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INTRODUCAO

Este livro é o resultado do trabalho de toda uma equipe
envolvida no ensino de programa¢do para microcomputadores. Essa
equipe integra o corpo de profissionais do Fundo de Pesquisa do
Instituto de Administracd3o - FUNAD - 6rgdo complementar de ensino e
pesquisa da FACULDADE DE ECONOMIA E ADMINISTRACAO DA UNIVERSIDADE
DE SAO PAULO.

Como um dos objetivos da Universidade é o apoio a comuni-
dade, iniciou-se em 1984 uma série de trés cursos voltados exclusi-
vamente para o uso de microcomputadores. Esses cursos tém finalida-
des distintas e devem, por esse motivo, atingir uma populagdo dife-
renciada. Neste livro, os tré&s cursos aparecem como partes.

A Parte I, Introducdo a Programacg¢do, com 0 uso da lingua-
gem BASIC, é dirigida aqueles que nunca tiveram contato com o mi-
crocomputador. Tem como objetivo apresentar as nog¢des bdsicas de
programacdo, permitindo que se faca a transposicdo da solucdo de um
problema para a linguagem do computador. E muito mais um curso para
aprender a raciocinar em termos dos recursos do equipamento, do que
0 ensino de uma linguagem.

Na Parte I sdo apresentados apenas problemas que poderia-
mos classificar como lineares, isto €, o desenvolvimento do progra-
ma € totalmente linear no sentido de qQue ndo é permitido nenhum co-
mando de desvio condicional, do tipo "se ocorrer esta condig¢do, en-
td3o0..., caso contrdrio...”. Com esta restricdo tém-se problemas
simplificados, o que permite ao aluno concentrar-se apenas na solu-
¢do de problemas e no dominio dos recursos do equipamento.

A Parte II, Linguagem BASIC, tem por objetivo a solugdo de
problemas mais complexos, com a inclusdo do comando de desvio con-
dicional e demais 'recursos da linguagem BASIC, exceto a manipulagdo
de arquivos, objeto da Parte III.

Com o dominio da Parte II consegue-se resolver vdrios ti-
pos de problemas, com diversos graus de dificuldade, estando a efi-
ciéncia do resultado dependendo diretamente do tempo dedicado,
principalmente na resolugdo dos exercicios propostos.

A Parte III tem como objetivo apresentar os conceitos bd-
sicos de manipulacdo de arquivos, sendo gque algumas no¢lies sobre a
montagem de Sistemas de Processamento também sdo apresentadas.

Da maneira como foram preparadas, € possivel estudar sé6 a
Parte I, ou I e II ou as trés. Estudar s6 a Parte I significa que-
rer ter um primeiro contato com o computador, conhecer sua estrutu-
ra de funcionamento.

0 estudo das Partes I e II significa o desejo de realizar
atividades com o uso do computador,  as qQuais, sem o uso deste re-
curso, seriam extremamente trabalhosas.

0 estudo das trés partes deve ser o objetivo de pessoas
que realmente desejam desfrutar de todo o potencial de recursos de
um microcomputador e que tenham tempo e disposic¢do para isto, poin
a ultima parte exige muito mais trabalho que as anteriores, bem co-
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mo maior investimento em equipamento, devendo ser adquirido um
"disk drive” que custa tanto quanto ou mais que o microcomputador.

O sucesso no aprendizado de qualquer das partes depende do
empenho com que se tenta solucionar os exercicios propostos. Somen-
te a leitura do livro ndo & suficiente para o domfnio do conteudo
apresentado.

Convém ressaltar que este livro ndo substitui o Manual do
Fabricante, pois cada um tem sua finalidade.

O Manual do Fabricante apresenta em detalhe todos os co-
mandos existentes no equipamento, o que nio € a finalidade deste
livro, que se concentra na atividade de programacdo. '

. . Para encerrar esta parte introdutéria, gostaria de apre-

sentar meus agradecimentos 2a equipe que tornou possivel este livro,
devendo-se destacar o Prof. Nicolau Reinhard e o Prof. Hiroo Takao-
ka, companheiros de longos anos, os quais absorveram muitas das mi-
nhas atividades de maneira que pudesse dedicar com mais intensidade
a montagem deste livro. Um agradecimento especial ao Sr. Luiz Xlva-

ro Ledo Gil, que supervisionou a execucdo destes cursos na FEA,

USP. Aos instrutores Janio Jiro Kobori, Clodoaldo Tosi e Sergio
Muller pela valiosa cooperac¢do no aprimoramento do material did4dti-
co. Ao Sergio devo ainda a incumbé&ncia, muito bem desempenhada, de
adaptar o curso ao equipamento TK2000 color. Finalmente n3o poderia
deixar de mencionar a equipe de datildgrafas, Srtas. Ida Cambi,
Dirce Rodrigues Soares, Marta Toshie Ishiy, Celia Satie Shirai e
Lizete Capano, as quais pPacientemente produziram as diversas ver-
sd0es deste texto.

ALOISIO PINTO ALVES
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CAPITULO 1

O COMPUTADOR E A PROGRAMACXAO
1.1 CONCEITOS SOBRE COMPUTADOR

Para se resolver um problema através do uso do computador é
preciso que as instrucdes de como solucionar este problema jd este-
jJam previamente armazenadas na m e m S r i a da mdquina. Além
disso, 08 valores numéricos ou os dados do no=sso problema também
devem ser armazenados ou entd3o os valores deverdo ser . fornecidos
durante a execu¢do do programa.

Como se observa, quem resolveu o problema foi o programador,
0 qual decomp8s o problema em instrucdes ou comandos reconheciveis
pelo computador. Este nada mais fez que executar as instrugdes num
tempo muito pequeno. Frag¢des de segundo.

A grande dificuldade reside em saber como resolver um proble-
ma qualquer, usando somente as instrucdes existentes na mdquina.

Como foi comentado, na memdr i a do computador devem
estar presentes, ao mesmo tempo, as instrucdes e os dados necessd-
rios para a execucao.

Ao conjunto de instru¢des preparadas pelo programador do com-
putador dd-se o nome de PROGRAMA.

: INSTRUCAO 1
PROGRAMA INSTRUCAO 2
INSTRUCAO 3

Se pudéssemos representar a MEMORIA do computador de forma
fisica e simplificada, terfamos alguma coisa como:

00001 00002 00003 00004
INSTRUCAO 1 INSTRUCAO 2 INSTRUGKO 3 INSTRUCAO 4
00084 00085 00086 0oo087

Os numeros 00001, 00002, 00003 s3o conhecidos como enderecos
das respectivas memdrias.
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O programa estaria armazenado em algumas partes da memdria e
em outras os dados numéricos necessidrios.

As posicdes de meméria possuem uma identificacdo 0001,0002
etc., até o limite mdximo da capacidade de memdria do computador.
Os microcomputadores encontrados em casas comerciais té&m capacida-
de de memdria que varia de 16.000 a 64.000 posicdes de memdria.

Acima desse limite, as miquinas sdo mais para uso profissio-
nal, dispondo-se hoje de mdquinas com capacidade além de 10.000.000
de posic¢lGes de memdéria principal. Como veremos adiante, existem
grandes memdrias de armazenamento auxiliar com capacidade de bi-
lhdes de posicées.

Para ilustrar o funcionamento geral do computador, vamos 8i-
mular a execugdo de um programa armazenado na memdria.

Deseja—-se resolver o seguinte problema:

Para cada aluno de uma classe, calcular a sua média e apre-
sentd-la juntamente com seu numero no video. 0s alunos possuem duas
notas.

As 1nstruc¢des para resolver este problema sdo:

INSTRUCXO 1 - LER NUMERO DO ALUNO

INSTRUCAO 2 - LER NOTAl DO ALUNO

INSTRUCA0 3 - LER NOTAZ2 DO ALUNO

INSTRUCAO 4 _ CALCULAR A MEDIA

INSTRUCAO 5 - APRESENTAR NO VIDEO NUMERO E MEDIA DO
ALUNO

INSTRUCAO 6 - VOLTAR A INSTRUCXO 1

Ap6s a colocac¢do deste programa na meméria do computador,
tem—-se: ‘

00001 00002 . 00003 00004
LER NUMERO LER NOTAl LER NOTAZ2 CALCULAR A
DO ALUNO DO ALUNO DO ALUNO MEDIA DO ALUNO
00005 00006

APRESENTAR VOLTAR A
NO VIDEO O INSTRUCAO 1
N E A MEDIA

DO ALUNO
00049 00050 00051 00052
NUMERO NOTAl NOTAZ MEDIA

Neste ponto convém ressaltar que:
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1. 0 computador executa uma unica instrug¢do de cada vez.

2. B possivel atribuir NOME aos enderecos de memdéria,
conforme ocorreu com:

00049 - € reconhecido por NUMERO
00050 - € reconhecido por NOTAl
00051 - é reconhecido por NOTA2
00052 - é reconhecido por MEDIA

3. Apdés executar uma instrucg¢do, automaticamente o computador se
prepara para executar a instrucdo contida no enderec¢o seguinte.

4. Uma pos8icdo de meméria tem um enderego de localizacdo e um
conteudo, o0 qual pode ser um numero, uma letra ou um caractere
egpecial como (.,/? etc.)

00129 neste caso, o endereco 00129

~contém o wvalor 35

35

Supondo—se gue o0 primeiro aluno, nmumero 130, tenha notas 4 e
6, tem-se a seguinte configuracdo nos enderecos:
00049-NUMERO, 000050-NOTAl, 00051-NOTA2 apds a leitura destes dados:

A execucdo das instrucdes 00005 e 00006 nido altera em nada os
valores de NUMERO, NOTAl, NOTA2 e MEDIA. :

Somente quando for executada a instrucgdo 00001 novamente, €
Que serd substitufdo o valor 130 pelo niimero do préximo aluno.

Com a execucgdo das instrucdes 00002 e 00003 serdao substitui-
das as notas do aluno antigo prelo novo.

ALUNO 2 NUMERO 150

NOTAl 2

NOTA2 4
Posigcdes de
memdéria apos 00049 00050 00051 00052
execucdo das _
instrucdes
00001 NUMERO NOTALl NOTAZ2. MEDIA
00002 _
00003 150 2 4q 5
para aluno

numero 150

Pode-se perceber que a posicdo MEDIA ainda contém o valor re-
ferente ao aluno de mimero 130. Este valor sé gerd alterado guando

for executada a instrucdo contida em 00004, que é o cdlculo da nova
média.

Memdéria apdés
execugdo das 00049 00050 00051 00052
instrucdes
00001
00002 NUMERO NOTAl NOTA2 MEDIA
00003 130 4 6

Somente apds executar a instrucd3o colocada em 00004:

calcular a média do
Memdria apds

aluno e colocar na posig¢do MEDIA o valor 5.

execugdo das 00049 00050 00051 00052
instrucdes
00001 NUMERO NOTA1l NOTA2 MEDIA
00002 130 4 6
00003
Somente apds executar a instrucdo colocada enm 00004:

calcular a média do

aluno e colocar na posicdo MEDIA o valor 5.

Memdria apés 00049 00050 00051 00052

execucdo da .

instrucdo NUMERO NOTA1l NOTA2 MEDIA

00004 130 4 6 5
18

Memdria apds
execucdo

00049 00050 00051 00052
instrucao
00004
NUMERO NOTAL NOTAZ MEDIA
150 2 4 3
A seguilr apresentamos um gquadro do que fol explicado:
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INSTRUCAO | POSICAO POSICAO POSICAO POSICAO
EXECUTADA | MEMGRIA MEMGRIA MEMGRIA MEMORIA
00049-NUMERO |00050-NOTALl |00051-NOTA2|00052-MEDIA
00001 (130) " % 2
00002 130 (4) = o
00003 a0 ] & 3
00004 130 ] 6 (5)
00005 - 130 4 6 5
00006 130 4 6 5
00001 (150) 4 6 5
00002 | " iiso (2) 6 5
00003 150 2 (4) 5
00004 150 2 4 (3)
00005 150 2 1 3
00006 150 3 4 3
00001 T, 2 4 3

Este processo continua enquanto forem fornecidos dados ao
programa.

EXERCICIOS

Preparar as instrucdes para resolver o seguinte problema:
1. Dado o ano de nascimento, calcular a idade desta pessoa.

2. Simular a execuc¢do para os seguintes dados: 1965, 1972.
Apresentar o quadro-resumo.

1.2 NOCOES DE PROGRAMACAO

Para colocar-se um programa na memdéria RAM do MC € preciso
que o problema a ser resolvido seja subdividido em instrucdes dis-
poniveis no computador que vai ser utilizado. -

Ao realizar o procesgssamento de um programa contido na me-
méria, o computador executa sequencialmente uma instrucd3o apés a
outra. -

Estd subentendido pelo que foi dito que se deve armazenar
as instrug¢des numa sequéncia que resolve o problema desejado.

Esta é a grande dificuldade da programacdo:  transformar
certo problema num conjunto sequencial de instrucdes.

EXERCICIO 1
Deseja-se ver um nome impresso no video.

20

; Dado o problema, é preciso que se construa um conjunto de
instru¢cdes que o resolva.

Resolucdo:

No caso deste problema tdo simples, basta colocar uma uni-
ca instrucao:

( - INICIO _)

Z{ IMPRIMA O NOME //

(FIM j

Pelo que fol colocado, pode-se concluir que:
1. A soluc¢do completa de um problema se inicia com duas
etapas preliminares:
- Enunciado (do problema) ;

- Resolucdo (na forma de simbolos qréficos).

2. A representacdo grdfica da solucio de um problema, que
€ chamada FLUXOGRAMA € composta de sIimbolos predefinidos:

INICIO Todo problema tem um infcio...

A representacdo daquilo que sai no video, ou que entra
para a meméria do computador, é feita por um paralelogramo.

// 'ENTRADA OU SAIDA /7

Dentro do paralelogramo coloca-se a acdo desejada:
imprimir NOME; ler uma nota; ler um nome.

EXERCICIO 2

Imprimir um nome tré&s vezes.

FLUXOGRAMA
INICIO

// IMP NOME //
i

// IMP NOME /7
I

21




.
//_ IMP NOME //

FIM

E possivel perceber que este processo de resolucdo nao é
‘nada prdtico, pois, se quisermos imprimir o NOME um numero maior de
vezes, fterfamos de codificar:

/[_ IMP NOME // diversas vézes

Cada instrucdo de um programa fica armazenada numa posicgao
de memdria. Geralmente, estas posi¢des sdo numeradas automatica-

mente a partir de 10 e em variacdes de 10.
Desta forma, o exercicio 2 estaria armazenado em:

10 // - IMP NOME -//

20 // IMP NOME //
T :

30 // IMP NOME //

40 : FIM

Neste exercicio ndo vamos utilizar instrug¢des iniciais,
raz3o pela qual o programa se inicia na instrucédo 10.
. Para simplificar este problema bastaria introduzir uma no-
va instrucdo, que terd uma representacdo grdfica diferente:

simbolo para um procedimento diferente de entrada
e saida.

A inastrucdo qgue resolve o nosso problema é:

va para 10 >

22

EXERCICIO 2A

(: INICIO _;)

<

10 // IMP NOME //
[
20 | VA PARA 10

v

g Notar que este problema ndoc tem FIM. O computador ird im-
primir um NOME, depois a préxima instruc¢do indica que deve ser exe-
gutada novamente IMP NOME, e assim indefinidamente ou até que se
interrompa mecanicamente a execuc¢do deste programa.

Como resultado da execucdo, temos no video:

JOSE CARLOS
JOSE CARLOS
JOSE CARLOS
JOSE CARLOS

EXERCICIO 3
Imprimir um nome e saltar uma linha. Repetir este processo

vdrias vezes.

FLUXOGRAMA
INICIO
: %
/// IMP NOME ///

Z/ IMP LINHA EM BRANCOJ}7

|
VA PARA >

SAIDA NO VIDEO

JOSE CARLOS
JOSE CARLOS
JOSE CARLOS

EXERCICIO 4
: Imprimir um NOME e uma linha em branco vdrias vezes. 0 no-
me deverd ser deslocado para a direita em cada nova impressdo.

23



SATIDA NO VIDEO

JOSE CARLOS
JOSE CARL

JOSE

08

CARLOS

- JOSE CARLOS

Neste exercicio temos quatro linhas distintas,

ser representadas ng fluxograma:

FLUX

OGRAMA

(' INIC

10 )

IMP NOME

POSICAO 1

SALTAR

LINHA

IMP NOME

POSICAO 2

SALTAR

LINHA

IMP NOME

POSICAO 3

SALTAR

LINHA

RS e

IMP NOME POSICAO 4

Bk Bl o L

(’ FIM

)

Ao exXecutarmos os programas anteriores
quais saidas ndo se iniciardo sempre na mesma pesi¢do, o Que € mui-

to desagraddvel para um bom plan

ejamento.

Para

pode-se

garantir

que

devem

-constatar

que

isto

aconteca ¢ necessdrio limpar a tela ao iniciar o processamento.

Em todo problema, como instruc¢do inicial teremos a limpeza

da tela:

(_'INI

CIO ‘)

LIMPAR A TELA

24

EXERCICIO 5

Refazer os Exercicios 1 a 4 com limpeza 1inicial
(tempo 10 minutos).

