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Introducao

Hé4 dez anos, em agosto de 1981, a IBM langou o Computador Pes-
soal IBM original. O modelo PC basico, vendido por US§ 1.565, pos-
sufa um microprocessador 8088, 16 KB de memdria principal, e exigia
que vocé fornecesse um gravador comum para armazenamento de da-
dos e uma televisio para ver pedidos e resultados. Esse sistema inicial
parece ridiculo para os padroes atuais, mas uma tradi¢io que surgiu
com o primeiro IBM PC permanece intacta: os IBM PCs e seus com-
pativeis sio sempre vendidos com uma versio do MS-DOS e uma
versio da linguagem de programacgio Basic.

Este livro o ajudard a fazer parte da estéria bem-sucedida do MS-
DOS e do Basic, e a juntar-se aos milhdes de usuirios de computador
que usam o Basic para tornar seus computadores uteis e aumentar
sua produtividade didria. Alguns usam o Basic para criar aplicagbes
do MS-DOS visando lucros — h4 uma grande demanda de profissio-
nais habilitados em Basic —, enquanto oulros escrevem programas
em Basic apenas por diversio.

A versio do Basic que lhe ensinaremos a usar é o MS-DOS QBa-
sic, 0 novo e poderoso Basic que é entregue gritis com a versao 5
do MS-DOS e com o MS-DOS 5 Retail Upgrade Package. Se vocé
j& possui o MS-DOS 5 instalado no seu computador, terd tudo o que
precisa para iniciar — poderd escrever seu primeiro programa em
QBasic ainda hoje.

Este Livro E para Vocé?

Este livro foi escrito na forma de uma introdugio & moderna pro-
gramagdo QBasic para o iniciante, aquele que ndo possui qualquer
experiéncia anterior em programagio. Se ji ficou entusiasmado com
a programagdo, mas ainda ndo sabe como iniciar, este livro € para
vocé, Apresentamos cada conceito importante em programagao por
sua vez — comegando do infcio — e reforgamos as ligbes no decorrer
do livro com sessOes préticas, perguntas e exercicios de programagao.
Ao final do livro, mostramos as respostas dis perguntas e exercicios.

A programagio pode ser um trabalho duro, mas os seus esforgos
serdo recompensados. Além de aprender sobre as bases do QBasic,
vocé criard aplicaghes lteis e interessantes para o M5-DOS — pro-
gramas que poderio ser colocados em funcionamento a cada dia. Aqui
estdo algumas aplicagbes que vocé construird neste livro:



Um programa que calcula o prego de um item, incluindo o im-
posto.
Um programa de venda de bagatelas por televisio.

Um programa simples para orgcamento mensal.
Um programa que rola dados eletrdnicos.

Um programa que produz efeitos sonoros interessantes.

Um programa que mostra as estrofes e o coro da cangio tradi-
cional americana “Clementine”.

Um programa que acompanha a informagéio mensal de vendas pa-
ra um distribuidor de bebidas.

® Um programa de banco de dados de musica que vocé pode mo-
dificar para utilizar qualquer tipo de informagio de banco de
dados.

® Um programa que simula a entrada no espago.

No todo, este livro contém mais de 130 programas completos que
vocé poderd digitar e rodar — muita escolha para praticar.

Vocé Ja Usou o Basic Antes?

Se vocé ji usou alguma outra versdo do Basic, como o GW-BASIC
ou 0 BASICA, este livro salientard os beneficios da linguagem QBa-
sic, moderna ¢ melhorada, e lhe mostrard como vocé pode converter
seus programas Basic existentes para que rodem sob o QBasic. O
poderoso ambiente de edigio do QBasic, as facilidades de ajuda em
linha e o aperfeigoamento da linguagem melhorariio a qualidade dos
seus programas existentes e lhe ajudardo a construir novos programas
ainda mais rdpido do que antes. Se vocé ja conhece todos os funda-
mentos da linguagem Basic, recomendamos que salte os Capitulos de
1 a 6 € comece convictamente no Capitulo 7. Também recomendamos
que leia 0 Apéndice D, que resume as diferencas entre o QBasic e

0o GW-BASIC, oferecendo dicas para conversio dos seus Programas
do GW-BASIC para o QBasic.

