplicativos sendo executados no computador.

Sistema Operacional de Disco (DOS): Um sistema de software que permite ao computador comu-
nicar-se e controlar um ou mais drives.

379

iftwal:e: Aqueles componentes de um sistema de computador consistindo em programas que
terminam ou controlam o comportamento do computador. Compare com hardware e firmware

software aplicativo: O

componente de um sistema de compu i
aoliontivos. putador que consiste em programas

software de sistema: O com i isti
Sotwar ponente de um sistema de computador consistindo em programas de

tela: ver display (2).

telecomunicagBes: A transmiss i istinci &
e eomuni cOe @0 de informagGes por longas distincias, como através de fios

texto: Informagio apresentada na forma de caracteres legfveis por seres humanos.

track: Uma faixa circular num disco magnéti i
) gnetico, onde as informacBes podem
No drive do Apple, e com o DOS 3.3, hd 35 tracks. Ver setor i Bt

tradut(:r de linguagem: Um programa de sistema que 1€ um programa e o executa diretamente
ou entdo o converte para outra linguagem para a sua execugio posterior. ,

tnf.nca: (lock): Proteger um arquivo de disco contra altera
acidentalmente.

¢Bes e evitar que este seja apagado
UCP: Unidade Central de Processamento; ver processador.
Unidade Central de Processamento: ver processador.

usudrio: A pessoa que opera ou controla o sistema.

video inverso: A apresentagdo de texto na tela do computador na forma de pontos pretos sobre

um fllndo bmﬂcﬂ (Ou de alg‘l.ll‘lla p
outra COI) a0 1mves de ontos b anco sﬂbte um undo pﬂ?.to
» T S f

3

walrm'start: O processo de reinicializagdo do Apple, j4 estando ligado, sem que o sistema operacio-
nal seja recarregado e geralmente sem perder as informacGes na meméria. Compare com cold start



3. DOS 3.3/3.2-
operacoes com disco

1. INTRODUCAO

Este apéndice serve de introdugio e referéncia aos comandos de disco relacionados ao
armazenamento ¢ recuperagdo de programas, utilizando o Sistema Operacional de Disco — DOS.

Este sistema consiste numa série de programas de controle, unidos ao BASIC. cada vez que
o computador € ligado com um disco no drive. Sua fungdo ¢ justamente controlar todas as opera-
¢Bes com o disco, permitindo que o programador ndo se preocupe com detalhes como acionamento
do motor, posicionamento da cabeca de lgitum/gravagﬁo etc., e sim, apenas com a tarefa principal
a ser executada.

II. INICIALIZANDO DISCOS

Tendo sido o computador ligado com um disco no drive (conforme o pardgrafo IV do
capitulo 1 e o pardgrafo IV do capitulo 3), podemos prosseguir com a inicializagfo de um disco:

1. Digite um programa introdutdrio qualquer, que serd colocado no disco durante a iniciali-
zagdo e executado cada vez que o computador € ligado com esse disco. Se vocé quiser um exem-
plo, veja a pagina 72.

2. Coloque no drive o disco a ser inicializadg. Todas as informagdes que possam estar nesse
disco serdo apagadas durante o processo. Nio se esqueca de fechar a porta da unidade de disco.

3. Digite:

INIT HELLO

O motor do drive entrard em funcionamento por cerca de um minuto. Assim que parar, o
disco estard inicializado e pronto para ser usado. Q programa que estava na memoria do computa-
dor foi armazenado no disco sob nome HELLO. Se quiser, vocé pode usar qualquer outro nome
vilido (veja adiante) na inicializag¢o.

4. O disco que acabou de ser inicializado pode ser usado para ligar o computador. Ele nio
serve, porém, para computadores que tenham memdria menor que aquela na qual foi inicializado,
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e ndo utiliza eficientemente a meméria de computadores de maior capacidade. Para corrigir esse
problema, deve existir no disco que veio com o seu computador um programa denominado “MAS-
TER CRIATE". Digite:

BRUN MASTER CRIATE

e responda com HELLO i pergunta do computador. Seguindo as instrug@es no video, vocé terd
a0 final do processo um disco com o DOS realocdvel, que pode ser usado em gqualquer sistema
com mais de 16 kbytes de memoria. h

III. ARMAZENANDO E LENDO PROGRAMAS

Um programa em BASIC que estd na memdria pode ser guardado permanentemente num
disco. O comando SAVE do DOS permite ao operador fazé-lo. Cada programa armazenado num
disco € identificado por um nome.