FLUXOGRAMA

EX 1)
( 1Nicio )
LIMPAR TELA
/ IMP NOME /
)
X 2
( 1NICIO )
LIMPAR TELA
. IMP NOME  /
g
Vi IMP NOME  /
)
puosguen

( INICIO #)

LIMPAR TELA

// IMP NOME J/

VA PARA >

25
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( INICIO )

LIMPAR TELA

IMP NOME

/

IMP LINHA EM BRANCO

/

FLUXOGRAMA
Ex. 3
FLUXOGRAMA
EX.4

VA PARA

C INICIO )
|

LIMPAR TELA

/

IMP NOME POSICAO 1

|

7

SALTAR LINHA

/

IMR NOME POSICAO 2

|

SALTAR LINHA

IMP NOME POSICAO 3

|

SALTAR LINHA

/
L
,
b

IMP NOME POSICAO 4

/i
A
/
7
/
.
/

( FIM j

26

A terceira etapa da solucdo de um problema € planejar em
detalhe as saldas do programa. Para isto utiliza-se uma folha espe-
cial, na qual temos tracado um conjunto de linhas, cada uma delas
com um conjunto de colunas. :

No curso que utiliza o TK-2000 deve-se planejar safdas com
um maximo de 24 linhas com 40 colunas cada linha.

Este planejamento da safida tem o nome, técnico de ”"LAYOUT”
de saifda.

E conveniente que todo programa mantenha comunicag¢do com o
seu usudrio e o informe sobre 0 que o programa faz, por quem e
quando foi escrito, assim como quando o processamento se encerra
normalmente.

Essa comunicag¢do é feita através de safdas no video ao
iniciar o programa e no seu encerramento.

.-ETAPA 1 _ Definicdo do problema

. ETAPA 2 _ Fluxograma

ETAPA 3 _ "Layout”

Para exemplificar o que foi dito, vamos introduzir comen-

tdrios no Exercicio 2.

E;I.JXCZ)GRAMA ( INJI:CIO )

LIMPAR A TELA

|
// IMP EXPLICACOES SOBRE O PROGRAMA //

|
IMP NOME DO AUTOR E DATA //

SALTAR LINHA

]
SALTAR LINHA

IMP NOME

IMP NOME

IMP NOME

SALTAR LINHA

Bl e | et e G

\\\\\J\

/ SALTAR LINHA

Z( . IMP PROCESSAMENTO ENCERRADO NORMALMENTE ' //

Q FIM )
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Estes trés comandos aparecem no Exercicio 1.

A folha de "Layout” de safda do Exercicio 2 estd represen- O comando PRINT deve ser seqguido do conteitido que se deseja
d ir: " " . imprimir colocado entre aspas.
Za4? a sequilr. Fazer o "Layout” de safida para os exercicios 1,2A,3 PRINT "MEU NOME E ”

Saird no video durante a execugdo:
EXERCICIOS SUPLEMENTARES

MEU NOME E
EXERCICIO 1 b o %
Fazer o FLUXOGRAMA do exercicio a seguir e, numa folha de Conforme mencionado anteriormente, um programa € armazena
codificacdo, fazer o "layout” de safda. : : N do através de instruc¢des sequenciais, numeradas geralmente de 10 em
O programa deve imprimir os dados de identificagdo de um 10.
funciondrio.

Exemplo da codificacdo do Exercicio 1l:

FICHA DE IDENTIFICACXO DE FUNCIONARIO

3 ¥ 3 3 3k ok 3 3 ok K 3 ok ok ok ok ok 3 ok ok 3k vk 3k e e 3 e Ok 3k ok 3 ok ok 3k 3k e K (_ INICIO _)

X % :

ENOME., < o cinie aiaio il e iouiiiia prgs SNt DR *

* * LIMPAR TELA
*DATA NASCIMENTO. ....0'teeevenneenn *

X *

XR.G. et s e U D IMP "ESTE PROGRAMA
X ) * IMPRIME UM UNICO NOME
XCIC ool b Sl wn el el x E PARA”

X e : ]
XENDERECO. .o . nl o i s rtl e *

* * IMP "FOI ESCRITO POR
P 3 3 K KKK KK K K K ok ok ok ok ok ok 3k ke K oK K 3K K K ok Ok kR K JOSE CARLOS EM MARCO DE 85"

l
SALTAR LINHA

1
SALTAR LINHA
1
IMP NOME

EXERCICIO 2

—'Propor 0o enunciado de um exercicio.
- Fazer o fluxograma do mesmo.

- Preparar o "Layout” de safda em folha de codifi- .//

cacdo.

1.3 CODIFICACAO EM BASIC DE UM FLUXOGRAMA
(ETAPA 4 NA RESOLUCXO DE UM PROBLEMA) o e
: ; I
A Ultima etapa na soluc¢do do problema é transpor o proble-
ma da linguagem de fluxograma para a linguagem entendida pelo mi- BALTAR L NEA //
crocomputador - BASIC. |

No tépico 1.2 foram apresentados quatro comandos da lin- ///

IMP "PROCESSAMENTO ENCERRADO
NORMALMENTE"”

guagem BASIC, que serdo formalizados a seguir:

S e B e

// IMP // PRINT : (7 == )

(j FIM ) END
10 HOME

LIMPAR TELA HOME 20 PRINT "ESTE PROGRAMA IMPRIME”
25 PRINT "UM UNICO NOME E PARA”
30 PRINT "FOI ESCRITO POR JOSE”
35 PRINT "EM MARCO DE 85"
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40
50
60
70
80
90
100

10
20
25
30
35
40
50
60
70

PRINT
PRINT

PRINT " J O S E

PRINT
PRINT
PRINT
END

O ultimo comando visto foi o desvio incondicional:

Na lingQuagem BASIC ¢ o comando:

Vamos codificar o Exercicio 2A:

( INICIO )

LIMPAR A TELA

HOME

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

GO TO

"PROCESSAMENTO ENCERRADO NORMALMENTE”

CARLDO

S”

VA PARA

N

GOTO

IMP CABECALHO 1

v

Py

IMP CAB 2

Vi

SALTAR LINHA

/i

SALTAR LINHA

/e

IMP

NOME

/i

VA P

ARA.

"PROGRAMA PARA IMPRIMIR”
"UM NOME DIVERSAS VEZES”

"ESCRITO POR ANTONIO BOA VIDA”

"EM MARCO DE 85"

"ANTONIO BOA VIDA"

60

30

Fazer a codificac3o BASIC para o8 exercicios 2,3,4
(tempo 15 minutos). Fazer o que puder neste tempo.

1.3.1 Comandos para introduzir e operar um programa Basic no
TK-2000 :

RUN - <CONTROL><C> - LIST

Apdés ligar o computador, podemos imediatamente iniciar a
digitac¢do das instru¢des de um programa.

Vale lembrar que cada instrugdo para ser aceita pelo
TK-2000 deve ser seguida da tecla RETURN.

Exemplo de aplicacgdo (exercicio 23)

10 HOME
20 PRINT "PROGRAMA PARA IMPRIMIR UM NOME”
25 PRINT "DIVERSAS VEZES”
30 PRINT "ESCRITO POR ANTONIO BOA VIDA”
35 PRINT "EM MARCO DE 85"
40 PRINT

. 50 PRINT
60 PRINT "ANTONIO BOA VIDA”
70 GOTO 60

Para executar um programa previamente armazenado na memd-
ria deve ser digitado o comando RUN.

Se na memdéria do computador estiver armazenado o exercicio
2A (por exemplo), verificaremos que o computador repetird indefini-
damente a impressdo do nome. Para interromper a execugdo do progra-
ma devemos pressionar simultaneamente as teclas <CONTROL> e <C>.

Ap6s a execuc¢do, para verificarmos o conteiudo do programa
(Qque ainda estd na memdéria) basta digitar o comando LIST.

Aparecerd na tela a listagem do programa.

- Sempre que Sse desejar, basta teclar LIST e a listagem do
programa aparecerd na tela.

. Deve-se tentar colocar os programas apresentados no compu-
tador. O leitor deve escolher um dos exercicios apresentados. .

1.3.2 Comandos STOP e CONT

A apresentac¢do de um programa pode ser melhorada com a in-
trodugdo de dois novos comandos:

STOP - este comando interrompe a execucdo do programa.
CONT - reinicia a execug¢do do programa.

Estes comandos podem ser inseridos apds as mensagens ini-
ciais e antes da final. ConsegQue-se manter no video sé a mensagem

principal do programa, apagando-se as mensagens iniciais.

10 HOME

20 PRINT "ESTE PROGRAMA IMPRIME”

25 PRINT "UM UNICO NOME E PARA”

30 PRINT "FOI ESCRITO POR JOSE CARLOS”

35 PRINT "EM MARCO DE 85"

40 PRINT

50 PRINT '

60 PRINT "DIGITE A PALAVRA CONT E APERTE”
65 PRINT "A TECLA RETURN PARA CONTINUAR”

31



70 STOP

80 HOME

90 PRINT "J O 8 E
100 PRINT
110 PRINT

120 PRINT "PROCESSAMENTO ENCERRADO NORMALMENTE”
130 END

CARLOS E20 M A1 0OR"

Alterar os exercicios 2,2a para incluir estes novos co-
mandos.

(tempo 15 miputos)
0 tempo estimado para este exercicio é de 15 minutos.

1.4 VARIAVEL NUMERICA

- Para trabalhar com numeros no computador € preciso qQue se-—

jam identificados, pois s6 assim serd possivel distinguir um valor
de outro.

A A ‘N1

A cada valor que se deseja armazenar na memdria do compu-
tador é preciso associar um nome.

1.4.1 Nome de uma varidvel numérica
- Inicia-se por uma letra.

- Mdximo de dois caracteres, que podem ser duas le-
tras ou letra e numero.

Exemplo: A, B, AB, BA, N1, .NZ, CP, X9

Para colocar um valor numa posicdo de memdéria temos duas

opclbes: '
Entrar com o valor através do COMANDO INPUT ou definir o

valor da varidvel. : :

1:4:2 Comando INPUT

Este comando permite transferir um valor do teclado para a
memdria.

INPUT F+—— colocar nesta posi¢do o nome da
: varidvel que se deseja armazenar.

Exemplo:

INPUT NM

Supondo que NM seja o nimero do aluno, ao s8ser executado
este comando, na posicdo de memdéria rotulada de NM serd armazenado

o valor digitado no teclado.

Exemplo:
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5
10
20
30
40
50
60
70
80
90

100

110

120

HOME

PRINT "ENTRE COM SUA IDADE”

INPUT ID

HOME _

PRINT "ENTRE COM SEU NUMERO DE SORTE"
INPUT NS

HOME

PRINT "VOCE ESTA COM ”;ID;” ANOS E”
PRINT -

PRINT "SEU NUMERO DE SORTE E " ;NS
PRINT

PRINT ”PROGRAMA ENCERRADO NORMALMENTE”
END

1.4.3 Definicdo do valor de uma varidvel numérica

OQutra maneira de atribuirmos valor a uma varidvel €&

vés de uma definicdo de valor:

10
20
30
40
50
60
70
80

pessoas.

10
20
30
40
50
60
70
80
90

100

110

120

130

140

150

155

160

165

170

180

190

200

210

220

230

235

240

A = 1985

M= 2

AL= 4

HOME

PRINT "ESTAMOS NO MES ”"; M; " DE "; A

PRINT

PRINT "ESTA E A AULA DE NUMERO ”; AL

END.
Fazer um programa que troque entre si1 as 1dades de
Na varidvel:
IP armazena a Idade da Primelra pessoa.
18 armazena a Idade da Segunda pessoa.
HOME

PRINT "QUAL SUA - IDADE”"

INPUT IP

HOME

PRINT "QUAL A IDADE DA SEGUNDA PESSOA”
INPUT IS

IT = IP

IP = IS8

IS = IT

PRINT "A IDADE DA PRIMEIRA PESSOA E "; IP

PRINT
PRINT "A IDADE DA SEGUNDA PESSOA E "; IS
PRINT :

PRINT "VOCE ACHA QUE ESTA CORRETO?"
PRINT "NAO?, ENTAO VAMOS CONSERTAR."
PRINT "DIGITE CONT E TECLE RETURN"
PRINT "PARA CONTINUAR”

STOP

Il = 1P

IP = IS

I8 = 1T

HOME

PRINT "A IDADE DA PRIMEIRA PESSOA E "; IP
PRINT

PRINT "A IDADE DA SEGUNDA PESSOA E "; IS
PRINT
PRINT "DIGITE CONT E TECLE RETURN" .

33
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245 PRINT "PARA CONTINUAR”

250 STOP

260 PRINT "AGORA ESTA CORRETO. DESCULPE MEU ERRO”
270 END

EXERCICIO
Fazer um programa para emitir uma lista de presen¢a para o

dia desejado.

" SAIDA NO VIDEO

LISTA. DEPRESENCA -DO-DIA === =
CURSO INTRODUCAO A0 BASIC

Este programa terd uma saida pela impressora.
1.5 EXPRESSOES ARITMETICAS
| Com frequéncia déséja-se transformar os dados de entrada,
criando-se novas varidveils dentro de um programa. Por egemplo, a
média final de um aluno em decorréncia de suas notas parcials.

NOTAl + NOTA2 + NOTA3

MEDIA FINAL =
3

O programa teve como dados iniciais as trés notas, e o -

computador deve calcular a média final. Isto é€ conseguido através
de uma expressdo aritmética na linguagem BASIC.

MF = (N1 + N2 + N3) / 3
As expressdes aritméticas sdo formadas por simbolos que
indicam a operagdo desejada. Existem regras que estabelecem a prio-

ridade na sequéncia de execugdo. 0s simbolos e as prioridades estdo
colocados no quadro a seguir:
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SIMBOLO SIGNIFICADO PRIORIDADE
+ii- soma subtracgao 4
L A 4 multiplicacdo divisao 3
~ exXponenciacao 2
() alterar prioridades 1

A maior prioridade € a 1 e a menor a 4.

Isso significa que, se numa expressdo tivermos uma soma e
uma multiplicacdo, a multiplicacgdo serd efetuada em primeiro lugar.

MF = N1*0.3 + N2%0.4 + N3%*0.3
A expressao acima'calcula a média final onde as notas tém

peso 302, 402 e 30%. Em primeiro lugar serdo feitas as multiplica-
cbes e 86 depois as adigles.

Supondo N1l= 8 N2=7 N3=5, teremos como Ssequéncia
interna de resolugdo:

ME = 08X0. 3o n 07 K0 B4+ e 5% 03
MF = 2.4 +oa2:8 s o) [0
MF = 6.7

A expresgsdo acima poderia ser calculada de outra maneira:

N1*30 + N2*40 + N3*30
MF =

. 100
Neste caso, a ordem das operacgbOes deve ser:

1 Realizar as multiplicagdes pelos pesos 30,40 e 30.
2. Realizar as somas.
3. Por udltimo dividir por 100.

Existe uma inversdo na prioridade predefinida, pois dese-
jJa-se realizar uma soma antes de efetuar a divisdo.

Esta € uma situacdo bastante comum.

Nestes casos, o uso dos parénteses permite alterar a prio-
ridade predefinida, pois tudo o que estiver dentro dos parénteses
serd feito em primeiro lugar.

,Dentro dos parénteses as operag¢des seguem as prioridades
normais/:

MF = (N1%*30 + N2*40 + N3%30) / 100

O Resultado serd:

ME . =-1(B%30 " 7X4Q 4 5x30) 4 100
MF = (240 + 280 + I50) / 100

ME = (670):/ 100

MF = 6.7

Algumas vezes té&m-se duas operac¢des de mesma prioridade
numa expressdo. Neste caso, a ordem de operacdo é:
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EXPRESSAO ARITMETICA BASIC

B X C ' Am B x 07D
A = —
D
B A= B / (C/D)
A:
C
D
Supondo B=12 C=6 D=2
12 12 _
A = = = 4 4 € a resposta correta.
6 : 3
2

Se ndo for dada atencdo as regras de execucdo, a tendéncia
é fazermos em BASIC:

B/t CifD O que resulta

A =

o= Pl 26 o2 como a execugdo € da esquerda para a
: e direita tem—-se:

A= 2/2

A =1 com resultado evidentemente errado.

Exemglo:

Fazer um programa para calcular a idade de uma pessoa.
E fornecido o ano de nascimento.

FLUXOGRAMA

o - (V;NTCIO )

LIMPAR TELA
l

20 IMP
” EM QUE ANO VOCE NASCEU,EXEMPLO 1965”

[
30 ‘ /// LER ANO ///
IA
- |
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40 ID = 1985 - IA
: l
50 | IMP
' "VOCE TEM”
60 ' l
// IMP ID
I
70 | IMP "DIGITE CONT E TECLE RETURN
PARA CONTINUAR”
I
80 PARE
l
90 -< VA PARA 10

OBSERVACAO: Em alguns microcomputadores €& possivel colocar num
mesmo comando as linhas 20 e 30.

Em todos € possivel colocar num uUnico comando as 1li-
nhas 50 e 60.

Neste ponto convém wverificar com qual microcomputador se
estd trabalhando.

O TK - 85 n3o permite juntar 20 e 30
O TK - 2000, APPLE, CP-500, permitem juntar 20 e 30

FLUXOGRAMA SIMPLIFICADO

(i INICIO :)

5 l
LIMPAR TELA

: IMP
///”EM QUE ANO VOCE NASCEU, EXEMPLO 1965"///

1
LER (ANO)
IA

/e IDEETIGES EOTRE

// LIMPAR TELA _//
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//_ SALTAR 5 LINHAS //

i

IMP
»yJOCE TEM” (IDADE) ID "ANOS”

/

[

IMP
"DIGITE CONT E TECLE RETURN
PARA CONTINUAR”

=
PARE
l

< VA PARA

CODIFICACAO BASIC - FLUXOGRAMA SIMPLIFICADO

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
135
140
150

HOME

PRINT "EM QUE ANO VOCE NASCEU, EXEMPLO 1965"
INPUT IA
ID = 1985 - IA

HOME

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
STOP

GO TO

EXERCICIO

“UYOCE TEM " ; ID; " ANOS °

"DIGITE CONT E TECLE RETURN"
"PARA CONTINUAR”

10

¢ Ler o numero de um aluno, suas irés noFas
média. Imprimir o numero, as trés notas e a média.

e calcular sua

Repetir este processo para diversos alunos.