Como Este Livro £ Organizado

Se vocé estd comegando agora, recomendamos que leia os tdpicos
de programagéo na seqiéncia em que o livio os apresenta. A capa-
cidade do Basic em executar algumas tarefas impressionantes baseia-se
em fundamentos simples, de modo que nenhum detalhe inicial deve
ser deixado de lado. Os Capitulos de 1 a 6 apresentam os primeiros
conceitos importantes da programagéio Basic — projeto de programas,



uso do ambiente de programagio do QBasic, entrada de instrugdes,
trabalho com varidveis, preparagio de estruturas de decisio e uso de
lagos.

Os Capitulos de 7 a 12 baseiam-se nesses fundamentos & medida
que apresentam priticas mais sofisticadas — uso de subprogramas e
fungbes para organizar seus programas em mddulos, vetores para ad-
ministrar dados, cadeias para processar texto e arquivos para arma-
zenar informagbes. Vocé aprenderd a criar listagens em seus
programas, usar cores e grificos para tornar as coisas mais atraentes
€ usar 0 som para impressionar seus amigos. Finalmente, vocé apren-
derd priticas de depuragio que facilitardo a dolorosa tarefa de con-
sertar erros ocasionais.

Usando MS-DOS QBasic termina com cinco apéndices. O Apén-
dice A resume os comandos de mouse e teclado no ambiente de pro-
gramagdo do QBasic e analisa as opges de adaptagio e partida
disponiveis. Recomendamos que consulte o Apéndice A se ainda nio
se acostumou com uma aplicagdo controlada por menus e precisa re-
ver operagOes gerais, como selecionar texto e usar um quadro de di4-
logp. O Apéndice B lista os conjuntos de caracteres ASCII e
estendido da IBM que, juntos, documentam cada caracter que vocé
pode mostrar usando o QBasic. O Apéndice C lista 0 conjunto com-
pleto de comandos e fungdes do QBasic. O Apéndice D descreve a
conversdo de programas do GW-BASIC para que rodem no QBasic
— leitura recomendada se vocé ji possui experiéncia anterior com o
Basic. O Apéndice E mostra respostas completas para todas as per-
guntas e exercicios de programacio deste livro.

O Futuro do Basic

Aprender a programar em QBasic exigird alguma paciéncia, mas tenha
certeza de que o seu investimento serd recompensado por muitos
anos. Além do QBasic, a Microsoft Corporation vende e d4 suporte
a trés produtos Basic poderosos para programadores profissionais e
eventuais: Microsoft QuickBasic para o Apple Macintosh, Microsoft
QuickBasic para o IBM PC e Microsoft Basic Professional Development
System. Se vocé precisar de algo além do QBasic, haverd versoes
avangadas que poderiio ser utilizadas.

A Microsoft inclui uma linguagem de macro tipo Basic chamada
WordBasic nas suas aplicagbes para processamento de texto Microsoft
Word for Windows e Microsoft Word for OS/2. Se vocé ji possui
um desses produtos, poderd colocar suas novas habilidades no Basic
em prética imediatamente.

A Microsoft planeja usar um subconjunto do Basic como lingua-
gem unificadora dentro de um ou mais dos seus ambientes operacionais.
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Isso significa que vocé serd capaz de controlar, com o Basic, a ope-
ragdo geral do seu computador, fazendo com que as aplicagdes tra-
balhem em conjunto, como uma equipe de jogadores, em vez de
lutarem entre si como oponentes. O QBasic, agora, permitird que vo-
cé escreva programas uteis hoje mesmo, preparando-se para o futuro
da computagio.
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CAPITULO 1

Introducao a
Programacao
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POR QUE AS PESSOAS USAM COMPUTADORES?