Se vocé tiver um programa gualquer na memaria do computador, digite o seguinte comando
para gravi-lo com o nome TESTE:

SAVE TESTE

O disco no drive comega a girar e apds alguns segundos, de acordo com o tamanho do
programa, o cursor voltard i tela, indicando o final de gravagdo. Para termos certeza de que o
programa foi gravado, digite o comando DOS:

CATALOG
Se vocé estiver usando um disco recém-inicializado, a tela deverd mostrar algo semelhante a:

DISK VOLUME 254
A 092 HELLO
A 003 TESTE

A letra A, no inicio de cada, indica que o arquivo gravado é um programa em Applesoft.
O niimero que a segue mostra o tamanho de cada programa, em blocos de 256 bytes, denomina-
dos setores.

Mais tarde, o programa TESTE pode ser executado através do comando:
RUN TESTE

Este comando carrega diretamente do disco, para a meméria do computador, o programa
TESTE e inicia a sua execugdo. Se por algum motivo o programa cujo nome € dado no comando
nfo existir no disco, a mensagem:

FILE NOT FOUND

aparecerd no video. Lembre-se que o nome dado no RUN deve corresponder exatamente dquele
com que o programa foi gravado.

Muitas vezes, porém, nio desejamos rodar o programa e sim apenas carregi-lo do disco.
O programa TESTE seria lido do disco para a memdria principal pelo comando:
LOAD TESTE

O programa pode ser LISTado e/ou modificado e, se necessdrio, gravado com um novo
nome, ou sobre o antigo, usando o mesmo nome.
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IV. O NOME DO ARQUIVO

Como vimos, cada programa no disco deve ter, associado a ele, um nome que o identifique.
Este nome pode ser escolhido pelo operador, desde que obedecendo aos seguintes critérios:

1. ‘O_ nome deve comegar por uma letra; na verdade o primeiro caractere do nome deve
ter um codigo ASCII maior ou igual a 65 (a letra A). Sdo vilidos portanto os caracteres ~ e |.

2. O nome pode conter qualquer caractere exceto a virgula *“,”.

3. O tamanho de um nome ndo deve exceder 30 caracteres; além do 309, os caracteres
serdo ignorados.

V. COMANDOS DE MANUTENCAO

'Além do comando CATALOG, que produz uma lista de todos os arquivos armazenados
num disco, o DOS tem mais alguns recursos para facilitar a manutengio de arquivos.

V.1 — Trocando _Nomes
_ (0] programa TESTE pode ter seu nome mudado para, por exemplo, NOME NOVO. A
maneira mais simples e eficiente de fazé-o € através do comando RENAME. Digite:
RENAME TESTE, NOME NOVO

O arquivo ndo é modificado, com excegio do seu nome, que é trocado pelo nome que
vem depois da virgula. Devemos ter o cuidado de nfo usar um nome que j4 existe no disco, pois
nenhuma comparagdo interna ¢ feita.

V.2 — Apagando Arquivos

Um programa qualquer que jd ndo seja de nenhuma utilidade pode ser retirado do disco

com o comando DELETE. Um arquivo de nome FOLHA seria apagado digitando
DELETE FOLHA
‘O arquivo deletado nfo pode ser mais recuperado por qualquer comando de DOS.

V.3 — Protegendo Contra Acidentes

Nio sdo raros os acidentes com arquivos armazenados em disco e, na maioria das vezes,
estes resul'tam na perda completa de um programa gravado. E bem provivel que o acidente mais
comum seja gravar um programa com o nome de outro j4 existente no disco, destruindo-o.

Estes desastres podem ser evitados colocando nos arquivos mais importantes uma protegdo
individual, que € feita pelo comando LOCK. Digite:

LOCK TESTE
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O arquivo TESTE, se este existir, receberd um indicador de protegdo, visfvel no CATA-
LOGo como um ‘‘+”. Um arquivo protegido desta forma ndo poderd ser alterado por qualquer
comando DOS, a nio ser que ele seja desprotegido, com o comando UNLOCK. A linha

UNLOCK TESTE
leva o arquivo TESTE ao seu estado desprotegido.

V.4 — Verificando Arquivos

Ocasionalmente pode acontecer de um programa ser.armazenado incorretamente no disco
ou, com o tempo, ser estragado, geralmente por uma falha na superficie do disco ou simplesmente
por falha humana. O comando VERIFY permite ao operador verificar o estado de um arquivo de
qualquer tipo. :

VERIFY FOLHA

retornard o cursor sem nenhuma mensagem se FOLHA estiver gravado no formato correto. No
caso de haver algum erro, aparecerd a mensagem:

I/0 ERROR

no video.