NUMERO NOTAl NOTA2 NOTA3

1901 5 6 7

MEDIA

6

OBSERVACAO: Cada aluno terd uma saida como foil exemplificado
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acima.

1.6 CONTADORES

Os exercicios propostos no Capitulo 2 utilizam um

con-
ceito muito wusado em programac¢do, que é a nocdo de CONTADOR.

Supondo-se que na memdéria do computador tenhamos definido
uma varidvel 8:

na posic¢do S temos armazenado o valor 0.
Se for colocado num programa

.S-S+l'

toda vez que esta instrugdoc for executada teremos
"contando” quantas vezes a instrucdo foi executada.

Se esta instrucdo é executada para cada aluno de uma clas-
se, tem-se 8 contando o numero de alunos da classe.

o contador 8

Exemplo:

Deseja-se calcular a média do aluno e contar o
alunos da classe.

Imprimir a média e o mimero para cada aluno.

(_INICIO _)

8§~ 0

numero de

> LIMPAR TELA

I
// * LER N1,N2,N3 //

A |
§=8+1
|
MF = (N1+N2,N3)/3

|
LIMPAR TELA

. | :
Z/SALTAR 3 LINHAS //
l

// IMP S,MF //
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// SALTAR 2 LINHAS J//
I

IMP"DIGITE CONT E TECLE
RETURN PARA CONTINUAR”

|

PARE
: |
< VA PARA
10 8 =0
15 HOME

20 PRINT "ENTRE COM AS 3 NOTAS .”
30 INPUT "NOTAL = "; N1

40 INPUT "NOTA2 = "; N2

50 INPUT "NOTA3 = "; N3

60 S =8+ 1

70 MF = (N1 + N2 + N3) /3

75 HOME

80 PRINT

90 PRINT
100 PRINT
110 PRINT "ALUNO NUMERO "; S;" MEDIA = "; MF
120 PRINT
130 PRINT

140 PRINT "DIGITE CONT E TECLE RETURN”
145 PRINT "PARA CONTINUAR"

150 S8TOP

160 GOTO 15

Observar que o contador sé pode ser "zerado” uma unica
vez. Por isso, a volta é para o comando 15.

1.7 VARIAVEL ALFANUMERICA

Um problema torna-se muito mais compreensivel 8se puder
trabalhar com nomes em lugar de somente numeros.
: " Um aluno tem um mimero, mas também tem um nome.
Uma peca de estoque tem um niumero, mas também tem um nome.

Para reservar espaco na meméria para guardar um nome, bas-
ta indicar que a varidvel é alfanumérica, o que se indica pelo B8i-
nal $. ;

Exemplo:

A = 3

BS = P"PARAFUSO”
C = 4

D8 = "PORCA"

40

Na memdria do computador serd armazenado:

A Bs

3 PARAFUSO
Ds

PORCA

Exemplo:

Ler o nome e o0 ano de nascimento de uma pessoa e
seu nome e sua 1l1dade.

FLUXOGRAMA

( INICIO _)

LIMPAR TELA

/

IMP CABECALHOS

EXPLICATIVOS

s

IMPRIMIR APOS LER AS EXPLICACOES,
DIGITE A PALAVRA CONT E TECLE

RETURN PARA CONTINUAR"

|
PARE

LIMPAR TELA

1
// IMP "QUAL SEU NOME” //

"

LER (NOME) NS

7

/// IMP

" EM QUE ANO VOCE

NASCEU”

I
Z[ LER (ANO) IA//
|

// ID = 1985 - IA //

v

_// IMP NS: VOCE = TEM": 1ID:” ANQS" //

"DIGITE CONT E TECLE

PRINT
RETURN PARA CONTINUAR”

11
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CAPITULO 2

COMANDOS

2.1 COMANDO TAB (N)
CODIFICAGCAO

10 HOME
20 PRINT ”"ESTE PROGRAMA IRA CALCULAR”
25 PRINT "A IDADE DAS PESSOAS”

Este comando permite dar n-1 espacos antes de 1imprimir o
conteudo desejado.

30 PRINT Exemplo:
40 PRINT "DIGITAR SEU NOME” Im rimir um nome conf = 3 N
45 PRINT "E O ANO DO SEU NASCIMENTO” e Orme Quedro abaixo:
50 PRINT
60 PRINT "0 ANO DO NASCIMENTO DEVERA"
65 PRINT "SER COMPLETO, 1965,1972,ETC”
70  PRINT ANTORLS
75 PRINT ”"APOS LER AS INSTRUCOES” ANTONIO
80 PRINT "DIGITE A PALAVRA CONT E”
85 PRINT "TECLE RETURN PARA CONTINUAR"
90 STOP ANTONIO
100 HOME
110 PRINT "QUAL O SEU NOME”
120 INPUT NS
130 PRINT "EM QUE ANO VOCE NASCEU” FLUXOGRAMA
140 INPUT IA '
150 ID = 1984 - IA
160 PRINT N$;” VOCE TEM ";ID ;” ANOS”
170 PRINT ”"DIGITE CONT E TECLE RETURN PARA CONTINUAR" (;_ INICIO )
175 PRINT "PARA CONTINUAR"
180 STOP
190 GO TO 100 LIMPAR TELA
EXERCICIO | -
Fazer uma lista de presenca contendo o dia, mé&s, discipli- //— LER O NOME N$ J//
na, o numero e nome de cinco alunos. T
_ LIMPAR TELA
LISTA DE PRESENCA DO DIA.........cvcnnc.- MES............ ! _
MATERTA . -« o v e e eveeeemeeeennnanaeeaaaeaaaannns _ // IMPRIMIR (NOME) N //
ORDEM NUMERO NOME ASSINATURA l( E) 3
AL A A T L NI S ' :
g ---------------------------------------- // IMP POS(5) (NOME) N$ //
4 e e M eieeensEesE  msiamsmesesseseen I .
5 ...... me sesessssssasesss ssessscenccecns .. / IMP Pos (10) (NOHE) N$ /
‘ |
( FIM :)
42
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CODIFICACAO

10 HOME
20 PRINT "QUAL O SEU NOME”
30 INPUT N3

40 HOME

50 PRINT N3

60 PRINT

70 PRINT TAB(5) ;NS
80 PRINT

90 PRINT TAB(10) ;N$
100 END

2.2 COMANDOS VUTAB e HTAB

Estes comandos permitem deslocar o cursor para uma posicgado
determinada da tela. Para isto é preciso saber como € a divisdo da
tela do TK - 2000. Ela tem 24 linhas e cada linha tem 40 posig¢des.

LINHA
LINHA
LINHA

LINHA

VONOLLB WN M-

LINHA
LINHA 11
LINHA 13
LINHA 15
LINHA 17
LINHA 19
LINHA 21

LINHA 23

1 2 _ 39 40 -
posicdo inicial posig¢do final
da linha da linha

O comando VTAB permite a movimentacdo vertical do cursor
para qualquer linha da tela. 0 comando HTAB permite que o cursor se
movimente horizontalmente em uma linha qualquer da tela.

44

Exemplo:
Imprimir um nome na linha central do video.

FLUXOGRAMA
INICIO
>
LIMPAR TELA
1
//_' LER (NOME) NS //
| _
LIMPAR TELA
|
// IMP POS(16)"SEU NOME E” //
]
SALTAR PARA ;
O MEIO DA TELA
' : ]
Z/ IMP (NOME) N$ _//
|
SALTAR 2 LINHAS
[ .
IMP "PARA CONTINUAR DIGITE CONT
E TECLE RETURN”
|
PARE
|
4 VA PARA
CODIFICACKO
10 HOME
20 PRINT "QUAL SEU NOME”
30 INPUT NS !
40 HOME |
50 PRINT TAB(16); "SEU NOME E”
60 UTAB 13
70 HTAB 17
80 PRINT NS
S0 PRINT
100 PRINT .
110 PRINT "PARA CONTINUAR DIGITE CONT”™
PRINT "E TECLE RETURN”

115
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120 STOP
130 GOTO 10

EXERCICIOS

1. Fazer o nome piscar no meio da tela.

MEU NOME E

JOSE

Fazer piscar o nome JOSE, ou seu nome.

EU 8:0-U 0o MAIOR

X Ok KX X K Kk X X X X X X X X KX X
* *
x C A R 3 0 s x
* *

X Xk Kk KX Xk Kk X Kk Kk X X K X X %k X

Piscar o nome CARLOS, ou seu nome. As demais posicgdes de-
vem permanecer fixas.

3. Propor um exercicio e resolver usando o8 recursos vistoa até es-
te capftulo.

2.3 COMANDO SPC{(n)

Este comando imprime determinado niumero de espagos, de

acordo com o parametro entre paré@nteses. Na verdade, o valor de n '

na instrucdo SPC(n) indica quantos espacos devem Ser impressos.
Exemplo:

10 HOME
20 PRINT SPC(10) ; "MICROCOMPUTADOR”
30 PRINT SPC(1l5) ; "MICROCOMPUTADOR"
40 END
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EXERCICIO

Imprimir o seu nome em colunas variadas, como no exemplo
seguinte:

JOSE
JOSE
JOSE
JOSE
JOSE
. JOSE
JOSE

Utilize a instrugdo SPC(n) e um contador.

2.4 COMANDO_LEN(AS)

Este comando permite calcular o numero de caracteres de
uma varidvel alfanumérica. Com isto é fdcil centralizar um nome no
video. Em cursos mals avancados de BASIC é possivel verificar se

uma palavra fornecida excedeu certo valor predeterminado. Por exem-—

plo: o nome € um campo com 30 caracteres. Serd gue certo nome ul-
trapassou este limite?

Exemplo:

Imprimir nomes centralizados no video.

5 ( INI(l'.‘IO )

LIMPAR TELA

// CABECALHOS INICIAIS )Z

IMP” DIGITE CONT E TECLE
RETURN PARA CONTINUAR”

PARE
|
// LER (NOME)N$ //
l
A = LEN(NS)

|
B = (40-a)/2+1
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| EXERCICIOS

LIMPAR TELA l. Ler um nome (com até 12 posicdes) e imprimir dentro de uma
moldura como abaixo.
/ CABECALHOS DE REFERENCIA / ************************************************************
‘ | NOME
// IMP POS(B) N3 //
N OME

NOME

|
[ SALTAR LINHA /
]

/ IMP” CONFERIU? PARA CONTINUAR/ ************************************************************

¥ 2% X% % O % X% %
* % % % % % % %

DIGITE CONT E TECLE RETURN”

l OBSERVACOES :
PARE . '
I . A ultima letra do nome da linha 1 esti na mesma coluna
: da primeira letra do nome na linha 2.
< VA PARA

. A udltima letra do nome da linha 2 est4d na mesma coluna
da primeira letra do nome da linha 3.

TESTE DE CENTRALIZACAO
- Fazer o fluxograma.

1 2 3 | - Codificar.

1234567890123456789012345678901234567890
NOME N ' 2. Cada item do almoxarifado de certa empresa tem sete informa-
cles.
10 HOME N. item Numero daa informacdes

20 B$ = "1234567890”

30 PRINT "ENTRE COM UM NOME E” 1 b= a3 gan 6 S o6 7

40 PRINT "VEJA A IMPRESSAO SEMPRE” 2 859 10 11:12-13.14

50 PRINT "CENTRALIZADA" 3 15 16 17 18 19 20 21

60 PRINT ' . . . . . 5 : .

70 PRINT "DIGITE CONT E TECLE RETURN PARA CONTINUAR” . . « . H ik : x

75 PRINT "RETURN PARA CONTINUAR" . . . . 4 " g .

80 STOP ‘ . . - . . . p :

90 INPUT "ENTRE COM UM NOME "; NS

100 A = LEN (NS) :

110 B=((40-A)/2)+1 O problema consiste em, dado o niumero do item, imprimir a
120 HOME sequéncia do numero de informagdes associada a este item. Por exem-
130 PRINT TAB(10)"TESTE DE CENTRALIZACAOQO" plo:

140 VTAB 10

150 HTAB 1

155 PRINT TAB(10);"1";TAB(20);"2";TAB(30);"3";TAB(40);"4" Para o item 3 , imprimir:

160 PRINT BS$;BS;BS;BS . ; _

170 PRINT TAB(B) ;N$ 3 15: 16 17 <18 1920 2]

180 PRINT ‘

190 PRINT "CONFERIU; PARA CONTINUAR” ,

195 PRINT "DIGITE CONT E TECLE RETURN" - 3. Sabe-se que a terceira informa¢3o de cada item do exercicio
200- STOP : : anterior € o saldo atual em estoque. Dado o numero do item,
210:G0T0:.10" : imprimir a posicdo da varidvel estoque deste item. Veja 0

exemplo abaixo:
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Item ' Posicao da variavel
‘ saldo
2 10
3 | 17

4. 0 custo da tarifa da energia elétrica é funcdo do tipo do con-

sumidor.
Sendo:
Cdédigo Tipo Custo
usudrio usudrio KW/h
1 Residencial 150
2 Comercial 100 .
3 Industrial 50

Tendo o usudrio de cédigo 1, 2 ou 3 consumido n KW/h,
achar o custo de sua conta.

CUSTO = CONSUMO * (4 - TIPO) * 50

2.5 COMANDO REM

Este comando permite a colocac¢do de mensagens explicativas
no programa, mas que ndo s3o impressas durante a execucdo. Somente
facilitam a compreensio do programa. S3o uteis para se compreender

cada etapa do programa.
Num problema complexo, € conveniente colocar diversas men-

sagens com o REM. Isto permite que outras pessoas possam decifrar o
sBignificado do programa. Ver o exercicio da folha de estoque ao fi-
nal deste capftulo para melhor esclarecer o que foi dito.

Exemplo:

Imprimir um nome tré&s vezes, mas em posic¢des diferentes.

FLUXOGRAMA
C INICIO )
|

LIMPAR TELA

50

// CABECALHOS EXPLICATIVOS //

PARE
|
LIMPAR TELA

]

_// LER (NOME) NS //

]
LIMPAR TELA

r
IMP (NOME) N$
]

L
// IMP (NOME) NS
/

1
IMP (NOME) N$

|

(: FIM j)

B! it R N

CODIFICACAO

10
20
30
40
50
60
70
80
90

100
105
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
225
230
235
240
245
250
260

HOME

REM COLOCANDO EXPLICACOES SOBRE O PROGRAMA
REM

PRINT "ESTE PROGRAMA IMPRIME 3 VEZES”
ggﬁNT "UM MESMO NOME MAS EM POSICOES DISTINTAS”
gsg COLOCANDO UMA PAUSA PARA COMPREENSAO DO TEXTO
PRINT

PRINT "DIGITE CONT E TECLE”

PRINT "RETURN PARA CONTINUAR”"

STOP

HOME

REM

REM ARMAZENANDO O NOME A SER IMPRESSO

REM

PRINT "QUAL O SEU NOME "

INPUT NS

HOME

REM

REM IMPRIMINDO O NOME 3 VEZES

REM

VTAB 10

HTAB 1

PRINT NS

PRINT

PRINT SPC(5); N$

PRINT

PRINT SPC(10); NS

REM
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Imprimir o calenddrio do més de junho, com um espago abaixo

REM IMPRIMINDO MENSAGEM FINAL

PRINT "PROCESSAMENTO ENCERRADO NORMALMENTE"

TER QUA QUI SEX SAB

d 4
5 6 7 8 9
12 13 14 15 16
19 20 21 22 23
26 27 28 29 30

DOM

10
L7

24

270
280 VTAB 23
294 HTAB 4
297
300
EXERCICIOS
1
numeros para_anotacﬁes.
SEG
4
11
18
25
2. Fazer um programa

lo).

para emitir fichas de estoque que contém até

quatro itens (ver modelo para dois itens ao final deste capitu-
FICHA DE ESTOQUE DATA . .= .
CODIGO NOME ESTOQUE SAIDA 1 SAXIDA 2

MENSAGENS INICIAIS

ESTE PROGRAMA PERMITE QUE SE
UTILIZE O COMPUTADOR PARA
ELABQRAR FICHAS DE ESTOQUE.

DEVEM SER FORNECIDOS 0S CODI
GOS E 0S8 NOMES DE 2 ITENS DE
CADA VEZ.