Um conceito € simplesmente uma ferramenta, Sua finalidade é ser-
vi-lo — ajudé-lo a realizar uma tarefa rdpida e eficientemente. Vocé
ndo precisa estar convencido disso. O préprio fato de ter comprado
este livro significa que reconhece que um computador pode ser-lhe
atil. Mas vocé poderia se perguntar por que desejaria escrever pro-
gramas de computador por conta prépria.

Por Que Eu Devo Aprender a Programar?

Afinal, hoje vocé pode escolher entre milhares de programas j& pron-

tos — programas que o guiam por um labirinto de preparacio de

devolugio de imposto tio facilmente quanto o desafiam por um la-

birinto de um jogo de aventura. Frente a uma variedade tio grande

de software comercial, vocé pode acreditar que o mercado estd re-

cheado — que existe um programa adequado para cada necessidade.
Mas isso ndo € verdade.

Programacio como solugiio para problemas

Esteredtipos irresistfveis, os programadores profissionais também sdo
pessoas de negécios. Em sua maior parte, projetam programas que
preenchem as maiores necessidades do mercado — simplesmente nio
€ vidvel economicamente escrever um programa que poucas pessoas
comprardao. Quanto mais especializadas forem suas necessidades, mais
dificil serd encontrar programas apropriados ji prontos,

Aprendendo a programar, vocé pode criar programas adaptados
as suas necessidades especificas.

Programagio como ferramenta de aprendizado

Um outro motivo para aprender a programar é que o processo lhe
ensina como o computador trabalha em seu interior: vocé passa a
apreciar a légica passo a passo, que resulta em répidas exibigoes na
tela e elegantes listagens. Assim como um arqu:tetﬂ pode olhar para
0 exterior de um prédio e ver a organizagiio das vigas de ago, cana-
lizagbes e estruturas de suporte dentro dele, uma pessoa que aprende
as bases da programagio do computador pode ter uma idéia do que
0 computador estd fazendo por detris do palco. Essa familiaridade
também lhe fard saber o que o computador pode e nido pode fazer.
Por este motivo, um curso introdutério sobre programacio de com-
putador ¢ normalmente a primeira aula exigida no estudo de com-
putadores no segundo grau ou na faculdade. Além disso, aprendendo
sobre as bases, vocé estard aprendendo a falar a linguagem dos

2



Capitulo 1: Introdugdo & Programagio ¢ ao QBasic

profissionais. A familiaridade com termos e conceito de programagio
0 ajudard a expressar-se com mais clareza.

Programagio como recreacio
O dltimo motivo para escrever seus préprios programas é que isso
pode ser positivamente divertido. Para programadores iniciantes e ex-
perientes, a programagio do computador pode ser agradéivel e re-
compensadora.

Como vimos, existem varios motivos para vocé aprender a pro-
gramar. Agora vamos falar um pouco sobre terminologia. Afinal, o
que ¢ um programa de computador?

O QUE E UM PROGRAMA DE COMPUTADOR?

Para realizar um trabalho Wtil, um computador deve ter duas coisas:
hardware e software.
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m Hardware sio as partes fisicas do computador, que vocé pode ver
e tocar, como o teclado e a tela.

m Software é um pouco mais abstrato: € a inteligénecia que controla
o hardware e permite que vocé realmente use o computador.

Vocé ndo pode usar um sem o outro: hardware sem software é como
um toca-discos sem discos.

Um programa de computador é software. E simplesmente um con-
junto de instrugbes que faz com que o computador realize alguma
tarefa atil, como um célculo ou um processamento de texto. Um pro-
grama pode ler uma dnica instrugdo ou até centenas ou milhares de
instrugdes individuais.

COMO POSSO ESCREVER UM PROGRAMA DE
COMPUTADOR?

Preparagio e organizagio sio os primeiros passos importantes no pro-
cesso de programagio. Duas perguntas o ajudario a organizar-se
melhor:

1. O que desejo que este programa faga?

4
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2. Que passos o programa deve tomar para isso?