VI. MENSAGENS DE ERRO

As mensagens de erro de maior importincia estdio aqui relacionadas. As demais podem
ser encontradas no apéndice 6 ou 8, junto com uma breve explicagdo de seu significado.

FILE NOT FOUND: A mensagem aparece quando um arquivo "especificado por um comando
DOS nio existe no disco.

SYNTAX ERROR: Indica que hd algum erro de sintaxe de um comando DOS, como um
nome de arquivo ilegal ou um pardmetro inexistente ou com valor fora
dos limites. Note a auséncia da interrogagdo.

FILE LOCKED: Foi feita uma tentativa de alteragio de um arquivo protegido por LOCK,
através de comandos como SAVE, RENAME ou DELETE.

1/0 ERROR: Pode ocorrer por virios motivos, sempre que o DOS ndo for capaz de '
ler ou gravar informagdes no disco.

DISK FULL: A capacidade do disco foi excedida, podendo ser em nimero de setores
' (normalmente 496) ou em arquivos (tipicamente 105).

WRITE PROTECTED: Nenhuma informagdo pode ser gravada num disco cuja abertura lateral
esteja coberta.
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VII. USANDO MAIS DE UM DRIVE

A maior parte dos comandos DOS (todos aqueles vistos neste apéndice) aceita dois parime-
tros, opcionais, que servem para controlar qual o drive que serd acionado. O primeiro deles & o
pardmetro D, que vem depois do nome do arquivo (menos no CATALOGo, que nio tem nome),
separado deste por uma virgula, e pode ser D7 ou D2. Assim:

SAVE TESTE, D2

armazenard o programa, com o nome TESTE, no drive 2. Todas as operagBes seguintes serdo
feitas sobre este disco. O pardmetro D1 em outro comando DOS retornaria ao drive I,

O segundo pardmetro, S, serve apenas para aqueles que tém trés ou mais unidades de disco.
Ele indica ao DOS o slot, ou conector periférico, onde estd ligado o drive que desejamos usar. Ele,
como o pergmetro D, também se mantém efetivado até ser modificado por outro comando que
especifiqgue um novo slot. Considerando uma quarta unidade de disco ligada no segundo conector
do cartdo no slo? 5, o comando:

CATALOG, S5,D2

mostrard a lista de arquivos no disco desse drive. Digitando, a seguir,
CATALOG, D1

produzird na tela 0o CATALOGo do disco no slot5 ¢ no drive 1.

M 6502 — Cortesia de Appletrdnica — Computadores e Sistemas

PAGINA ZERO
32
33
34
35
36
37
43
44
48
50
51
78-79
103 - 104
105 - 106
107 - 108
109 - 119
111 -112
115-116
117-118
119-12¢
121-122
123-124
125-126
127 -128
129-139
131-132
175-176
202 - 293
204 - 205
214
216
218-219

4. PEEKs, POKEs e CALLs

Margem esquerda da janela de texto (§-39)
Largura da janela de texto (1 -4§)

Margem superior da janela de texto (- 22)
Margem inferior da janela de texto (1-24)
Posi¢do horizontal do cursor ($-39)
Posi¢ao vertical do cursor (§-23)

Slot de boot + 16 (depois do boot)

Ponto final do iiltimo HLIN, VLIN ou PLOT
Valor do COLOR = 17

Formato de safda de texto

Cardter da linguagem

Campo de nimero aleatério

Inicio do programa

Inicio das varidveis

Inicio das matrizes

Fim das varidveis numéricas

Infcio dos strings

HIMEM:

Linha sendo executada

Linha em que a execugdo parou

Endereco da linha em execugdio

Linha dos DATA sendo lidos

Enderego dos DATA sendo lidos

Enderego do INPUT ou DATA

Nome da 1iltima varidvel usada

Endere¢o da Gltima varidvel usada
Enderego do fim do programa

Enderecgo do infcio do programa

Fim do espago das varidveis

Flag de RUN (RUN automdtico se > 127)
Flag de ONERR

Linha em que houve o erro
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222
224 -225
226
228
230

231
232-233
234
241
243
249

Cddigo de erro do ONERR
Coordenada X do tGltimo HPLOT
Coordenada Y do iltimo HPLOT
Valor do HCOLOR

Pégina de alta resolugdo a ser acessada
(32 = pdginal, 64 = pdgina 2)
Valor do SCALE

Inicio do shape table

Contador de colisdes de alta resolugio
256 — valor do SPEED

Mascara do FLASH

Valor do ROT

DOS (Obs.: enderecos de DOS > 40P@p se referem a sistemas de 48K; subtraia 16384 para 32K.)