52

dos

FLUXOGRAMA DO EXERCICIO FICHA DE ESTOQUE PARA 2 ITENS:

C INICIO )
]

LIMPAR TELA

"~ EXPLICAR O QUE FAZ O PROGRAMA
QUEM O PROGRAMOU E QUANDO

// EXPLICAR QUAIS 0S8 DADOS DE ENTRADA )7

PARE

|
LIMPAR TELA

I
NI =1
|

LER "DADOS ITEM 1"
Cl, AS

FA = 2 - NI
l

IMP
/// "APOS ENTRAR ITEM ";NI;” FALTAM ";FA;"” ITENS” ///

IMP
"SE FALTAM ITENS
DIGITE CONT E TECLE RETURN PARA ENTRAR
NOVO ITEM”

|
PARE

|
LIMPAR TELA

|
NI = NI +1

1 ?
LER "DADOS ITEM 2"
c2,Bs
|
FA " 2 - NI
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l 150 REM

160 REM FIM DAS MENSAGENS INICIAIS
M /// 170 REM
} ot m - gn 180 REM VARIAVEIS UTILIZADAS NO PROGRAMA
FOI DADO ITEM ”;NI;” FALTAM ";FA;” ITEN oo
1 200 REM Cl, C2 GUARDAM OS CODIGOS DOS ITENS
- 210 REM AS, BS GUARDAM OS NOMES DOS ITENS
' IMP” DIGITE CONT g ggcagsgigggg”pAna A j// 220 REM NI GUARDA O NUMERO DE ITENS JA LIDOS
APRESENTACA 230 REM FA GUARDA O NUMERO DE ITENS QUE RESTA PARA LER
| 240 HOME
CARE 245 NT = 1
250 REM INICIO DA LEITURA DOS DADOS

| 260 REM LENDO DADOS ITEM 1

270 RINT ”"QUAL O CODIGO DO ITEM ”; NI
TELA ;
iy 280 INPUT Cl
| I | 290 PRINT "QUAL O NOME DO ITEM ”; NI
MPRIMIR CABECALHO 1 j/ 300 INPUT AS
//__ ! 310 FA = 2 - NI
' ' I 320 REM
// SALTAR 1 LINHA /7 | 330 REM SE O NUMERO DE ITENS FOR
340 REM MAIOR QUE Z, SUBSTITUIR O 2.
| '350 REM NOS COMANDOS 310 E 480 PELO NOVO VALOR.
// ' IMPRIMIR CABECALHO 2 // 360 REM
370 PRINT "APOS ENTRAR ITEM ”; NI;” FALTA ”;FA;” ITEM "
: 380 PRINT "SE FALTAM ITENS, DIGITE CONT”
// SALTAR 3 LINHAS // 385 PRINT "TECLE RETURN PARA ENTRAR NOVO ITEM”
390 STOP
400 HOME
// 410 REM LENDO DADOS DO ITEM 2
T . 420 REM
// IHE €17 0= 430 NI = NI + 1

| | - | 440 PRINT ”"QUAL O CODIGO DO ITEM ”; NI
: 450 INPUT C2
// ~ SALTAR 1 LINHA J/] 460 PRINT "QUAL O NOME DG ITEM ”; NI
| 470 INPUT B$

Y ____m 4// 480 FA = 2 - NI
Z/r IMP C2; BS;™ | 490 PRINT "APOS ENTRAR ITEM ”;NI;” FALTA ";FA;” ITENS”
' | 500 PRINT "DIGITE CONT E TECLE RETURN PARA CONTINUAR”
(: FIM _:) | 505 PRINT ”"RETURN PARA CONTINUAR”
510 STOP
520 REM
| 530 REM SAIDA DA FICHA DE ESTOQUE
540 REM
CODIFICACAQ S50 HoME |
560 PRINT TAB(5)"FICHA DE ESTOQUE DATA...... o
570 PRINT
L RO MENSAGENS EXPLICATIVAS INICIAIS 580 PRINT "CODIGO NOME ESTOQUE SAIDAl SAIDA2”"
30REM**************** _ 590 PRINT
40 PRINT "ESTE PROGRAMA UTILIZA O COMPUTADOR” 600 PRINT o i .
50 PRINT ”"PARA MONTAR FICHAS DE ESTOQUE” g%g gg%gi g%f" "fggfn Tttt ottt Tt
T " v LS4 ]
?g ggi:T »FOI ESCRITO POR ANTONIO C. SILVA EM 15/03/84 gig gg:
NT )
gg ggiNT "ESTE PROCRAMA PERMITE UM MAXIMO” 650 END
100 PRINT "DE DOIS ITENS DE CADA VEZ" -
110 PRINT

120 PRINT "APOS LER AS INSTRUCOES DIGITE” .
130 PRINT "CONT E TECLE RETURN PARA CONTINUAR

iig gggp* x Xk X % *'* X %X %X %k % % % % X% K* Kk Kk Kk Xx * ¥ X% X
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3. Ler o numero e as trés notas de um aluno. Calcular sua média e
imprimir estes dados.

C INICIO )
|
/ LER NUM, N1,N2,N3 /
|

N1 "+ N2 *+ N3

ME: =
3

// IMP NUM, N1,N2,N3 e MF //

)

Se for codificado um programa em BASIC baseado no fluxo-
grama apresentado, o operador do programa ou seu usudrio ndo sabe-
rd que valor deverd entrar pelo teclado e terd dificuldade em
identificar os valores numéricos gue 1irdo aparecer no video.

1050 Soibr a1 B

Para melhorar a comunicac¢do computador-operador € 1impor-
tante colocar mensagens no programa sempre que for solicitado um
dado ou for fornecido um valor pelo video. Além disso, € impor-
tante que o préprio programa se "apresente”, ou seja, qual sua
finalidade, por quem foi escrito e quando.

Ao final da execucdo € interessante dar uma mensagem avi-
sando este fato.

Em resumo, um programa para se relacionar.bem com o Seu
usudrio deve conter:
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1. Mensagens Iniciais:

Qual a sua utilidade.

- Quem o0 programou.

= Quando.

Quais os dados necessdrios para a execucdo.

2. Mensagens durante a Execucdo:

Identificar quais s3o os valores que aparecem no vI-
deo.

3. Mensagens Finais:

- Em a}quns programas sdo apresentados resultados egta-
tistlcog sobre os dados: numero de informacdes, valo-
res mdximos, minimos, média.

Mensagem acusando fim normal do processamento.

O fluxograma assumird o seguinte aspecto:

C INICIO )
|

// MENSAGENS INICIAIS //

LIMPAR TELA
[

/ LER NUM, N1, N2, N3 /
I

N1l + N2 + N3

3

‘ |
Z/ IMP "NUMERO NOTAl NOTA2 NOTA3 MEDIA” //
|
Z{ IMP NUM, N1, N2, N3 e MF //

[/ IMP "MENSAGEM FINAL” //

G )

Durante a execu¢do do programa terfamos duas telas dife-

rentes:
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TELA 1

ESTE PROGRAMA CALCULA

A MEDIA DE UM ALUNO
PROGRAMADO POR AIRTON BELUCCI
EM 20-03-85

-ATENCAO _ APOS DIGITAR
UM NUMERO, APERTE A
TECLA RETURN

TELA 2

ENTRE COM O NUMERO DO ALUNO - 150

ENTRE COM A NOTAlL - 3
ENTRE COM A NOTA2 - 4
ENTRE COM A NOTA3 - 5

NUMERO NOTAlL NOTAZ NOTA3 MEDIA

150 - 3 4 5 4

PROCESSAMENTO ENCERRADO NORMALMENTE

Supondo-se qgue o aluno seja © numero 150 e tenha notas

4 e 5, o resultado seria o apresentado na tela 2.

4.

Fazer o fluxograma do seguinte problema: Dado o ano de nascimen-—
to e o nome de uma pessoa, calcular a idade da pessoa e apresen-

tar no video.

(NOME) VOCE TEM ---------ANOS
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5. Calcular a média de cada aluno de uma classe. Cada
trés notas. Apresentar no video as notas e a média.

FLUXOGRAMA

( INICIO )

LIMPAR TELA

// CABECALHO 1 //

>

LER NOME DO ALUNO
NS

LER NOTA 1
N1

LER NOTA 2
N2

LER NOTA 3
N3

MD = (N1+N2+N3)/3

/ IMP NS$;N1;N2;N3;MD ]

< VA PARA

CODIFICACAO

5 HOME
10 PRINT "PROGRAMA PARA CALCULAR A MEDIA DOS”
20 PRINT "ALUNOS DE UMA CLASSE”

30 PRINT

40 PRINT

50 INPUT "QUAL O NOME DO ALUNO "; NS
60 PRINT

70 INPUT "QUAL A NOTA 1 "; Nl

80 PRINT

90 INPUT "QUAL A NOTA 2 "; N2
100 PRINT

110 INPUT "QUAL A NOTA 3 ”"; N3
120 MD = (N1 + N2 + N3)/3

130 PRINT

150 PRINT
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160 PRINT "NOTAl:: ";Nl; " NOTA2: ”";N2; ” NOTA3: ";N3
165 PRINT "MEDIA FINAL DO ALUNO ”;MD
170 GOTO 30

Calcular o recolhimento do INPS para cada empregado. A aliquota
é de 9,5% do saldrio bruto. Calcular o total de recolhimento de
INPS até o empregado que estd sendo listado. Imprimir o saldrio
bruto, o recolhimento do INPS, o saldrio ligquido e o total de
recolhimento até este empregado.

FLUXOGRAMA

(:_ INICIO _:)
|

LIMPAR A TELA

1
/[fSCLARECIMENTOS INICIAIS /
|

PARE

|
TT = 0

LIMPAR A TELA
I

/// LER NOME J/27
NS
I
/ LER SB/
|
IP = SB SB * 0.095
1
SL = 8B - IP
i
/// IMPRIMIR ///
NOME, SB, IP, SL, TT
|
PARE

[
VA PARA

]
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10
20
30
40
50
60
70
80
90

100

110

120

130

140

150

160

170

180

190

200

210

220

230

233

236

238

240

250

260

270

280

290

300

310

320

325

330

335

340

345

350

360

370

380

390

400

410

HOME

REM APRESENTACAO DOS ESCLARECIMENTOS INICIAIS
REM

REM

PRINT "ESTE PROGRAMA FOI FEITO POR ALBERTO DOS SANTOS”"
PRINT

PRINT "FOI PROGRAMADO EM MARCO DE 1985”

PRINT

PRINT "ESTE PROGRAMA CALCULA O RECOLHIMENTO DO”
PRINT "INPS POR EMPREGADO, ASSIM COMO APRESENTA”
PRINT "0 TOTAL RECOLHIDO POR TODOS 0S EMPREGA-"
PRINT "DOS ATE O EMPREGADO ATUAL"”

PRINT

PRINT

PRINT "DIGITE A PALAVRA CONT E APERTE A TECLA”"
PRINT "RETURN PARA CONTINUAR O PROGRAMA”

STOP

REM INICIO DO PROGRAMA

REM

REM ZERANDO TT QUE E O ACUMULADOR DO

REM TOTAL DE RECOLHIMENTO DO INPS

TT = 0

HOME

PRINT "AO ENTRAR COM O NOME COMPLETE COM”

PRINT "ESPACOS EM BRANCO ATE FORMAR 20"

PRINT "POSICOES NO TOTAL”

INPUT "ENTRE COM O NOME DO EMPREGADO” ; NS

PRINT

INPUT "ENTRE COM O SALARIO DO EMPREGADO”; SB
REM

REM LIMPANDO A TELA PARA APRESENTACAO DOS RESULTADOS
REM

HOME

IP = SB * 0.095

SL = SB - IP

TT = TT & IP

PRINT ”"NOME SAL. BRUTO”

PRINT

PRINT N$;” ";SB “

PRINT " INPS SAL. LIQUIDO TOT. RECOL”
PRINT IP;” ":8L;" " TT

PRINT

PRINT

PRINT "DIGITE A PALAVRA CONT E APERTE A TECLA”
PRINT "RETURN PARA PROSSEGUIR”

STOP

GOTO 230

Fazer um programa para calcular o total da poupanca para cada
aplicador ao final de cada més.

Dados necessdrios:

- Cédigo do aplicador

- Nome do aplicador

Y -~ Saldo no inficio do més
Depésito no més sem direito a
correcdo monetdria

- Por aplicador

L

- Corre¢do monetdria no més.
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PARTE

LINGUAGEM

II

A.

CAPITULO 3

COMANDO DE DESVIO CONDICIONAL: IF

A partir deste capitulo verificaremos que ftodos os exerci-
cios tinham uma estrutura linear, isto €, apés executar um comando
sempre era executado o comando seguinte, ou seja, o de mimero de
comando imediatamente superior. :

Com o comando de desvio condicional, a préxima instrucdo a
ser executada depende da condicdo imposta.

A representacdo do comando no fluxograma ¢é feita por meio
de um losango.

CONDICAO

NAO
SATISFEITA ‘
SATISFEITA

Se o resultado da condi¢d3o imposta for afirmativa, a exe-
cugdo €é desviada. Caso contrdrio, prosseqgue para o comando imedia-
Lamente seguinte ao comando condicional.

"Exemplo de aplicacdo do comando:

45 IF A > B THEN GOTO 150
46 C = A + B

Neste caso, sempre que A for maior que B, a préxima ins-
trug¢do a ser executada € a de numero 150. Se A for menor ou igual
a B, a préxima instrucdo a ser executada €& a de nuimero 46, que
€ imediatamente superior a 45.

3.1 CONDICOES DE TESTE

A >B - MAIOR

A < B - MENOR

A =B - IGUAL

A<> B _ DIFERENTE
A>= B - MAIOR OU IGUAL
A<= B - MENOR OU IGUAL

Aplidacéo do comando de desvio condicional num exercicio:

Listar os alunos aprovados de uma classe.
Cada aluno tem tré&s notas.
Aprovagdo significa média maior ou igual a 5.

(  1nICIO )
|

> LIMPAR TELA <
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| Calcular o total de recolhimento do INPS. Aliguota 9;5%.

LER NOME INICIO
NS

| | TT = 0
Z( LER N1, N2, N3 _j/ y
| | -

LIMPAR TELA
]

SIM Z{‘”LER SB //

FLUXOGRAMA

MF = (N1 + N2 + N3)/3

MF < 5 > 1
NAO IP = SB * 0.095
: |
// IMP NOME, MF //
l TT = TT + IP
|
PARE
| IMP”DESEJA PROSSEGUIR SIM = S, NAO = N” /
|
< VA PARA
Z/ LER RS //
CODIFICACKO SIM
RS = "8" >
10 HOME |
20 INPUT ”"QUAL O NOME DO ALUNO ”"; N$ NAO
30 INPUT "QUAL A NOTAl? "; N1 ‘ '
40 INPUT "QUAL A NOTA2? "; N2 LIMPAR TELA
50 INPUT "QUAL A NOTA3? ”"; N3 I
60 MF = (N1 + N2 + N3)/3 :
70 IF MF < 5 THEN GOTO 10 IMP TT ‘/7
80 PRINT "ALUNO: "; N$ ,
85 PRINT "APROVADO COM NOTA ”; MF
90 PRINT FIM
95 PRINT ‘
100 PRINT "DIGITE CONT E PRESSIONE A TECLA” CODIFICACAO
105 PRINT "RETURN PARA PROSSEGUIR”
110 STOP | 10 TT = 0
. 20 HOME

GOTO 10
120 0 30 INPUT "QUAL O SALARIO? "; SB

40 IP = SB * 0.095

50 TT = TT + IP

60 PRINT "DESEJA CONTINUAR"

65 PRINT "DIGITE S PARA SIM OU N PARA NAO”
70 INPUT RS '
80 IF R$ = "8” THEN GOTO 20

3.2 ALTERNATIVAS PARA ENCERRAR AUTOMATICAMENTE UM PROGRAMA

Até este capftulo, os programas com execug¢do ciclica, isto
é, as instrucdes sendo executadas para cada nova entrada ndo pos-
sufam um fim. Com o comando de desvio condicional € possivel plane-

jar o encerramento do programa. 90 HOME .
100 PRINT "TOTAL DE INPS RECOLHIDO = ";TT
110. END

3.2.1 Alternativa 1 - Pergunta Sim/Ndo
9 / 3.2.2 Alternativa 2 - Valor Absurdo
0 programa pergunta ao usudrio se ele deseja prosseguir.

Este responde sim ou ndo. Neste caso, um valor absurdo para os dados do problema de-

ve ser digitado para que o programa pare. Normalmente, um valor ne-

Exemplo: gativo é absurdo para a maioria dos problemas.
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Exemplo:

Calcular o total de recolhimento do INPS. Aliquota 9,5%. . | 5
T =
TT = 0 <
S LIMPAR TELA
LIMPAR TELA |
// LER SB //

1
/ LER SB / L

TT = TT + SB * 0.095

SIM i
SB < 0 >
ND = ND + 1
NAO
L . SIM
T = TT + SB * 0.095 / IMP TT / ND < N >
]
< VA PARA NAO
CODIFICACAO Z IMP TT /
10 TT = 0 -
20 HOME : _ U FIM :)
30 INPUT "QUAL O SALARIO; PARA ENCERRAR COLOQUE VALOR NEGA
TIVO "; SB
40 IF SB < 0 THEN GOTO 150
50 TT =TT + SB * 0.095 _ CODIFICAGCXAO
60 GOTO 20
150 PRINT "TOTAL DE INPS RECOLHIDO = "; TT 10 HOME
160 END - | | 20 INPUT "QUAL A QUANTIDADE DE SALARIOS? ”; N
: 30 TT = 0 _
3.2.3 Alternativa 3 - Uso de um Contador 40 ND = 0
: : 50 HOME
Uma uvltima alternativa para encerrar um programa & através 60 INPUT ”"DIGITE O SALARIO BRUTO ”"; SB
de um contador. O programa ird contando quantos dados foram lidos. 70 TT = TT + SB * 0.095
Ao final encerra-se automaticamente. 80 ND = ND+1
' 90 IF ND < N GOTO 50
Exemplo: 100 PRINT "TOTAL DE IMPOSTO RECOLHIDO= "; TT
_ . 110 END
Calcular o total de recolhimento do INPS. Aliquota 9,5%.
' EXERCICIO
FLUXOGRAMA
. S— Calcular o recolhimento do imposto de renda para cada fun-
C INICIO ) ciondrio. -
i Se SB < 3 * SM estd isento. Caso contrdrio, a aliquota se-
rd de 5% do SB. .
LIMPAR TELA SB = Saldrio Bruto

SM = Saldrio Minimo (333120)

/ i 7
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3.3 COMANDO FOR. . .NEXT

Com bastante frequéncia demeja-se executar certa parte de
um programa um nimero limitado de vezes. Este nimero & controlado
por um contador, como foi visto no capitulo anterior, na terceira
alternativa para se parar um programa. .

Neste capitulo serd visto um novo comando Que permite rea-
lizar de maneira mais simples eate controle.

A varidvel contadora é controlada automaticamente pelo co-
mando FOR.. _NEXT. A representacdo em fluxograma deste comando é&:

> <i: I =1ATEN T>>
<

Colocam—-se neste espaco
as instrugdes que devem
gser repetidas um numero
{—4 N de vezes.