O conjunto de passos gerais que vocé imagina € chamado algoritmo.
Um algoritmo nédo € um programa de computador por si s6; ¢ apenas
uma colegio de notas ordenadas descrevendo o que o seu programa
fardA a cada passo do caminho. Na verdade, se vocé ja seguiu uma
receita, j4 terd usado um algoritmo. Fazer um bolo, por exemplo,
significa seguir um processo passo a passo que produz um resultado
atil (e gostosol).

Como um algoritmo € uma ferramenta para solugio de problemas,
projetado para ajudd-lo a obter o programa escrito, ndo existe um
Gnico meio correto de prepara-lo. Alguns programadores escrevem
um algoritmo como uma lista de passos ordenados em uma folha de
papel, outros mostram os passos graficamente em um diagrama, cha-
mado [luxograma, e ainda outros (que vém trabalhando com isso por
algum tempo) simplesmente organizam os passos de programacdo em
suas cabecas.

TN

\ Fagaisso
Faca aquilo '“‘al

y "

e i

M e

L |
{ Deu certo? I’/
_a

o
£

Uma lista Um fluxograma Um programador experiente

Qualquer que seja o método escolhido, comece a pensar no seu pro-
grama em termos gerais bem antes de sentar-se em frente ao com-
putador,
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A Linguagem de Programacéio Basic

Parte do motivo para a énfase no projeto inicial para solugio de
problemas ¢ que o computador ndo conhece muitas palavras: vocé
deve expressar-se em uma linguagem que possa ser entendida.

O Basic € uma das muitas linguagens de programagéo disponiveis
para computadores pessoais. Assim como as linguagens faladas, cada
linguagem de computador tem o seu préprio “vocabulirio” e o seu
proprio conjunto de regras. Além do mais, cada linguagem possui
pontos fortes e fracos. Algumas linguagens sdo mais eficientes para
fazer certas tarefas do que outras; algumas sio mais ficeis de traba-
lhar do que outras. Considerando todos os fatores, o Basic é uma
linguagem excelente para a programagio do computador, pois é po-
derosa, flexivel e — acima de tudo — segue uma sintaxe parecida
com a da linguagem falada e é fécil de usar.

Aprender a “falar” em Basic, ou em qualquer outra linguagem de
programacio para computador, ¢ como aprender a falar uma linguagem
estrangeira. O Basic tem seu préprio vocabuldrio ¢ um conjunto de
regras que devem ser seguidas quando usamos esse vocabulirio. Fe-
lizmente, o vocabulério inteiro do Basic possui menos de 200 palavras
(chamadas palavras-chave) e as regras (chamadas regras de sintaxe)
para uso dessas palavras-chave sdo relativamente simples.

O Interpretador QBasic do MS-DOS

Antes que vocé possa comecar a digitar instrugbes em Basic, o seu
computador deverd ter um software que as entenda. O interpretador
QBasic do MS-DOS (QBasic) que vem com a versio 5 do MS-DOS
[az exatamente isso — |& as suas instrughes em Basic e as traduz
para uma forma que o computador possa usar. A palavra “interpre-
tador” € bastante apropriada: O interpretador QBasic do MS-DOS
literalmente interpreta cada sentenga & medida que vocé a digita, che-
cando-a, a0 mesmo tempo, para ter certeza de que vocé nio cometeu
algum erro de digitagéo, usou uma palavrachave de forma errada ou
quebrou alguma regra de sintaxe.

O QBasic também oferece um ambiente de programagao completo
para o seu trabalho. O QBasic ¢ um unico pacote que lhe permite
escrever ¢ rodar programas imediatamente. Usando-o, vocé poderd
salvar seus programas no disco, imprimi-los na impressora e obter aju-
da quando precisar dela. O ambiente QBasic contém ainda muitas
caracteristicas tipo processador de texto, que facilitam a escrita e a
alteragdo dos seus programas.

6
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COMO ESTE LIVRO ME AJUDARA
A APRENDER SOBRE O QBASIC?