976 - 978
191¢-1012
1013 - 1915
1016 - 1918

42350
43140 - 43271
43378 - 43582
43607
43616 - 43617
43624
43626
43634 - 43635
43697
43698
43702
44033
44567
44611
45991 - 49998
45999 - 46019
460917
46064

SUB-ROTINAS

62429 (-3116)
62439 (-31¢6)
62450 (-3086)
62454 (-3082)
63538 (-1998)
63542 (-1994)
63583 (-1953)
63809 (-1727)
64215 (-1321)
64393 (-1233)

Vetor de reentrada no DOS

Vetor de RESET

Vetor de &

Vetor de ctrl-Y

Infcio da rotina de CATALOG
Tabela de comandos

Tabela de mensagens de erro

Valor de MAXFILES

Tamanho do iltimo BLOAD

Niimero do drive

Niimero do slot

Enderego do ultimo BLOAD

‘Default do MAXFILES

Caractere de comando do DOS

Flag do BASIC ativo

Track do catdlogo

No. de caracteres — 1 dos nomes no catdlogo
No. de dfgitos - 1 dos mimeros do setor ¢ volume
Tabela dos cédigos de tipo de arquivo
Cabecalho do catdlogo

Volume do disco

Niimero de setores por track

HGR2

HGR

Limpar a tela de alta resolugio

Pintar a tela com a ultima cor HPLOTada
Limpar a tela inteira de baixa resolugio
Limpar a tela superior de baixa resolugio
Somar 3 a COLOR

Imprimir conteddo dos registros X e Y
Mostrar todos os registros

TEXT

64320 (-1216)
64331 (-1205)
64352 (-1184)
64484 (-1052)
64500 (-1¢36)
64528 (-10@8)
64538 (-998)
64578 (-958)
64600 (-936)
64614 (-922)
64624 (-912)
64661 (-875)
64668 (-868)
64780 (-756)
64858 (-678)
64860 (-676)
64879 (-657)
64986 (-550)
65152 (-384)
65156 (-380)
65325 (-211)
65338 (-198)
65369 (~167)
65381 (-155)
65385 (-151)
65392 (-144)

GR

Colocar a janela de texto normal
Imprimir “APPLE ][~

Tocar um *‘bip™

Mover o cursor para a direita

Mover o cursor para a esquerda
Mover o cursor para cima

Limpar a tela a partir do cursor
Limpar a tela (HOME)

Mover o cursor para baixo

Levantar o texto uma linha

Limpar a linha do cursor

Limpar a linha a partir do cursor
Espe;a: por uma tecla

Esperar por um RETURN

Tocar “bip” e esperar por um RETURN
INPUT (aceita virgulas e dois pontos)
Imprimir valor do registro A
INVERSE

NORMAL

Imprimir “ERR” e tocar “bip”
Tocar “bip”

Voltar ao monitor no modo de texto
Entrar no monitor, com “bip™
Entrar no monitor, sem ““bip”

Ler buffer de entrada

COMUTADORES NO MODO DE VIDEO

49232 (-16304) Grificos

49233 (-16303) Texto

49234 (-163(2) Pigina inteira
49235 (~163@1) Texto com grificos
49236 (-16309) Pdgina 1

49237 (-16299) Pégina 2

49238 (-16298) Baixa resolugdo
49239 (-16297) Alta resolugio

TECLADO, ALTO-FALANTE E CONTROLADORES DE JOGOS

49152 (-16384) Ler teclado

49168 (-16368) Limpar strobe do teclado
49200 (-16336) Acionar o alto-falante

(Obs.: Se as posigdes abaixo forem > 127, o botdo estd acionado)
49249 (-16287) Botdo 1

49250 (-16286) Botio 2
49251 (-16285) Botdo 3

387
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PEEKSs, POKEs e CALLs do DOS

PRINT (PEEK (978) + 35)/4; “K”
Imprimir tamanho da memoéria

POKE 4(514,52
Permitir um “programa de infcio” (HELLO) bindrio

POKE 4051420
Permitir um “HELLO” de texto

CALL 42350
CATALOG

POKE 42768,234: POKE 42769,234: POKE 42770,234
Cancelar todas as mensagens de erro do DOS

POKE 44452,24: POKE 4460523
Mostrar 2¢ arquivos no catdlogo antes da pausa

POKE- 44505,234: POKE 445(6,234
Mostrar arquivos deletados no catdlogo

POKE 44578,234: POKE 44579,234: POKE 4458¢,234
Cancelar RETURNS seguindo os nomes no catilogo