A

Exemplo:

Imprimir um nome na tela como e fosme um letreiro (cor-
rendo) . Nome com mdximo de 20 letras.

C INIC.IO )
I .

LIMPAR TELA
|

LER "NOME"
NS
[
LIMPAR TELA

|
> <:‘ I = 1 ATE 20 -:>

// IMP POS(I) NS //

<

CODIFICACa0

10 HOME
20 INPUT "ENTRE COM UM NOME ATE UM MAXIMO DE 20 LETRAS ";N$ -
30 FOR I =1 TO 20

40 HOME

50 PRINT TAB (I)N$
60 NEXT I

70 GOTO 30
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EXERCICIO

Repetir o exercicio anterior; de tempos em temposE, © com-
putador perguntard: '

QUER ENCERRAR O PROGRAMA?

DIGITAR S PARA SIM E N PARA NAO.

3.4 VARIAVEIS INDEXADAS - COMANDO DIM

Além das varidveis vistas até agora (numéricas, alfanumé-
ricas), temos um tipo de wvaridvel diferente, bastante wutilizada
guando um ciclo é repetido vdrias vezes, sendo que devemos guardar
o8 valores das varidveis para cada vez que o ciclo é feito.

Este tipo de varidvel é constituido de vdrias posicdes,
sendo que cada posigdo é indicada por um Iindice. Dafi vem o nome de
varidvel indexada.

MD (1) MD(2) =-c - “ees MD (N)

Uma caracteristica importante desta varidvel é gue ela de-
ve ser dimensionada, isto €, o programa deve conter um comando que
dimensione a varidvel, determinando o numero de posicdes que ela
vai conter.

Com este tipo de varidvel podemos escrever, por exemplo,
Uum programa que 18 n conjuntoa de dadoz, efetua orR cdlculoa & de-
pois imprime os resultados para todos os conjuntos de dados 1lidos.
Os programas agora poderdo ter a seguinte estrutura:

INICIO

// LEITURA DE DADOS //

[
CALCULOS

// IMPRESSAO DOS RESULTADOS /7
' |
(: FIM :)

Vejamos como funciona o comando DIM e a varidvel indexada.

Exemplo:

Calcular a média de cada aluno de uma classe. Imprimir to-
dos os dados ao final da leltura. Cada aluno tem um nome e tré&s no-
tas. A Baida deve Ber como segue:
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MEDIAS DOS ALUNOS Do --————--

NOME MEDIA

FLUXOGRAMA

C INICIO )
|

LIMPAR TELA
I
LER”CODIGO DA CLASSE” /

CD

LER "NUMERO DE ALUNOS”
NA
>

|
>

LIMPAR TELA

]
/Lsnns (1) /
|
LER "NOTAS"
/ N1,N2,N3 /
|

MD (I) = (N1 + N2 + N3)/3

Z/ IMP CABECALHO 1 E CD //-

/ IMP c:im 2 /
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5
10
20
30
40
50

- 60
70
80
90

100

110

120

130

140

150

160

170

180

190

200

210

220

230

240

EXERCICIO

> TN >
/ IMP N$ (I), MD (I) /

CODIFICACAO

DIM N3 (50), MD(50)

HOME

INPUT "QUAL O CODIGO DA CLASSE? ";CD
PRINT -

INPUT "QUAL NUMERO DE ALUNOS? " ;NA
FOR I = 1 TO NA

HOME

INPUT "QUAL NOME DO ALUNO? " ;NS$(I)
INPUT "QUAL A NOTAl? " ;N1

INPUT "QUAL A NOTA2? " ;N2

INPUT "QUAL A NOTA3? ";N3

MD(I) = (N1 + N2 + N3)/3

NEXT I

HOME :

PRINT "MEDIAS DOS ALUNOS DO ";CD
PRINT "NOME” ;TAB(30) "MEDIA"

PRINT

PRINT

FOR I = 1 TO NA

PRINT N3 (I);TAB(32) MD(I)

NEXT I

PRINT

PRINT

PRINT "PROGRAMA ENCERRADO NORMALMENTE"
END

Repetir o exercicio anterior, calculando também

a

média

geral da classe, que € a média das médias. A safda no video serd:

MEDIA DOS ALUNOS DO -

NOME MEDIA
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E possivel ter mais de um Indice numé varidvel. Este mesmo

mxercicio poderia Ber reescrito como Begue:

AL(I,l1) - nimero do aluno I
AL(I,2) - média do aluno I
NS (I) - nome do aluno I

Como =e obmerva, o fndice 1 eatd apgociado ao numero, e o

2, a média.

. 5 HOME

10 DIM AL(50,2), Ns(50)

20 REM ESTE PROGRAMA TRABALHA COM UM MAXIMO DE 50 ALUNOS
30 INPUT "QUAL O NUMERO DE ALUNOS? " ;NA

40 FOR I = 1 TO NA

50 INPUT "QUAL O NUMERO DO ALUNO? ";AL(I,1l)
60 INPUT "QUAL O NOME DO ALUNO? ";NS(I)

70 INPUT "QUAL A MEDIA DO ALUNO? ";AL(I,2)

80 HOME

90 NEXT I

100 PRINT "NUMERO NOME MEDIA"
110 PRINT
120 FOR J=1 TO NA
130 PRINT AL(I,1l);:;TAB(15) Ns(I);TAB(30) AL(I,2)
140 NEXT J

150 PRINT

160 PRINT "PROCESSAMENTO ENCERRADO NORMALMENTE”
170 END

3.5 RECURSOS ADICIONAIS DO IF

AND significando E
OR wmignificando OU

- READ - DATA

.Certos programas impdem condi¢des miltiplas que devem ser

examinadas. Isto requer diversos testes com o Comando IF. Par fa-
cilitar tal tarefa pode-se usar os Comandos AND e OR. :

Exemplos:

a) S6 mandar aviso de cobranca se o cliente es-
tiver com saldo negativo E ndo tiver cheque
egpecial.

b) 86 emitir pedido de reposicdo de estoque se
o sBaldo estiver abaixo de certo limite E nado
tiver sido feito ainda pedido de reposigao.

c) Deverdo pagar taxa de manutengdo mensal de

um clube os sdécios OU o8 " seus dependentes
masculinos maiores de 18 anos.
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Exemplo:

d) Devem declarar imposto de renda aqueles que
tiverem renda acima de certo limite OU que
possufam no ano em questdo ac¢bes no valor
acima de X cruzeiros OU possufam um bem imé-
vel.

Emitir um aviso para os clientes que estiverem com saldo
negativo E ndo possuem cheque especial OU estdo acima do limite.

Dados

Nome do cliente

Cédigo do cliente

Cédigo de cheque especial
1 - tem cheque especial
2 - nao tem

Saldo anterior

Retirada

Limite do cheque especial

(i INICIO _j)
|

LIMPAR TELA
I

//- IMP CABl _j/

>

// LER "NOME DO CLIENTE "; N$ /
|

[ LER "CODIGO DO CLIENTE 7; CD/

/[

LER "CODIGO CH ESPECIAL "; C3 _//

]

// LER"SALDO "; SD //
I

// LER"RETIRADA "; R?J//
|

//' LER"LIMITE DO CHEQUE 7; I.//

|
SA = SD - RT
|

L = -L
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<:§A <OECS ="N" OUSAKOECS$ = "S" ESA<L

<

SIM

Z(IMP” PERGUNTAR SE E FIM” )7 Z( IM
<

/ LER RS /
SIM
RS="N" >

Cwm )

<

< VA PARA
CODIFICACAO
10 HOME
20 PRINT "PROGRAMA PARA VERIFICAR SALDO NEGATIVO”
30 PRINT

50 INPUT "QUAL O NOME DO CLIENTE? "; N$
60 INPUT "QUAL O CODIGO DO CLIENTE? ”"; CD

P CD, N$ //
]

70 INPUT "CLIENTE POSSUI CHEQUE ESPECIAL SIM=S, NAO=N "; C3

80 INPUT "QUAL O SALDO? "; 8D :
90 INPUT "QUAL O SAQUE? "; RT

100 INPUT "QUAL O LIMITE DO CHEQUE ESPECIAL? SE NAO TIVER CO-

LOCAR ZERO - 0 "; L
110 5A = 8D - RT
120 L = -L

130 IF SA < 0 AND €8 = "N” OR 8A < 0 AND CS = "S” AND SA < L

THEN GOTO 500

140. INPUT "PARA PROSSEGUIR DIGITE S PARA SIM,
NAO " ;RS

150 IF RS = "N" GOTO 400

160 GOTO 50

400 END

500 PRINT "CLIENTE "; CD; " "; N$; " ESTA COM SALDO NEGATI-

VO NAO AUTORIZADO"”
510 GOTO 140

3.6 COMANDO READ

Este comando 1& dados armazenados no préprio
Normalmente este tipo de dado é permanente ou muda muito
tempo. ‘

Alguns exemplos: ‘

- Indice de corregdo monetdria no ano:;
- pesos das notas de certa matéria;
- limite do cheque especial;
- numero mdximo de alunos por classe
(mimero de carteiras).
Exemplo de uso deste comando:

.READ A, B, NS

OU N PARA

programa.
pPouco no

A diferenca do READ e do INPUT & que o INPUT traz dados do

meio. externo e o READ 18 dados armazenados no programa.
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Para ler dados armazenados no programa, o READ precisa do

comando DATA que armazena dados.

DATA 3, 5, "JOSE”

Exemplo de uso dos comandos READ E DATA:
Calcular a média de cada aluno da classe.
Dados - numero e tré&s notas.

(:-INIC;O j)
1

LIMPAR TELA

> >

//LER NM.NI,NZ.NBI/

SIM

NAO
FIM

MD = (N1 + N2 + N3)/3

|
// IMP NM, MD //
|

<
CODIFICACAO
10 HOME
20 READ NM, N1, N2, N3
30 IF NM < 0 THEN GOTO 500
40 MD = (N1 + N2 + N3)/3
50 PRINT "NUMERO ”"; NM; ” TEVE MEDIA "; MD
60 GOTO 20
70 DATA 1050,3,4,5,133,7,8,9,225,3.5,5,6,-4,3,7,8
500 -END _

3.7 FUNCOES ARITMETICAS

3.7.1 Funcgdes

Existem certos procedimentos que 83do muito wusados, por

exemplo calcular uma raiz quadrada, encontrar o logariﬁmo de um nu-
mero etc. Um programa em BASIC para fazer estes procedimentos é ra-

zoavelmente trabalhoso, dependendo da funcdo desejada. Desta
34 foi incorporado a linguagem BASIC estes procedimentos, os

foram denominados FUNGCOES.

O seu uso é extremamente simples como Se verd a seguir:
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FUNCAO SIGNIFICADO

1 SOR (X) EXTRAI A RAIZ QUADRADA DE X

2 INT (X) TOMA SO A PARTE INTEIRA DE X,DESPREZANDO 08
ALGARISMOS DEPOIS DA VIRGULA

3 LOG (X) CALCULA O LOGARITMO DE X NA BASE e

4 RND (1) APRESENTA UM VALOR ALEATORIO ENTRE
0 E 0.999999999

5 ABS (X) APRESENTA O VALOR ABSOLUTO DE X

6 SIN(X) CALCULA O SENO DE X

7 COS (X) CALCULA O COSSENO DE X

8 TAN (X) CALCULA A TANGENTE DE X

9 GET X3 ESTA FUNCAO CONTEM O VALOR DA ULTIMA TECLA
DIGITADA

3.7.2 Comentdrios so

bre p uso das Funcdes

1. Se X = 16 ---> A = SQR(X) = SQR(16) = 4

Logo, se

X =16 A = SQR(X) terd o valor 4 que € a

ralz quadrada de 16.

2. 8e X = 16 ---> B = INT(X) = INT(16) = 16
Se X = 16.54 ——--> B = INT(X) = 1INT(16.54) = 16
Como se observa, a fung¢do INT(X) abandona a parte fra-

ciondria

de X.

3. Esta funcéo calcula o logaritmo de X na base e ou base

natural.
decimal.

Normalmente se trabalha com a base 10 ou base

A transforma¢do de uma base para a outra é muito sim-

ples:

LOG X =(LOGx)*(0.4342945)

10

4. A funcgao

BRND (1) apresenta um wvalor aleatdrio inteiro

entre 0 e 0.999999999

10 A = RND(1)

20 PRINT

A

30 GOTO 10
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O resultado deste programa serd totalmente imprevisi-
vel,pois a cada vez A terd um valor aleatério entre 0
e 0.999999999. Pode sailr impresso por exemplo:

0.3527931
0.051
0.88183526
etc.

5. A funcdo ABS(X) elimina o sinal negativo de X
Se X = -5——> A = ABS(X) ABS(-5) = 5
Se X = 5JH5—> A = ABS(X) ABS( 5) = 5

mon

6. a 8. 83ao funcdes trigonométricas. Sdo usadas normal-
mente em cdlculos cientificos.
Para uso leigo, sd3o usadas em jogos eletrfnicos. Serd
apresentado um exercicio mostrando este tipo de apli-
cacgado.

9. GET X8 Esta funcdo efetua uma parada no programa € as-
- socia a tecla que for pressionada a wvaridvel X$. O©
programa ndo prossegue enquanto ndo for pressionada
alguma tecla. A varidvel associada a funcdo GET deve

ser sempre alfanumérica.

0 exercicio a seguir apresenta o exemplo de uso das fun-
cbes - RND (1), INT(X) E GET

Para quem tem um microcomputador em casa, este exercicio
fard um enorme sucesso num dia de festa.

Vocés j& devem ter visto ou ouvido falar do Realejo. E um
instrumento musical que tem um som caracteristico e €é sempre
acompanhado de um periquito que, ao som do Realejo, seleciona alea-
toriamente um envelope de uma caixa. Este envelope contém algum ti-

p6 de comentdrio. Diz-se que € a "sorte” da pessoa.

Este programa foi batizado como:

PERIQUITO ELETRONICO, porque seleciona aleatoriamente uma
mensagem (previamente armazenada na memdéria do computador) e a
apresenta no video, toda vez que alguém pressionar qualquer tecla
do computador.

O programa tem basicamente trés partes:

PARTE I - Armazenamento das mensagens.

PARTE II - Situac¢dao de espera.

PARTE III - Apresentacdo da mensagem aleatoriamente
selecionados.

C INICIO )
|

LIMPAR TELA
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: 170 HTAB 10
// LER "NUMERO DE MENSAGENS”"; N // 175 PRINT "QUER TENTAR SUA SORTE?”
180 PRINT :
190 PRINT TAB(8)"APERTE UMA LETRA QUALQUER”
195 GET Z8
> < I =1.N > 200 REM
1 210 REM FIM DA PARTE II
220 REM
LIMPAR TELA 230 REM INICIO DA PARTE III, IMPRESSAO DA MENSAGEM
I 240 REM
250 REM O USO DO RND (1) GERAR UM NUMERO ALEATORIO
// LER "MENSAGEM I"; M8 (I) // 270 R = 1 + INT(N*RND(1l))
280 REM
290 REM
<= 300 REM
< 310 PRINT M$ (R)
320 REM
LIMPAR TELA 330 REM FOR NEXT DARA UM TEMPO PARA LEITURA
| 340 REM QUE PODE SER VARIADO PELO PROGRAMADOR
IMP”"PARA TENTAR SUA SORTE PRESSIONE ggg ?g: I =1 TO 600
UMA LETRA QUALQUER” 370 NEXT I
™ 380 HOME
390 GOTO 165
GET 28
i EXERCICIOS
R = 1 + INTEIRO(N*RND(1)) ' 1. Ler conjuntos de valores, constando cada conjunto de um cédigo e
um nome.
l Apresentar estes dados no video numa sequéncia aleatdéria. E per-
// IMP M8 (R) // mitido repetir valores.
' | Exemplo CODIGO NOME
> <I = 1 ATE 600 > de entrada: 1 LAPIS
2 BORRACHA
3 CANETA
< ‘ . .
>

CODIFICACAO

Se a safda for aleatdéria, pode ocorrer:
10 DIM MsS (50)

20 HOME ‘ 10 Apontador
23 INPUT "QUANTAS MENSAGENS QUE IRA ARMAZENAR? ";N 3 Caneta
REM . i
: : 5 Giz

50 REM PARTET I - ARMAZENANDO AS MENSAGENS 3 Caneta

60 REM

70 FOR I =1 TO N

80 HOME 2 Mesmos dados do exercicio anterior, mas sem repeticdo na safda.

90 PRINT "ENTRE COM A MENSAGEM "; I
100. PRINT
110 INPUT M8 (I) 3.8 COMANDOS ON GOTO E GOSUB
120 NEXT I |
130 REM FIM DA PARTE I 3.8.1 Comando ON GOTO
140 REM
150 REM PARTE II, SITUACAO DE ESPERA
160 REM Certos problemas dependem de miltiplas situacdes, ©O qgque
165 VTAB 12 exigiria miltiplos comandos IF.
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dor:

50
60
70
80
90
1000
1010
2000
2010
3000
3010
4000
4010
5000
5010

varidvel
colocada

80

50

Exemplo:

A tarifa de energia elétrica depende do tipo de consumi—

TIPO

1 Residencial - paga CRS 100 por KwH.

2 Comercial I - paga CRS 70 por KwH se conaﬁ;
mir até 1000 KwH/mes.

3 Comercial II - paga CRS 50 por KwH se consu-
mir acima de 1000 KwH/meB.

4 Pequena Industria - paga CR$ 40 por KwH se consu-
mir até 5000 KwH/mes.

5 Grande Industria - paga CRS 20 por KwH se consu-

mir acima de 5000 KwH/mes.

Sem o uso do ON GOTO, a solugdo seria como segue:

IF T=1 THEN GOTO 1000
IF T=2 THEN GOTO 2000
IF T=3 THEN GOTO 3000
IF T=4 THEN GOTO 4000
IF T=5 THEN GOTO 5000
KW= 100

GOTO 200

KW= 70

GOTO 200

KW= 50

GOTO 200

KW= 40

GOTO 200

KW= 20

GOTO 200

Com o uso do ON GOTO, este comando analisa o valor de uma
que assume valores entre 1 e N e desvia para - a instrucdo
na posicdo de mesmo valor que esta varidvel no GOTO.

ON X GOTO D1, D2, D3, D4, D5

endeteco D1

Se X=1 desvia para o

Se X=2 desvia para o endereco D2
Se X=3 desvia para o endereco D3
Se X=4 desvia para o enderego D4
Se X=5 desvia para o enderego D5

No nosso exemplo seria:
ON T GoTO 1000, 2000, 3000, 4000, 5000

Conseguiu-se condensar todos os testes num uUnico comando.

80

3.8.2 Comando GOSUB N

Certas partes de um programa sdo usadas mais do que uma
vez, e seria muito trabalhoso ter de repetir as instrucdes de modo
a tornar mais clara a codificacio.

08 exemplos citados ocorrem com bastante frequéncia, exis-
tindo um comando BASIC que permite que seja simplificado o uso des-
tas partes do programa muito utilizadas.

A idéia geral do uso do comando GOSUB é apresentada a se-
Quir:

40  mmmmmmmmmee
50  GOSUB 100 ——>—
——> 60 = ————————---
A
80  ———————m -
90  —m—m—m—mee-
100 ———-—-m-—e- ——
110 —mmmmmmmmee
120 ———mmmmeeee
L—<——130  RETURN

O comando GOSUB N desvia a execuc¢do para a instrucdo loca-
lizada em N. No exemplo apresentado, a sub-rotina estd no endereco
100. Toda vez que se usar o GOSUB, o final da sub-rotina deve ser
sempre o comando RETURN, que significa RETORNE (para o ponto de
partida). No nosso exemplo, como o ponto de partida foi a instru-
¢do 50, o retorno é automdtico para a instrucdo 60.

Neste exemplo, a sub-rotina € composta pelas instrucdes
100, 110, 120, 130.

Exemplo de aplicacdo dos comandos vistos até agora:

Calcular o valor a ser pago por consumidores de energia
elétrica.

Existem cinco tipos de consumidores e o custo do KwH & di-
ferente para cada um.

A listagem deve ser numerada, isto &, cada conjunto de 10
consumido;es ocupa toda uma tela e no canto da tela aparecerd o
numero desta pdgina:

Pagina N

CONSUMO DE ENERGIA ELETRICA

CODIGO NOME CONSUMO TIPO VALOR

As trés Iinhas de cabecalho constituirdo uma sub-rotina.
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FLURXOGRAMA

‘ INICIO '

]
LIMPAR TELA

//LER"NUM conaumidores:" NC //

SIM

NAO

/

IMP (DADOS DO
CONSUMIDOR)

IMP LINHA (24)
COL(3) "FIM DE
ROCESSAMENTO"”

,/

NP = NP + 1

|

FIM

Z(IMP LINHA (24)COL (3)

|

GET Z$
I

VA PARA

]
v ::>
I=1 ] Nc
> '
|
KER "Dados dos Consumidores”

(I) (I) (1) (1)
CODIGO, NOME , CONSUMO MENSAL, TIPO
T=1 T=5

“ T=4
T=2 T=3 =
KWw=1000 Kw=200
Kw=700 KWw=500 KW=400
1 |
VL(I)= CM(I) * KW
< Q

>—

PROCESSE

SUB-ROTINA CABECALHO

>—~<i I=1, 1o;>>
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10
20
30
40
45

50 -

60

70

80

90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210

CODIFICACAO

‘DIM CD(100), N$(100),

HOME

CM(100), TP(100)

" PARA PROSSEGUIR...TECLA”)?

INPUT "QUANTOS CONSUMIDORES SERAO LIDOS? MAXIMO DE 100

FOR I = 1 TO NC
HOME

INPUT "QUAL O CODIGO DO CONSUMIDOR? ”; CD(I)
INPUT "QUAL O NOME DO CONSUMIDOR? ”";N$(I)

INPUT "QUAL O CONSUMO MENSAL? "; CM(I)
INPUT "QUAL O TIPO DE CONSUMIDOR? ”"; TP (I)
ON TP(I) GOTO 1000, 2000, 3000, 4000, 5000
VL (I) = CM(I) * KW

NEXT I

NP = 1

K=0 .
GOSUB 500

FOR I =1 TO 10
K=K+1

IF K>NC THEN GOTO 700
NS(K) ;" ";CM(K);” "TP(K

PRINT CD(K);" ";

NEXT I
NP = NP + 1
VTAB 24
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220 HTAB 3

230 PRINT "PARA PROSSEGUIR PRESSIONE QUALQUER TECLA”
240 GET Z$

250 GOTO 140

500 HOME

510 PRINT TAB(38) NP

520 PRINT

530 PRINT”CONSUMO DE ENERGIA ELETRICA”
540 PRINT

550 PRINT” CODIGO  NOME CONSUMO  TIPO  VALOR”
560 PRINT

570 PRINT

580 RETURN

700 VUTAB 24

710 HTAB 3

720 PRINT”FIM DE PROCESSAMENTO”

730 END

1000 KW = 100
1010 GOTO 100

2000 KW = 70

2010 GOTO 100

3000 KW = 50

3010 GOTO 100
4000 KW = 40
4010 GOTO 100
5000 KW = 20
5010 GOTO 100

EXERCICIOS

1. Colocar comentdrios REM no programa.
2. Colocar TAB para impressdo dos valores no comando 180.
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CAPITULO 4

MANIPULACAO DE CARACTERES ALFANUMERICOS

LEFTS (palavra, n)
RIGHTS (palavra, n)
SOMAR palavras

4.1 COMANDO LEFTS$ (palavra, n)

Este comando separa os n primeiros caracteres da palavra
especificada. Tanto a palavra como n podem ser varidveis.

10 As
20 BsS

"ABCDEFG”
LEFTS (AS, 4)

Neste caso BS = "ABCD”.

4.2 COMANDO RIGHTS (palavra, n)

Separa os n ultimos caracteres da palavra.

10 As "ABCDEFG”

20 BS

RIGHTS (BS, 4)

Neste caso BS = "DEFG”".

Como ultima observacdo sobre manipul¢do de caracteres ¢

importante observar que é permitido juntar palavras pela operacdo
de soma. '

10 As "CURSO”
20 BS " DE "
30 Cs ” "BASIC”

non

40 D$ = AS + BS + C$
‘50 PRINT DS
60 END

O resultado no video serd:

CURSO DE BASIC

Esteg comandos, se associados, permitem separar uma pala-
vra nas letras que a compdem.
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Exemplo:

Dado um nome,'imprimi—lo com suas letras em destaque co- >-—<<:I = 1,N :>
|

o modelo a seguir:

DS = D$ + LS (I) + BS

J O 8 E

Colocar dois brancos entre letras. // IMP TAB (TT) D$ ;7'
|

FLUXOGRAMA >—4<:I = 1 ATE 600i>>
(: INICIO ﬁ:}-< (E) <
<

‘ VA PARA -————_——(:)
LIMPAR TELA
// LER "NOME:"; Ns_j/ CODIFICACAO
|
N = LEN (N$S) 10 DIM Ls (12)
: 20 HOME .
30 INPUT "ENTRE COM UM NOME DE 12 LETRAS NO MAXIMO "; NS
SIM 40 HOME
N > 12 > 50 N = LEN (N3)
60 REM
NXO 70 REM VERIFICANDO SE NUMERO DE LETRAS E SUPERIOR 12
80 REM SE FOR ACARRETARIA UM ERRO POIS DIM SO PERMITE 12
S >-<I = 1, N> 90 REM
| 100 IF N> 12 THEN GOTO 20
- 110 REM
AS = LEFT $ (N$; I) 120 REM 08 COMANDOS A SECUIR VAO SEPARAR ESTE NOME
I 130 REM NAS LETRAS QUE O COMPOEM
140 REM
L$ (I) = RIGHT (AS, 1) 150 FOR I =1 TO N
160 AS = LEFTS (NS, I )
170 L$ (I) = RIGHTS (AS,1)
< ‘*(f) 180 NEXT I
: 190 REM NB A SEGUIR REPRESENTA O TOTAL DE POSICOES
NB = 2 * (N-1) + N 200 REM OCUPADOS PELO NOME
T 220 REM
230 NB = 2% (N-1) + N ,
TT = (40 - NB) / 2 240 REM TT A SEGUIR REPRESENTA O TOTAL DE BRANCOS
| 250 REM NO INICIO DA PALAVRA
. 260 REM
Dg = "7 270 TT = (40 - NB) / 2.

280 REM TT A SEGUIR REPRESENTA O NUMERO DE POSICOES
290 REM INICIAIS DEIXADAS EM BRANCO PARA CENTRAR O
300 REM TOTAL DE CARACTERES QUE AGORA E 7T

BS =" 7 305 TT =TT + 1

310 REM :

320 REM BS REPRESENTA 0S DOIS ESPACOS EM BRANCO

330 REM ENTRE DUAS LETRAS. PARA CADA LETRA
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340 REM TEREMOS DOIS ESPACOS EM BRANCO

350 REM
360 Ds — LA
370 Bs =" "
380 REM

390 REM A SEGUIR SERA MONTADA A PALAVRA COM
400 REM LETRA E DOIS BRANCOS - D$ E A PALAVRA
410 REM

420 FOR I =1 TO N

430 D$ = Ds + L$ (I) + BS

440 NEXT I

445 PRINT TAB (TT); DS

450 FOR I =1 TO 600

460 NEXT I

470 GOTO 20

EXERCICIO

Alterar um dos dois exercicios apresentados para que de
tempos em tempos pergunte ao usudrio se este deseja parar o proces-
gamento.
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CAPITULO 5

FUNCOES GRAFICAS: COLOR, GR, PLOT X,Y, TEXT

Para efeitos grdficos, a tela do TK-2000 é composta de 40
linhas, tendo para cada linha 40 pontos

5.1 COMANDOS GR,COLOR e TEXT

Para se proceder ao tracado de um grdfico, € necessdrio
inicializar o modo grdfico. Portanto, antes de plotar (plotar quer
dizer colocar um ponto numa posic¢do definida da tela) €é preciso
utilizar o comando GR, que inicializa o modo GR4&fico.

E importante também que se defina uma cor (mesmo que o VI-
deo seja de fésforo verde) para que os pontos sejam plotados. O co-

mando que define as cores no TK-2000 é o COLOR=X, onde X & um niime-
ro-entre 0 e 15.

O comando TEXT é usado para sair do modo grdfico e retor-
nar ao modo TEXTo.

5.2 COMANDO PLOT X,Y

Este comando acende o ponto do video representado pelas
coordenadas X e Y.

A coordenada X varia de 0 a 39.
A coordenada Y varia de 0 a 39.

0 ponto (0,0) estd localizado no canto superior esquerdo

da tela.
0 ponto (39,39) no canto inferior direito da tela.
Alguns exemplos de pontos:
(0,0) (20,0) (39,0)
(0,20) (20, 20) (39, 20)
(0,39) (20, 39) - (39,39)

Para exemplificar, wvamos fazer o seguinte exercicio:

Acender pontos na tela, aleatoriamente.
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OBSERVACAO: Quando depois de algum tempo o programa per- 80 NEXT I

guntar ao usudrio se ele deseja parar, a and- 90 INPUT "DESEJA PARAR (S=SIM, N=NAO)? ":RS
lise dos pontos ird indicar se a 8ub-rotina 100 IF RS = "8" THEN END
de geracdo de nimeros aleatdrios é eficiente. 110 GOTO 40
Os pontos ndao poderd3o produzir "manchas” na TRACADO DE ALGUMAS FUNCOES NA TELA
tela, isto é, produzir aglomerados em certa
reqgido. 1) RETA Y = A + BX
Y 4 *
FLUXOGRAMA . *
*
C INICIO ) x
*
| *
LIMPAR TELA x)
> Vamoe tracar a reta com 20 pontos, ou seja, X=1,2,3...20.
s >q<<: I =1 100 ¥:> 08 valores de A e B serdo fornecidos pelo usudrio.
FLUXOGRAMA
X=1+INTEIRO (RND (1) *39) _ (f INICIO :)
> < <
LIMPAR
¥=1+INTEIRO (RND (1) *39) TELA

" PLOT X,¥ // ER A e B //

<
Z/ LER "DESEJA PARAR:”;R$ ‘// > }-<:f I=1, 20 :>>
|
Y=A+B*I
| SIM
RS = "S" >
SIM
FIM Y > 39 >—
| NA IMP "PONTO FORA DO
PARA
va | | ///;IHITE DA TELA://I
< i PLOT I, - I
39-Y
CODIFICACKO

HOME —< <
CR

COLOR = 5 3
FOR I = 1 TO 100 < VA PARA
"X = 1 + INT(RND(1)*39)
Y = 1 + INT(RND(1)*39)
PLOT X , ¥

90
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CODIFICACKO 102 FOR G = 1 TO 3000

104 NEXT G
110 HOME
igo PRINT "PARA CONTINUAR PRESSIONE QUALQUER TECLA”
10 HOME 0 GET 2
20 INPUT "ENTRE COM A CONSTANTE A DA RETA ”;A 140 GoTO 10
30 INPUT "ENTRE COM A CONSTANTE B DA RETA ":;B
15  HOME EXERCICIO
36 GR
37 COLOR = 5 Fazer o tragado do seguinte desenho: Um reticulado para
40 FOR I =1 TO 20 tabuleiro de xadrez (oito linhas e oito colunas).
50 Y =A+B * I

60 IF Y > 39 THEN GOTO 150
70 PLOT I,39-Y
80 NEXT I _
90 INPUT "PARA PARAR DIGITE N; PARA CONTINUAR S ”";RS
100 IF RS = "S8" THEN GOTO 10
110 END
150 PRINT "PONTO FORA DO LIMITE DA TELA"
160 FOR I =1 TO 3000
-170 NEXT I
178 GOTO 10

2
2) PARABOLA Y=AXX +BX*XX+CC
Y
N
*
* *
* *
* *
* *
* *
>
X
CODIFICACAO
10 HOME

20 INPUT "ENTRE COM O VALOR A ";A
30 INPUT "ENTRE COM O VALOR B ";B
40 INPUT "ENTRE COM O VALOR C ";C

50 HOME

53 GR

56 COLOR = 5

60 FOR I = -17 TO 17

70 Y =AX* (I *I) +BX*X1I+C
75 Y = 0.15 * Y

80 ‘IF Y > 35 THEN GOTO 100
90 PLOT 20 + I,35 - ¥
100 NEXT I
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CAPITULO 6

NOCSES BASICAS SOBRE SISTEMA OPERACIONAL

O Sistema Operacional é aquele que ir& administrar para o
Programador o acesso aos programas e arquivos em disco magnético,
seja na gravacdo Ou na recuperacio daquilo que foi gravado.

Tendo-se familiarizado com determinado Sistema Operacio-
nal, o processo de adaptacdo a outro Sistema € mnuito mais rdpido
que o aprendizado inicial. Este 1livro tem por base o Sistema
TKDOS do TK 2000 color.

O acesso ao disco pode ser feito em dois nfveis:

I - Independente de qualquer programa.

II- Dentro de um programa BASIC.

Neste capftulo serdo vistos alguns comandos do primeiro
nivel. O0s do nivel II serdo examinados nos préximos caplitulos.

6.1 ACESSO A0 DISCO INDEPENDENTE DE PROGRAMA

Este tipo de comando permite, por exemplo, apagar progra-
mas gravados no disco, copiar um arquivo ou programa de um disco
para outro. Como se observa sdo operacdes independentes de qualquer
programa.

6.1.1 Comando DSK

Apés inserir o disquete no DRIVE, é preciso avisar o com-
putador para carregar o sistema operacional, o que é feito pelo co-
mando DSK.

Apés a execucdo do comando, aparecerd no video dados sobre
o disquete, tais como seu numero, alguma data etc. Esses dados fo-
ram previamente armazenados no disquete.

6.1.2 Comando CATALOG

"Este comando permite saber o que estd gravado no disquete.

Aparecerd no video uma relacdo dos programas e arquivos
existentes.

.Na frente de cada arquivo aparecerd o cédigo T, indicando
um arquivo. Na frente do programa aparecerd o cédigo A.

Exemplo:

A  IDENT-
A  TESTLEIT
T  ARQLEIT

Neste disquete estdo gravados dois programas:

- IDENT
= TESTLEIT

€ um arquivo:

= ARQLEIT
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6.1.3 Comando INIT

Para que um disquete possa ser utilizado para gravacgdo ou
leitura, € preciso que o sistema operacional prepare este disquete
para uso, o Qque é€ feito através do Comando INIT:

INIT IDENT, V

IDENT - E o nome de um programa em BASIC que contém dados
sobre o disquete, e possibilitando sua identifica-
¢do.

v - BE o nimero atribuido a este disquete. Varia de 1 a
254.

O programa IDENT deve conter, por exemplo, a data em gue o
disquete foil gerado, a quem pertence o disquete, se é utilizado pa-
ra alguma atividade especifica etc.

Exemplo:
INIT IDENT, 5

Programa TIDENT:

5 HOME
10 REM PROGRAMA IDENTIFICADOR DO DISQUETE
20 REM
30 PRINT ” DISQUETE NUMERO 5 "
40 PRINT
50 PRINT ” INICIALIZADO EM 03-02-85 "
60 PRINT
70 PRINT " ARMAZENA DADOS DO SISTEMA ESTOQUE ”
80 END

Toda vez que o disquete for colocado no DRIVE, as mensa-
gens do programa IDENT aparecerdo no video.