POKE 44596,234: POKE 44597,234: POKE 44598,234
Cancelar a parada do catdlogo

POKE 44599,234: POKE 44600,234
Parar o catilogo depois de cada arquivo

POKE 491¢7,234: POKE 491§8,234: POKE 49109,234

Impedir o recarregamento do cartio de 16 K num segundo boot

POKES DIVERSOS

POKE 33,33
Compactar as listagens de programas

POKE 50,128
Tornar listagens e catdlogo invisiveis

POKE 5@, aleatorio
Misturar a safda de texto

POKE 82,128
Rodar programa de cassete assim que for carregado

POKE 214,255
Rodar programa de disco quando € dado qualquer comando

POKE 2160
Cancelar o ONERR

POKE 1¢1¢,162: POKE 1¢11,213: POKE 112,112
Fazer RESET = RUN

POKE 1¢14,165: POKE 1¢15,214
Fazer & = LIST

POKE 2(49,1
Fazer com que a primeira linha seja listada continuamente



erro:

BAD SUBSCRIPT

CAN'T CONTINUE

DIVISION BY ZERO

FORMULA TOO COMPLEX

ILLEGAL DIRECT
ILLEGAL QUANTITY
NEXT WITHOUT FOR

OUT OF DATA

OUT OF MEMORY

5. Mensagens de erro
do APPLESOFT

explicagdo:

Foi feita uma tentativa de referéncia a um elemento «de matriz
que estd fora das dimensdes desta. O erro pode também ocor-
rer se um nimero errado de dimenses for usado nessa refe-
réncia.

Foi feita uma tentativa de reiniciar a execu¢io de um programa
com CONT quando este ndo existia, ou depois de um erro, ou
apds o programa ter sido modificado.

Houve uma divisio por zero no cdlculo de uma expressio numé- -

rica.
Foram executados mais de dois comandos do tipo IF... THEN,

Os comandos INPUT, DEF FN, GET ou DATA nio podem ser
usados no modo de execugdo direta.

O(s) parametro(s) passado(s) para uma fun¢io numérica ou
string estavam fora dos seus limites.

A varidvel num comando NEXT ndo correspondeu a nenhum
FOR ainda em efeito.

Um READ tentou ler além do final de uma lista de DATA.

Pode ser causado por: programa muito grande; muitas varidveis;
mais de 1¢ FORs pendentes; mais de 24 GOSUBs pendentes:
expressio muito complicada; mais de 36 niveis de parénte-
ses; tentativa de colocar o LOMEM: muito alto, ou abaixo
do valor presente; tentativa de colocar o HIMEM: muito
baixo.

OVERFLOW

REDIM'D ARRAY

RETURN WITHOUT GOSUB

STRING TOO LONG

SYNTAX

TYPE MISMATCH

UNDEF’D FUNCTION

UNDEF'D STATEMENT
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O resultado de um cdlculo foi grande demais para ser represen-
tado no formato do BASIC. )

Um comando DIM foi encontrado pela segunda vez com referén-
cia 4 mesma varidvel.

Um comando RETURN foi executado sem que tenha sido dado
um GOSUB.

Foi feita uma tentativa, pelo uso do operador de concatenagio,
de se criar um string de tamanho maior que 255 caracteres.

Pode ser causado por falta de parénteses numa expressdo, carac-
tere ilegal numa linha, pontuagio incorreta etc.

Foram misturados, de. maneira incorreta, valores numericos e
alfanuméricos numa expressio, como na tentativa de igualar
um niimero a um §fring, ou vice-versa.

Foi feita uma referéncia a uma fungfo do usudrio que ndo tinha
sido definida anteriormente.

Foi feita uma tentativa de pular para uma _lipha inexistente,
através de um desvio condicional ou incondicional.



erro:

DISK FULL

END OF DATA
FILE LOCKED

FILE NOT FOUND
FILE TYPE MISMATCH
1/0 ERROR

LANGUAGE NOT AVAILABLE

NO BUFFERS AVAILABLE

NOT DIRECT COMMAND

PROGRAM TOO LARGE
RANGE ERROR
SINTAX ERROR
VOLUME MISMATCH

WRITE PROTECTED

6. Mensagens de erro do DOS

explica¢do:

H4 um excesso de arquivos no disco.

Foi feita uma tentativa de ler além do final de um arquivo
com READ.

Foi feita uma tentativa de alterar um arquivo protegido com
LOCK.

O arquivo especificado nfo se encontra no disco.
O tipo de arquivo nfo serve para o comando dado.
Erro na leitura ou gravacfo de um arquivo no disco.

A linguagem que o programa especificado necessita para
rodar ndo estd na memoria.

Muitos arquivos estdo abertos ao mesmo tempo.

O comando dado ndo pode ser usado no modo de execucio
direta.