6.1.4 Comando SAVE

Para arﬁazenar um programa no disquete basta usar o coman-
do SAVE.

SAVE TESTLEIT
Apd6s a execucdo deste comando, o programa TESTLEIT, que
deve estar na memdria, serd armazenado no "drive”. 8Se apés este
comando for dado o CATALOG, aparecerd o novo programa na lista. O
nome de um programa deve comecar por uma letra e conter um mdximo
de oito letras ou digitos.

6.1.5 Comando LOAD

Para transferir um programa que estd no disquete para a
meméria, basta usar o comando LOAD.
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LOAD TESTLEIT

O programa existente na memdria serd destrufdo ao ser gra-
vado em_cima dele o programa TESLEIT.

6.1.6 Comando DELETE

Para eliminar -um programa ou arquivo do disquete, deve-se
usar o comando DELETE.

DELETE TESTLEIT

| Se for dado um CATALOG apés o DELETE, verifica-se que
TESTLEIT ndo aparecerd na lista apresentada.

, Apés o comando DELETE, o disquete ficard com um espacgo
disponivel para futura utilizacdo.

ARQUIVO ARQUIVO ~ PROGRAMA
1 2 _ A

*

Espago liberado pelo
programa TESTLEIT

6.1.7 Comandos COPIA E TKFID

O sistema operacional TKDOS possui dois programas utilitd-
rios, que devem ser transferidos para todos os disquetes gerados
devido a sua extrema utilidade. )

Logo apés o comando INIT, deve-se copiar estes dois pro-

' gramas para o novo disquete.

Estes programas sdo o COPIA E TKFID.

.6.1.8 Utilitdrio COPIA

Para fazer uma cdépia de todo o conteiido de um disquete,

deve ser utilizado o programa COPIA. Serd gerada uma cdépia fiel do
disquete original.

RUN COPIA

Apds este comando, o programa instrui o operador para co-
locar o disquete fonte e em seguida o disquete déstino.

6.1.9 Utilitdrio TKFID

Este programa permite diversos procedimentos extremamente
uteis, a maioria destes )4 existentes no sistema operacional.

Para rodar este programa, é preciso dar o comando:
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BRUN BTKFID

E utilizado BRUN e ndaoc o usual RUN por tratar-se de um
programa em linguagem de mdquina e ndo em BASIC.

0 programa tem sete opc¢ées:

1. COPIA - Copiar ARQUIVOS ou PROGRAMAS.

2 CATALOG - Fornece conteudo do disquete.

3 ESPACO - Fornece o niumero de BYTES ocupados e os
disponiveis no disquete.

4. DESTRAVA - Destrava um arquivo ou programa.

5. TRAVA - Trava um arquivo ou programa.

6. VERIFICA - Verifica a integridade  de arquivos ou
programas.

7. FIM - Encerra o uso do TKFID.

quete, o0 que € Util quando se deseja armazenar novos dados ou
gramas.

ocupado por um arquivo.

OPCAO 2.
Esta opcdo permite verificar o espago disponivel no dis-
Pro-

Em capitulos futuros serd visto como calcular o espaco

EXERCICIOS

1.

Verificar se o programa ou arquivo de nome FOLHAPAG estd grava-
do no disco.

O disco em questdo estd muito cheio ou possul muita drea dispo-
nivel. ~

OPCAO 1

A opcdo 1 permite copiar apenas um programa ou arquivo pa-
ra outro disquete. Notar que é diferente do programa COPIA o qual
copia todo o conteivddo do disquete.

Periodicamente é interessante copiar pelo TKFID todo o
contetido de um disquete para outro, para melhorar o aproveitamento
do disquete.

DISCO ORIGINAL

PROGRAMA ARQUIVO | PROGRAMA ARQUIVO
1 1 -2 2

, Ap6s a cépia pelo TKFID de todos o8 arquivos e programas
‘do digsquete teremos:
DISCO COPIA

PROGRAMA | ARQUIVO PROGRAMA ARQUIVO |<----Area disponivel--->
1 N 1 2 2

Como me obeerva, todos os espacos enire programa &/ou  ar-
quivos foram suprimidos, restando uma drea disponivel uUnica, 0 que
facilita o tratamento de arquivos. S :

Se um arquivo estiver segmentado em vdrios subarquivos, o
tempo de leiftura ou gravacao € muito maior, pois 1ird depender do
movimento mecdnico do cabegote de leitura/gravac¢do para. percorrer
todo o arquivo.

~ARQUIVO ARQUIVO
1 1

T |
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ARQUIVO1

3. Desgravar o arquivo antgrior DADSPESS.

4. Verificar o conteudo do disquete.

Preparar um conjunto de instfucaes para gerar'um novo dig-
quete que contém:

- Programa COPIA.

- Programa TKFID.
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CAPITULO 7

ARQUIVOS

Neste capitulo serd3oc abordados assuntos aparentemente di-
versos, que terdo aplicacdo no tdpico 4, quando serd possivel espe-
cificar o espag¢o necessdrio no disco para armazenar um arquivo de-
"sejado.

7.1 ARQUIVO - REGISTRO - CAMPO

Para melhor compreender esses Lrés conceitos, examinemos a
seguinte situacao:

Desejawse armazenar as informagbtes referentes -aos dados
pessoals dos funciondrios de uma firma. Cada funciondrio terd no
arquivo seu nome, idade e saldrio. Com base nestas informag¢des de-
fine-se:

ARQUIVO - E o conjunto de todas as informa¢des de todos
§ os funciondrios.
REGISTRO - E o conjunto de todas as informag¢des de um

funciondrio.
CAMPO - E uma informacdo de um funciondrio.
( Campo 1l - Antonio Gaspar Silveira
REGISTRO 1 9 Campo 2 - 39
Campo 3 -1 500 000
“
r
Campo 1 - Benedito Gusmao
ARQUIVO <¢ REGISTRO 2 9 Campo 2 - 25
Campo 3 - 1 200 000
~
Campo 1 - Aparecida das Neves
REGISTRO 3 ¢ Campo 2 - 28
| Campo 3 - 1 300 000
N

0 arquivoe que contém os dados pessoals dos funciondrios
desta empresa gerd chamado de DADSPESS. (Cada registro terd (trés
campos:

CAMPO 1 - NOME
CAMPO 2 - IDADE
CAMPO 3 - SALARIO

7.2 TIPOS DE VARIAVEIS E BYTES OCUPADOS

Para calcular o .pﬁmero de BYTES de um registro, ¢é
necessdrio que se saiba qual o espa¢o ocupado. por todos os
campos do redistro. Para isto, deve-se saber como ¢é definida cada
varidvel de cada campo que compde o registro. '

- Existem quatro tipos de ‘varidveis na linguagem BASIC,
as quals serdo estudadas a seguir.
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7.2.1 Varidvel STRING

Ocupa um BYTE por caractere. Se o campo NOME do arquivo
DADSPESS tiver um mdximo de 35 letras, isto é, tiver capacidade
para um nome com até 35 letras, o exemplo a seguir:

NS = "ANTONIO GASPAR SILVEIRA"

ocupa 23 BYTES, incluindo-se nesta contagem o8 brancos

‘entre os nomes. Como foi especificado um mdximo -de 35, haverd uma

sobra de 12 BYTES no caso especifico de ANTONIO GASPAR SILVEIRA.

7.2.2 Varidvel INTEIRA

- Ocupa dois BYTES por varidvel. Os numeros 1inteiros que
podem ser armazenados neste formato devem estar compreendidos
entre -32767 e 32767. Qualquer numero fora desta faixa - deverd
ter uma representacd3o diferente de inteiro.

Identifica-se uma varidvel inteira pelo sfmbolo
Alguns exemplos de niumeros inteiros:

Ng =1 A% = -15300 2% = 1047

Z¢ = 152327 Apesar de matematicamente ser um numero
inteiro, estd fora do limite permitido. Ndo pode ser armazenado
com varidvel inteira.

7.2.3 UVaridvel REAL

Esta especificacdo ocupa quatro BYTES por varidvel. 'Pode
armazenar um miximo de sete digitos significativos. Quando nao for
especificado o tipo de varidvel, a linguagem BASIC assume como sen-
do de precisdo simples. Alguns exemplos de numeros reais.

A = 1234567 B = 54362.98 C =1234.567
7.3 SUBDIVISAO DO DISCO EM SETORES

0O disco de 5 1/4" de face simples, no Sistema
Operacional TKDOS, é composto de 35 trilhas. Cada trilha ¢
subdividida em 16 setores, tendo cada setor 256 BYTES.

A capacidade total de um disco de face simples é calculada
a segquir:

256 X 16 X 35 = 143360 BYTES
Bytes. - Setores trilhas
p/setor p/trilha

Cada recistrb fi{sico de um arquivo ocupa um setor, tendo,

portanto, 256 BYTES. Os registros definidos pelo usudrio poderédo
. ter um mdximo de 256 BYTES:
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. se um registro definido pelo usudrio, chamado de reqisfro
ldq1co.-t1ver 50 BYTES, num setor ou registro fisico serdo armaze-
nados cinco registros l1dgicos. Haverd uma sobra de seis BYTES.

I <~ ‘ 256 : >}
50 BYTES 50 50 50 50 6
R-1 | R-2 R-3 R-4 R-5

7.4 CALCULO DO ESPACO OCUPADO POR UM ARQUIVO

Voltando ao exemplo do arquivo DADSPESS, cada registro

ocupa:
Campo 1 - Nome 35 letras 35 BYTES
REGISTRO Campo 2 - Idade Inteiro 2 BYTES
Campo 3 - Saldrio Precisdo Dupla 8 BYTES

TOTAL 45 BYTES

256
N.REGISTROS LOGICOS POR SETOR = —— = 5_688

45

o Como o nimero de REGISTROS LéGiCOS POR SETOR deve ser 1in-
teiro, qao é possivel colocar seis REGISTROS LOGICOS POR SETOR
neste caso, devendo-se restringir a cinco registros por setor.

' Se a empresa tem 217 empregados, o numero de Registros Fi-
8icos necessdrios serd:

- 217
N. REGISTROS FISICOS = ———— = 43.4

5

Serdo necessdrios 44 Registros Fisicos para arquivar dados
de 217 empregados.

EXERCICIOS

1. Projetar um arquive para conter dados da conta cor-
rente dos clientes de um banco. Para simplificar admite-se que ca-
da cl;ente terd no seu registro um cédigo, subdividido em numero da
agéncia, e um niumero sequencial; nome do cliente; saldo; indica-
cdo de cheque especial. B ‘

2. Tqmando~5e por base 0 arquivo do item anterior:
a. Determinar o nimero de BYTES ocupados pelo registro.

b. Determinar o espaco (em BYTES) necessdrio para armaze-
nar dados de 100 clientes. '
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CAPITULO 8

MANIPULACAO DE ARQUIVQOS SEQUENCIAIS
As informacdes armazenadas num disquete sobre determinado
conjunto de dados sdo chamadas de arquivos, conforme foi wvisto no
capitulo anterior.

ARQUIVO

REGISTRO 1 REGISTRO 2 REGISTRO 3 REGISTRO 4

Na manipulacdo de arquivos, isto é, na gravacdo de regis-—
tros ou leitura de informacdes nele contidas, duas situag¢ées podem
ocorrer:

a) As informagdes sempre serdo gravadas ou lidas sequen-
cialmente, isto &, apés ler o registro 1, deseja-se
ler o registro 2, depois o 3 e assim por diante. Este
tipo de arquivo ¢€é chamado de gsequencial, pois os
registros serdo acessados um apés o outro, em sequén-
cia. Um arquivo deste tipo é chamado de ARQUIVO DE
ACESS0O SEQUENCIAL.

b) Outra situacdo que pode ocorrer € aquela em que nem
todos os registros serdo lidos num processamento.
Quando se deseja as informagdes do funciondrio Apare-
cido de Oliveira, seria uma perda de tempo acessar
todos os registros do arquivo a procura do Aparecido
de Oliveira; seria conveniente podermos acessar dire-
tamente o registro deste funciondrio. Isto é possivel
e um arquivo deste tipo é chamado de ARQUIVO DE ACESSO
DIRETO. ‘

Neste capftulo serd estudado o acesso aos arquivos sequen-
ciais.

Para o tratamento de arquivos sequenciais, os comandos e
conceitos a seguir sdo essenciais:

1. O armazenamento no Sistema TKDOS.
2. Comando OPEN.

Comando CLOSE.

Comando WRITE.

Comando READ.

o v s W

Exemplo.
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8.1 O ARMAZENAMENTO NO SISTEMA TKDOS

8.1.1 Introducdo.

' O0s arquivos no TKDOS sdo compostos de registros com uma
inica varidvel, ndo se aplicando o conceito normal de registro,
que é um conjunto de campos. Cada campo serd um registro fisico,
ficando por conta do programador controlar a leitura e gravacdo dos
campos.

Para facilitar o entendimento, vamos fazer a sequinte dis-

tingao:
Registro Fi{sico - Cada varidvel armazenada
Redistro Légico - Conjunto de varidveis
Um exemplo torna mais fdcil o entendimento do conceito de
registro fisico e ldégico.
Deseja-se criar um arquivo com dados de alunos de uma
classe: ‘
p
Campo Nome - 30 letras registro fisico 1
REGISTRO Campo Numero - 4 digitos registro fisico 2
LGGICO do Aluno
<
Campo Nota 1 - 4 digitos registro fisico 3
Campo Nota 2 - 4 digitos registro fisico 4
Campo Nota 3 - 4 digitos registro fisico 5

O registro que contém dados de um aluno serd chamado de
REGISTRO LOGICO. Fisicamente ele ndo existe. Serao armazenados de
maneira independente os cinco registros fisicos de cada aluno, que
irdo compor um Registro Ldgico.

No momento da leitura ou grava¢do, O programa precisa
gravar para cada aluno um conjunto de cinco varidveis, sempre na
mesma sequéncia e no mesmo formato, por exemplo, uma varidvel
string (Nome), uma inteira (Numero) e tré&s varidveis inteiras (No-
tas) no caso do registro légico -do aluno.

8.1.2 Comando de Acesso ao Drive

Os comandos de acesso ao disquete no Sistema TKDOS quase

sempre terdo a forma:
PRINT DS " comando desejado "
D8 - é uma varidvel string que terd sempre o valor:
DS = CHRS$(4)

O valor CHRS(4) & chave de acesso ao drive, isto &, PRINT
CHRS (4) € .0 c6digo que avisa o computador que serd feita uma comu-
nicacdo com o disquete.
8.2 Comando OPEN

Este comando abre um arquivo para uso, tanto para leitura
como para grawvag¢ao.
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Se o arquivo ndo existir, o comando OPEN cria o arquivo.
" OPEN ARQUIVO "

ARQUIVO - é o nome do arquivo a ser aberto ou .criado.
Exemplo:

10 REM EXEMPLO DE COMANDOS PARA ACESSO A0 DISCO

20 REM

30 DS = CHRS(4)

40 PRINT DS "OPEN DADALUNO"

50 END

Apés executar este programa, estard criado o arquivo
DADALUNO, o que pode ser verificado pelo comando CATALOG.

A'opgéo Espaco do programa TKFID mostra o espago ocupado
por este arquivo.
8.3 Comando CLOSE
PRINT DS " CLOSE ARQUIVO "
_ Apés o uso de um arquivo ele deve sempre ser fechado, caso
contrdrio pode-se ter situacdes de erro por um descuido de progra-

macdo, podendo inclusive destruir outros arquivos gravados.

0 Comando CLOSE coloca uma indicacdo de fim de arquivo
apés o ultimo registro (EOF - END OF FILE)

Arquivo antes do Comando CLOSE

REGISTRO REGISTRO REGISTRO
1 2 3

Arquivo apés o Comando CLOSE

REGISTRO REGISTRO REGISTRO EOF
1 2 3

O programa anterior com o comando CLOSE sera:
10 REM EXEMPLO DE COMANDOS PARA ACESSO AO DISCO
20 REM
30 D$ = CHRS(4)
40 PRINT DS ”"OPEN DADALUNO”
50 PRINT D$ "CLOSE DADALUNO”
60 END

‘8.4 Comando WRITE

Este comando libera o arquivo para qgue a gravacdo de novos
registros possa ser’ feita.
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PRINT DS " WRITE ARQUIVO ”

Apés o comando WRITE, todo PRINT armazenard uma varidvel
no arquivo.

Exemplo:

Gravar dados de um aluno, sendo que para cada aluno
tem-se

a) NOME - NS
b) NUMERO - ID

10 REM EXEMPLO DE GRAVACAO SEQUENCIAL

20 REM

30 INPUT "QUAL O NOME DO ALUNO"; NS
40 PRINT

50 INPUT "QUAL O NUMERO DO ALUNO”; ID
60 REM

70 D$ = CHRS(4)

80 PRINT D$ "OPEN DADALUNO”
90 PRINT D$ "WRITE DADALUNO”
100 PRINT -NS

110 PRINT 1ID

120 REM
130 PRINT D$ "CLOSE DADALUNO”

140 END

E possivel abrir num mesmo programa até tré&s arquivos s?—
multaneamente. Para trabalhar com mais de trés arquivos, €& . preci-
80 indicar este fato por um comando a ser visto futuramente.

8.5 Comando READ

Para ler o que foi gravado num arquivo € preciso indicar
uma situacdo de leitura através do comando:

PRINT D$ ” READ ARQUIVO ”

Apés o comando READ através do comando INPUT € possivel
recuperar informacgdes do arquivo.