Memoria insuficiente para carregar o programa especificade.
O parimetro dado para um comando estd fora dos limites.
Nome de arquivo, parimetro ou virgula ilegal.

Parimetro de volume nfio coincide com o do disco.

O disco estd protegido contra gravagio.

TELA DE TEXTO

HTAB
1 2345678 9101112131415 161718 19 20 21 22 23 24 2526 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 3738 39 40

7. Formato das telas de texto
e de grafico de baixa resolucio
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TELA GRAFICA DE BAIXA RESOLUCAQ

01234567 8 9101112131415161718192021222324252627282930313233 343536373839
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8. Editando: o que eu faco
se cometer enganos

8.1 COMO EDITAR

Para podermos corrigir os enganos cometidos durante a digitagdo de um programa, apresen-

taremos alguns procedimentos iteis para auxilid-lo na edi¢do desse material. A relagio que se segue
mostra as teclas necessdrias:

A tecla < (backspace), além de retorar o cursor, apaga o caractere sobre o qual passou. Contudo,
os caracteres continuam sendo visualizados na tela do terminal de video, embora eles jd tenham
sido apegados da linha do programa existente na meméria do computador.

A tecla - (retype) move o cursor para frente e nio apaga o caractere sobre o qual ele passa. O
caractere repassado permanece tanto na tela quanto na linha de programacdo.

A tecla ESC (escape), usada em conjunto com as teclas I, J, K e M, pode mover o cursor para
cima, para a esquerda, para a direita e para baixo, respectivamente.

O comando CTRL-X pode ser usado quando vocé quiser dizer ao computador para ignorar a linha
de programa parcialmente digitada por vocé. Ele produz um “\”, que serd colocado na posigio do
cursor. Basta pressionar RETURN para reiniciar a definigio de uma nova linha.

8.2 MUDANDO LINHAS DE PROGRAMAS

‘Sem diivida, um modo simples de corrigir ou mudar uma linha de um programa ¢ digitar
essa linha inteira novamente. Este é um bom procedimento para corregdes, desde que a linha nio
seja muito comprida. Com linhas longas o processo de retype é muito demorado e tedioso, além

de aumentar a probabilidade de cometermos erros de digitagdo. O Apple apresenta uma edigdo
vantajosa para esses casos.

8.3 0 MODO DE EDICAO

Para que possamos entrar no modo de edicdo, somente quando o cursor estiver visualizado
no video pressionamos a tecla:

ESC
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Nessa situagdo as quatro teclas, I, J, K e M, podero ser usadas para mover o cursor para
cima, para a esquerda, para a direita e para baixo, respectivamente, conforme mostra a figura 8. 1.

fig. 8.1

8.4 CORRIGINDO UM ENGANQ

A seguir, veremos como o modo de edi¢do pode ser utilizado para corrigir ou alterar linhas
de programas. Inicialmente vamos digitar um programa-exemplo que, obviamente, necessitard de
correcdo:

18 HOME

28 INPUT "QUAL O VALIR DE X7 ":X

38 PRINT

46 PRINT "O QUADRADO DE ";X;" E~ ";XxX

Na linha 29, a palavra VALOR foi digitada erradamente. Vamos LIST4-la separadamente,
para uma melhor edi¢@o dessa linha, digitando LIST 2@:

2@ INPUT "QUAL O VALIR DE X? ":X
Para edicfo, siga 0s seguintes passos:

1. Pressione a tecla ESC, entrando no modo de edigio.

2. Pressione a tecla I, quantas vezes for necessdrio, para mover o cursor para cima até atingir
a linha 29.

3. Pressione a tecla J para mover o cursor para a esquerda, até ficar a direita do primeiro
dfgito do niimero da linha.

4. Use a tecla —> para copiar todo o contetido da linha até atingir a letra I. Nessas condi-
¢Bes o video estard mostrando:

20 INPUT "QUAL O VALER DE X? ";X
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A tecla — copia cada caractere sem termos necessidade de redigiti-lo. Certifique-se de
que vocé nio esteja usando a tecla K, que desloca o cursor para a direita, mas sem copiar
qualquer caractere.

5. Digite a letra correta, O, e, a partir desse ponto, recopie todo o restante da linha com a
tecla —».

6. Pressione RETURN e a correcdo estard completada.

Para confirmar a corregio, faca a listagem do programa.