Exemplo 1:

10 REM EXEMPLO DE LEITURA SEQUENCIAL.
20 REM

30 DS = CHRS(4)

40 PRINT D$ "OPEN DADALUNO”

50 PRINT D$ "READ DADALUNO”

60 INPUT NS

70 INPUT 1ID

80 PRINT D$ "CLOSE DADALUNO”

90 PRINT DS '

100 INPUT ”DESEJA LER MAIS UM REGISTRO”; RS
110 IF RS = "SIM” THEN GOTO 50

120 END
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Notar qQue apdés a leitura foi desativado o comando DS na
linha 90. 1Isto € necessdrio sempre que Se deseja uma entrada
via teclado apds a leitura do disquete. Caso contrdrio, o INPUT
serd entendido como nova leitura do "drive”. '

Exemplo 2:

Deseja-se-criar um arquivo para armazenar O nome e o RG
dos 100 funciondrios de uma empresa.

Dimensionamento do arquivo:

NOME - 35 letras, o que equivale a 35 BYTES - NS

RG - 8 digitos, deve se usada uma varidvel de precisdo
dupla ocupando 8 BYTES - RG#

NS - 35 BYTES
RGS - 8 BYTES
TOTAL 43 BYTES
256
N. Registros por Setor = ---- = §5_9g5§
, 43

consegue-se colocar cinco registros completos por Setor.

Cdlculo do mimero de registros:

100 FUNCIONARIOS
NREGISTROS = - . = 20

regis-
tros.

5 REGISTROS POR SETOR .
Serdo necessdrios 20 registros de 256 BYTES cada um.

A - PROGRAMA NA LINGUAGEM BASIC PARA GRAVAR 0S DADOS DOS FUNCIONA
RIOS ' ‘ ' '

10 REM "GRVDDFUN"
20 REM PROGRAMA PARA GRAVAR DADOS DOS
30 REM FUNCIONARIOS DA EMPRESA NO ARQUIVO
40 REM "DADSPESS"” - MAXIMO DE 100 FUNCIONARIOS
50 . REM
60 D$ = CHR$(4)
70 PRINT D$ ”"OPEN DADSPESS”
80 FOR I =1 TO.100
90 HOME
100 INPUT "ENTRE COM O NOME DO FUNCIONARIO”; N$
110 INPUT "ENTRE COM O RG DO FUNCIONARIO”"; RG#
120 PRINT D$ "WRITE DADSPESS”
130 PRINT NS
140 PRINT RG#
150 PRINT D$
160 INPUT "NOVO FUNCIONARIO - SIM OU NAO”; RS
170 IF RS = "NAO” GOTO 190
180 NEXT I
190 PRINT DS -"CLOSE DADPESS”
200 PRINT D3
210 HOME

107



220 PRINT "PROCESSAMENTO ENCERRADO”
230 END

B - ARMAZENANDO O PROGRAMA NO DISCO:

SAVE GRVDDFUN
Exemplo 3:

Fazer um prdqrama_para listar o arquivo ”DAD%PESS?. Este
programa deve ter um cabegalho com oS8 dizeres a segulr:

N. REGISTRO NOME RG
A - PROGRAMA NA LINGUAGEM BASIC PARA LISTAR O ARQUIVO

10 REM PROGRAMA LSTDDFUN

20 REM PROGRAMA PARA LISTAR DADOS DOS FUNCIONARIOS
30 REM DA EMPRESA. USA ARQUIVO DADSPESS

40 REM

50 D$ = CHRS(4) .

60 PRINT DS "OPEN DADSPESS

70 HOME s

80 PRINT D -
90 PRINT ” N. REGISTRO NOME

100 PRINT

FOR I = 1 TO 100 _
i;g PRINT D$ "READ DADSPESS”
130 INPUT NS, RG#
140 PRINT DS
150 PRINT "
160 NEXT I
170 PRINT D$ "CLOSE DADSPESS”
180 PRINT D$

"I "iN$;” "RG#

190 HOME )
200 PRINT "PROCESSAMENTO ENCERRADO
210 END

B - ARMAZENANDO O PROGRAMA
SAVE LSTDDFUN

Este programa precisa ter comandos para controle da saigg
no video, pois a tela comporta 32 linhas, e 'oa nomes - aparece _
"correndo no video”.

EXERCICIOS

: 0 3 ara a safida no video

alteractes no programa de 11§taqem P ' 369

' i::ﬁ: uma pausa, com tempo para 1e1tur§ dos dados. O usuér;o in
dicard quando a listagem deve prossegulr.

2. Alterar o programa para apresent?r 20 vIgeodgozznzﬁeoosfugﬁaz?g:
- ] i j o sabendo-
rio com numero de registro I, 18 ' ° Py gl
i ma pergunta qual o Iu
jos tém numero de 1 a 100.70 progra _ ;
ggiio que deverd ter seus dados no video. O proqramaédeveOUtggr
mitir apresentar vdrios funciondrios no video, um apos ©O .
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bre os funciondrios ANTONIO OLIVEIRA, BENEDITO SANTOS, PEDRO LINHA-
RES, SILVIO BRITO E OUTROS. ' ’

arquivoe chamado Movimento,

cumprido sua finalidade, que é o armazenamento tempordrio dos novos
funciondrios.

CAPITULO 9

CONCEITOS RELACIONADOS COM ARQUIVOS EM DISCO

9.1 ARQUIVO PERMANENTE

As informac¢des armazenadas no arquivo "DADSPESS”,

no capitulo anterior, devem permanecer no arquivo engquanto
ciondrio estiver na empresa.

QUIVO PERMANENTE.

criado

o fun-
Um arquivo deste tipo & denominado AR-
0 Arquivo Permanente é o arquivo-base do Sistema.

Os programas que complem um Sistema podem ter como finali-
dade alterar o Arquivo Permanente, gravando novos registros, elimi-
nando registros existentes, alterando informacdes de um regis-
tro ou entdo acessando o arquivo para emitir relatdérios.

9.2 ARQUIVO MOVIMENTO

As altera¢des dos dados de um Arquivo Permanente, normal-
mente sdo armazenadas num outro arquivo, transitdrio, que serd des-

gravado apés o uso, isto é, apdés as alteracdes terem sido feitas no
Arquivo Permanente.

Na rofina de uma empresa, funciondrios sdo admitidos, al-
guns pedem demissdo, outros tém alteracdo no saldrio etc.

Essas informacdes serdo armazenadas num arquivo denomi-
nado ARQUIVO MOVIMENTO, que serd destruido apdés as informacdes te-
rem sido transferidas para o Arquivo Permanente.

ARQUIVO PERMANENTE

ANTONIO OLIVEIRA|BENEDITO SANTOS|PEDRO LINHARES|SILVIO BRITO

O Arquivo Permanente de um Sistema possui informacbes so-

Deseja-se incluir mais dois funciondrios neste arquivo -

MARIA DA CONCEICAO E SERGIO PIMENTA. Para manter a ordem.alfabéticé

eles devem entrar nas posi¢fes assinaladas, respectivamente, por X
e %X,

As informa¢bes dos novos funciondrios serdo gravadas num
0 qual serd desgravado 1logo apdés ter

ARQUIVO MOVIMENTO
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MARIA DA CONCEICAO |SERGIO PIMENTA

Apés a execuc¢do de um programa que faz a insercéo dos ng—
vos funciondrios no Arquivo Permanente, este terd a seguinte confi-
QuUYacgdao:

ANTONIO BENEDITO DOS|MARIA | PEDRO LINHARES‘SERGIO SILVIO
OLIVEIRA SANTOS CONCEICAO PIMENTA|BRITO

9.3 ARQUIVO AUXILIAR

Como o préprio nome sugere, este tipo de arquivo contém
informacdes que irdo auxiliar o processamento dos outros arquivos.

Exemplo:

Cada funciondrio tem certo cargo - dentro da organizagdo.
Este cargo tem um nome, o qual deve aparecer nas lIstagens. Para
isto, o nome do cargo deve estar armazenado.

Se este nome for armazenado no registro de cada empregado,
"haverd um desperdicio muito grande da drea do disco:

JOSE SILVEIRA, OPERADOR DE TORNO, 30, 800.000

CARLOS ROBERTO, OPERADOR DE TORNO, 28, 900.00

Tendo-se diversos operadores de torno, tem—-se uma repeti-
c3o desnecessdria do nome do cargo. Pode-se armazenar oS nomes nuT
Arquivo Auxlllar e através de um cédigo fazer a respectiva associa
cdo.

_"OPERADOR DE TORNO” ocupa 17 BYTES
¢édigo 10 - 2 BYTES

Se o nome do cargo Liver um mdximo de 20 BYTES, reserva-se
espaco num Arquivo Auxiliar para nomes com 20 BYTES e 2 BYTES para
o cédigo, totalizando 22 BYTES por Re01stro

O arquivo DADSPESS deverd -ser alterado para conter o cddi-
go do cargo em lugar do nome do cargo.

ARQUIVO PERMANENTE

JOSE SILVEIRA, 15, 30, 800 000

Registro 1

Em lugar de gastar 20 BYTES para indicar que JOSE SILVEIRA
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€ OPERADOR DE TORNO, gastaram-se apenas 2 BYTES para indicar que o
cédigo é 15.

Serd criado o Arquivo Auxiliar:

01, PINTOR 02, SOLDADOR 03, FUNILEIRO 04,

Registro 1 Registro 2 Registro 3 R 4

Na impressao do relatdriec, o programa deve fazer a asso-
clag¢do entre o numero 15 e o nome do cargo correspondente.

9.4 EXPANSAO DE UM ARQUIVO - COMANDO APPEND

Novos funciondrios podem ser contratados pela empresa ou
novos cargos podem ser criados. Essas alteractes devem ser incorpo-
radas aos arquivos jd existentes. A expansdo de um arquivo de aces-
S0 sequencial € indicado pelo comando "APPEND”.

PRINT D$ "APPEND ARQUIVO”

Com este comando no inicio do programa, o Sistema Opera-
cional providencia para que a gravacdo seja feita apds o ultimo re-
gistro gravade anteriormente. O procedimento de gravacdo € normal.

ATENCAO - Um OPEN desgrava todo o conteudo ‘do arquiveo,

iniciando o acesso pelo Registro 1l; por isso, para expansao' do
arquivo lembrar sempre de usar o comando APPEND.

ARQUIVO ANTES DO APPEND

REGISTRO REGISTRO REGISTRO REGISTRO EOF
1 2 3 4

ARQUIVO APOS COMANDO APPEDN

REGISTRO REGISTRO REGISTRO REGISTRO.
1 2 1 3 4

Posic¢do do primeiro
registro a ser gravado

9.5 ELIMINACAO DE REGISTROS DE UM ARQUIVO

Para eliminar um registro de um arquivo, deve-se copid-lo
sem este registro. E o mesmo conceito de desgravar a misica de uma
fita. Deve-se copiar a fita, suprimindo-se esta misica.

Ndo existe comando especifico, sendo preciso fazer um pro-
grama especial. )

ARQUIVO PERMANENTE ORIGINAL
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ALUNO ALUNO ALUNO ALUNO ALUNO
1 2 3 4 5

REGISTRO REGISTRO REGISTRO REGISTRO REGISTRO
1 2 3 4. 5

PROGRAMA DE
ELIMINACAO
DE REGISTROS

ARQUIVO PERMANENTE SEM O REGISTRO DESEJADO

ALUNO ALUNO ALUNO ALUNO
1 2 4 5

REGISTRO REGISTRO REGISTRO REGISTRO
1 2 3 4

Como se observa foi eliminado o registro referente ao
aluno 3.

9.6 PROTECAO DE UM ARQUIVO CONTRA FALHAS OPERACIONAIS

, Conforme .comentado anteriormente, se um arquivo € aberto
pelo comando OPEN, ele fica sem a indicacdo EOF de fim de arquivo
e ndo podeyd ser utilizado novamente, se por alguma falha operacio-
nal (falta de energia por exemplo), o programa for interrompido an-
tes do comando CLOSE.

Duas alternativas serdo fornecidas para evitar este tipo

de problema, mas para que elas sejam vidvels € preciso que TODO AR-

QUIVO TENHA SEMPRE UMA DUPLICATA EM OUTRO DISCO.

a) No caso de falha, basta recomegar o processamento com
" a cépia. )

b) Outra solugdo € a criagdo de um arquivo Auxiliar com o

numero do ultimo registro atualizado.

Em caso de falha, basta recomegar o0 processamento a partir
do ultimo registro atualizado. Esta alternativa é util para proces-
samentos muito demorados, pois evita-se repetir todo o processo Jja
feito de maneira correta. '

Para que esta alternativa funcione € preciso que cada
acesso aos arquivos seja dado um OPEN e CLOSE. Este procedimento
evidentemente tornard o processamento mais lento, apesar de mais
seguro.
Exemplo 1:

Adicdo de novos registros num ARQUIVO.

Supbe-se que, na gravacado do arquivo "DADSPESS”, somente
alguns funciondrios foram cadastrados num dia, os demais ficaram

para outro dia. O programa de atualizacdo do arquivo serd chamado

de "NOVSFUNC”.
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10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190

REM "NOVSFUNC”

REM PROGRAMA QUE CADASTRA NOVOS FUNCIONARIOS
REM ARMAZENADOS NO ARQUIVO "DADSPESS”
REM

DS = CHS(4)

INPUT ”"QUANTOS FUNCIONARIOS JA FORAM CADASTRADOS”; N
PRINT DS "APPEND DADSPESS”"

FOR I=N TO 100

INPUT "QUAL O NOME DO FUNCIONARIO ”;N$
INPUT "QUAL O RG”; RG#

PRINT D$ "WRITE DADSPESS”

PRINT N$

PRINT RG#

PRINT D$

INPUT "TEM MAIS ALGUEM PARA CADASTRAR”; RS
IF RS = "NAO THEN GOTO 180

NEXT I

PRINT D$ "CLOSE DADSPESS”

END

Exemplo 2:
Eliminar um funciondrio do Arquivo "DADSPESS”.

Serd criado um arquivo tempordrio "TEMP” para receber o

arquivo sem o funciondrio . Em seguida este arquivo serd copiado em

¢cima do -

"DADSPESS”, original, resultando finalmente um ”"DADSPESS”

sem o funciondrio excluido.

A - Programa para exclusdo de registros de um arquivo

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220

REM PROGRAMA NVSFUN2

REM EXCLUI FUNCIONARIOS DO ARQUIVO DADSPESS
REM

DS = CHRS(4)

PRINT DS "OPEN DADSPESS”

PRINT D$ "OPEN TEMPORAR”

PRINT D3

INPUT "QUANTOS FUNCIONARIOS ESTAO NO ARQUIVO”; N
FOR I = 1 TO N '

PRINT DS "READ DADSPESS”

INPUT NS, RG#

PRINT D$

PRINT "0 FUNCIONARIO”;N$;”"CONTINUA NO ARQUIVO”
INPUT "DIGITE SIM OU NAO”; RS

IF R$ = "NAO" THEN GOTO 200

PRINT D$ "WRITE TEMPORAR”

PRINT N$

PRINT RG#

NEXT I

PRINT D$ "CLOSE TEMPORAR”

PRINT D$ "CLOSE DADSPESS”

END

B - Armazenando este programa

SAVE NOVSFUN2

C - Desgravando arquivo DADSPESS antigo
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DELETE DADSPESS
D - Alterando nome do arquivo TEMPORAR para novo DADSPESS
RENAME TEMPORAR, DADSPESS

Neste ponto o arquivo DADSPESS ndo conterd mais os funcio-
ndrios excluidos.

Exemplo 3:
Protecdo contra falhas operacionais num arquivo extenso.

Se o arquivo contém muitos registros, uma falha durante a
sua gravacdo fard com gue todo o conteuvdo seja perdido. Para evitar
fal imprevisto, o programa terd um OPEN e CLOSE para cada acesso.

10 REM "GRVFUN2"
20 REM ESTE PROGRAMA E UMA NOVA VERSAO
30 REM DO PROGRAMA "GRDDFUN".
40 REM
50 REM APESAR DE MAIS LENTO E MAIS SEGURO
60 REM POIS NAO PERDE TODO O ARQUIVO SE FOR
70 REM INTERROMPIDO POR FALHA OPERACIONAL
80 REM
90 DS = CHRS(4)
100 FOR I =1 TO 100
110 HOME
120 INPUT "ENTRE COM O NOME DO FUNCIONARIO”; NS
130 INPUT "ENTRE COM O RG”; RG#
140 PRINT ”"D$ "OPEN DADSPESS”
150 PRINT DS "WRITE DADSPESS”
160 PRINT NS
170 PRINT RG#
180 PRINT D$ "CLOSE DADSPESS”
190 PRINT DS
200 INPUT "NOVO FUNCIONARIO. SIM OU NAO”; RS
210 IF RS = "NAO" GO TO 190
220 NEXT I

230 HOME
240 END
EXERCICIOS

1. Atualizar um Arquivo Permanente através do uso de um Arquivo Mo-
vimento. -

2. Incorporar o cddigo do cargo ao arguivo "DADSPESS”. Criar um Ar-
quivo Auxiliar.

3. Listar o nome do cargo, tendo sido armazenado o cdédigo do cargo
(usar Arquivo Auxiliar).

4. Fazer uma alteracdo no programa GRVFUNZ para que seja gravado um
"Arquivo Auxiliar com o numero do uUltimo funciondrio gravado.
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CAPITULO 10

MANIPULACAO DE ARQUIVOS DE ACESS0O DIRETO

Um arquivo de acesso direto ou arguivo de acesso aleatdrio
é aquele no qual ¢ possivel gravar ou ler informa¢des de um regis-
tro qualquer. Nos arquivos estudados no capitulo anterior ndo havia
como controlar o registro a ser lido ou gravado, pois cada novo
acesso é sempre feito no registro seguinte, dafi o nome de arquivo
seqguencial. .
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