8.5 INSERINDO CARACTERES

No modo de edi¢do podemos também inserir caracteres (ou palavras) em qualquer ponto de
uma linha, desde que tenha espago disponfvel. Digamos que vocé tenha esquecido de colocar a
mensagem da linha 2, digitada da seguinte forma:

28 INPUT X

Em primeiro lugar, digite a linha separadamente. Usando o mesmo procedimento descrito
anteriormente, recopie a primeira porgio da linha até o local onde se posicionard o primeiro
caractere da insergdo a ser feita. Nessas condigdes, teremos:

20 INPUT

Agora pressione ESC para entrar no modo de edi¢do e I para mover o cursor um espago
para cima. Vocé estard vendo:

&
28 INPUT X

Agora devemos deixar o modo de edi¢o pressionando uma tecla qualquer (menos I, J, K,
M, REPT, RESET, CTRL ou SHIFT); nenhuma mudanga visivel serd notada e todas as teclas que
se seguirem serdo memorizadas pelo computador. Digite:

"QUAL O VALOR DE X7 "j
e vocé verd:

"QuAL O VALOR DE X7 “": W
2@ INPUT X

Agora temos que entrar novamente no modo de edigdo, pressionando a tecla ESC. Em
seguida, pressione a tecla J até o cursor ficar i direita do primeiro caractere da inser¢do. Assim:

WRUAL O VALOR DE X7 "3
280 INFUT X .
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Pressione a tecla M para mover o cursor para baixo, até atingir a linha editada. Esta serd
a localiza¢fo do primeiro caractere da insergo. A situagio, agora, é:

"QUAL O VALOR DE X? “;
26 INPUT W

Novamente, teremos que sair do modo de edigdo, pressionando qualquer tecla. No video,
ndo acontecerd mudanga alguma, mas jé safmos do modo de edigdo. Pressione a tecla — até que
© cursor ultrapasse o lltimo caractere da linha em edigdo.

"QUAL O VALOR DE X7 ";
26 INPUT XM

Pressione RETURN e teremos a inser¢fio completada. Para verificar, digite LIST.

8.6 COMPACTANDO A LISTAGEM

Quando listamos um programa, o computador insere espacos extras para facilitar a sua
leitura. Ao corrigir uma linha muito longa (duas ou mais linhas de video), esses espagos extras
poderdo aparecer na apresentag@o final. Para suprimir esses espagos, formataremos a tela através
de um POKE. Digite:

POKE 33,33

Nessa situacdo, liste a linha a ser corrigida e proceda de acordo com o descrito anteriormen-
te. Uma vez terminada a edig#o, para voltar i formatagio normal digite:

POKE 33,40

mensagem do Apple:
APPLESQOFT

BAD SUBSCRIPT

CAN’T CONTINUE
DIVISION BY ZERO
FORMULA TOO COMPLEX
ILLEGAL DIRECT
ILLEGAL QUANTITY
NEXT WITHOUT FOR

OUT OF DATA

OUT OF MEMORY
OVERFLOW

REDIM'D ARRAY
RETURN WITHOUT GOSUB
STRING TOO LONG
SYNTAX

TYPE MISMATCH
UNDEF'D FUNCTION
UNDEF’D STATEMENT

DOS

DISK FULL

END OF DATA

FILE LOCKED

FILE NOT FOUND
FILE TYPE MISMATCH
I/O ERROR

LANGUAGE NOT AVAILABLE

9. Mensagens de erro do MAXXI

equivalente db Maxxi:
POLYSOFT

INDICE ERRADO

CONT INVALIDA
DIVISAO POR ZERO
CAL MUITO COMPLEXO
DIRETO ILEGAL
QUANT. INVALIDA
“NEXT” SEM “FOR”
FINAL DADOS

MEM EXCEDIDA
OVERFLOW

MATRIZ REDIM
“RETURN” SEM “GOSUB"
STRING EXCEDIDA
SINTAXE

TIPO DISCORDA

FN NAO DEFINIDA
COMANDO INVALIDO

REPLETO

FINAL DADOS

ARQ PROTEG

ARQ NAO EXISTE

TIPO ARQ DISCORDA
ERRO E/S

LINGUAGEM INEXISTENTE
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NO BUFFERS AVAILABLE NAO HA MAIS BUFFERS
NOT DIRECT COMMAND COMANDO NAO DIRETO
PROGRAM TOO LARGE MEMORIA EXCEDIDA
RANGE ERROR VAL ERRADO

SYNTAX ERROR SINTAXE: ERRO
VOLUME MISMATCH VOL DISCORDA

WRITE PROTECTED GRAYV. PROTEGIDA

Gentileza de Polymax Sistemas e Periféricos S.A.

10. Profissionalizando seu Apple

EXPANSAO DE MEMORIA

Existem vdrios tipos de cartdes de expansio de memoéria disponiveis no mercado para o
Apple, mas a expansdo de 16K € a que mais se encontra. Este cartio permite substituir logicamen-
te, e sempre controlado por software, os programas que estfio gravados permanentemente em ROM
na memdria mais alta do computador pelos 16K de RAM do cartfio. Dessa forma, o usudrio pode
carregar 0 RAM com outra linguagem armazenada em disco (como Pascal, Integer BASIC, LOGO,
FORTRAN ou COBOL) e uséa como se essa fosse a linguagem residente no computador.

O cartfio de expansdo de meméria pode ainda ser usado em conjunto com a longa série de
programas aplicativos que reconhecem a sua presenga no Apple, aumentando efetivamente a
capacidade de armazenamento interno e portanto o tamanho do trabalho-que pode ser executado
pelo aplicativo, He ainda virios pacotes de software que aceitam e aproveitam cartdes de expansdo
maiores, normalmente encontrados em incrementos de 16 ou 64K de meméria, até um méximo
de 128K. Existem também programas que permitem, a0 programador o uso da memédria adicional
como se esta fosse uma unidade de disco; dessa forma, programas ou arquivos de texto freqiien-
temente manipulados durante uma sessio no computador podem ser transferidos do disco para
a meméria do cartfo e acessados, como se ainda estivessem gravados em um disco, a uma veloci-
dade virias vezes maior.

CARTAO Z-8¢

O Z-89 ¢ um microprocessador muito usado na inddstria de microcomputadores. Sobre ele
foi desenvolvido o sistema operacional CP/M, que logo se tornou o sistema mais popular entre os
usudrios e programadores de micros. Sua biblioteca inclui atualmente milhares de programas de
todo tipo, desde jogos de aventura até processadores de texto profissionais e sistemas de gerencia-
mento de bases de dados.

O cartdo Z-89 contém este processador (que € diferente do 6502 do Apple) e todos os
circuitos necessdrios para que este possa trabalhar eficientemente no Apple. O cartio pode ser
ativado e desativado por controle de software, permitindo que o Z-80 controle o computador em
lugar do 65@2. Um disco que trabalha em CP/M automaticamente ativa o Z-89 e prepara o com-
putador para usar o novo sistema operacional. '

Além dos aplicativos prontos da biblioteca de CP/M e dos grupos de usudrios desse sistema,
© programador tem acesso a um niimero razodvel de linguagens de programaciio que trabalham sob
CP/M, incluindo virias versdes estendidas de BASIC, FORTRAN, COBOL, Pascal, ALGOL, APL
e outros.



402

CARTAO DE VIDEO — 8¢ COLUNAS

Através deste cartfo, o usudrio pode ter em seu monitor de video uma apresentagio de
texto de 24 linhas por 8§ colunas, exatamente o dobro da capacidade da tela normal do Apple.
Seu uso facilita muito a operagdo de processadores de texto (sempre que, € claro, estes reconhegam
a presenga do cartfio), permitindo que o texto seja visto na tela no mesmo formato em que apare-
cerd impresso. Muitos aplicativos, como as conhecidas ‘planilhas eletronicas, permitem a utilizagio
deste cartdo, podendo apresentar de uma sé vez o dobro da informagdo possivel sem este.

Para o programador, ter um video de 8@ colunas significa poder programar em Pascal,
COBOL ou qualquer uma das linguagens que tem o seu formato de linha baseado no conceito do
cartdo perfurado de 8¢ colunas, tendo a linha completa no monitor 4 sua frente.

CARTAO DE COMUNICA COES

E um cartdo que permite a transmissdo serial de dados entre um Apple e outro aparelho.
Este pode ser outro Apple ou outro tipo de computador, ligado fisicamente ao primeiro por
fios. Pode ainda ser uma impressora ou até um modem, que permite a comunicacio serial entre
computadores a distincia, através da rede telefonica.

Através de um modem, o usudrio do computador pode acessar bancos de dados, servigos
fornecidos por empresas participantes ou bibliotecas de software tornadas publicas por organiza-
¢Bes de usudrios de computadores. Com o tempo, o nimero de servigos disponiveis por meio do
computador e da rede telefonica ird se expandir, atingindo a todos os niveis de usugrios.

CARTAO SERIAL SfN_gRONO

O cartdo serial sincrono é um cartdo de comunicacdes, como o descrito acima, para possi-
bilitar a ligacio entre o Apple e outros computadores. A principal diferenga entre eles estd na
maneira com que os dados s3o transmitidos de um computador a outro, possibilitando a conecgio
direta de seu computador com outros de grande porte, do tipo main frame, que em geral mantém
comunicag¢do sfncrona.

Cortesia de Appletronica — Computadores e Sistemas
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