Além de apresentd-lo a linguagem de programagio de computador
QBasic, Usando MS-DOS QBasic lhe permite colocar em prética suas
novas habilidades. Ao aprender, vocé escreverd programas que mos-
tram caracteres na tela, 1éem caracteres digitados pelo teclado, tra-
balham com palavras e nimeros, ¢ armazenam informagées em um
disco, para que novamente sejam recuperadas. Vocé criard até mesmo
programas que usam gréificos e som. Apés ter estudado neste livro,
vocé poderd criar programas uteis em QBasic, fazendo com que o
seu computador — sua ferramenta — trabalhe por vocé.
@ com perguntas de revisdo ¢ exercicios. Gaste algum lempo prepa-
rando-os — eles sdo uma boa oportunidade para revisar o que
acabou de aprender e ter certeza de que entendeu tudo, antes de ir para o

capitulo seguinte. Vocé verd as respostas ds pergunias e exercicios no
Apéndice E.

NOTA: A partir do Capitulo 2, cada capitulo deste livro termina

QBASIC FAZ PARTE DO MS-DOS 5

O QBasic vem gritis com o MS-DOS versao 5 e Retail Upgrade
Package da versio 5. Se vocé possui um desses produtos (ou um
produto compativel do fabricante do seu computador), também possui
0 QBasic. Antes de comegar, esteja certo de que o MS-DOS versio 5

7
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estd instalado no seu com (se tiver um disco rigido) ou de
que vocé possui os discos de trabalho da versio 5 (se tiver um sistema
com dois disquetes ¢ nenhum disco rigido). O préximo capitulo lhe

dard instrugbes passo a passo para iniciar o QBasic e escrever seu
primeiro programal

NOTA: Presume-se que vocé possui algum conhecimenio ele-
mentar sobre o sistema operacional MS-DOS (formatagdo de
discos, mudanga de diretdrios, definicdo de caminhos etc.). Se
precisar dar uma olhada nos passos bdsicos, veja a documentagdo do DOS

que veio com o seu computador ou consulte Usando MS-DOS, de Van
Wolverton (Editora Campus, 1991).
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Agora que vocé estd preparado para o bésico, vamos direto ao as-
sunto € comegar aprendendo a programar,

PARTIDA NO QBASIC

Para comegar a programar, vocé deve iniciar o QBasic. Isso pode ser
feito de duas formas, dependendo de vocé estar rodando o QBasic
por um disco rigido ou por disquete.

NOTA: Em todo este livro, o texto que vocé (ou os seus usudrios )
deverd entrar pelo teclado aparece em tipo diferente.

Partida do QBasic por um Disco Rigido

Se vocé tiver a versio 5 do MS-DOS instalada em um disco rigido,
o programa QBasic e arquivos de suporte deverdo estar localizados
no diretério do DOS no drive C. Para iniciar o QBasic, digite os
seguintes comandos, pressionando a tecla Enter apos cada um:

= |

cd \dos
gbasic

)

NOTA: Para poder iniciar o QBasic estando em gualquer dire-
tério do seu disco rigido, inclua o diretério C:\DOS na varidvel
de ambiente FATH, cujo comando do mesmo nome deverd estar
armazenado no seu arquivo AUTOEXEC. BAT.

Partida do QBasic por Disquetes

Se o seu computador tiver dois drives de disquete e nenhum disco
rigido, siga estes passos para rodar o QBasic:

1. Coloque no drive A o disco rotulado MS-DOS 5 Startup.
2. Coloque no drive B o disco rotulado MS-DOS 5 QBasic 1.

3. Reinicialize o seu computador pressionando as tf.':clas Ctrl, Alt e Del
simultaneamente.

4. Quando aparecer o aviso de comando do sistema, digite o seguinte
comando PATH e depois pressione a tecla Enter:

path a:;b:

3. Inicie 0 QBasic digitando o seguinte comando e depois pressionando
a tecla Enter:

gbasic

10
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Vocé verd a luz do drive B se acender e o QBasic aparecer na tela.
Quando a luz do drive se apagar, remova o disco MS-DOS 5 Startup
do drive A e insira o disco MS-DOS 5 QBasic 2 no mesmo drive.
Rode o QBasic a partir dos dois discos até que tenha saido do pro-
grama. Depois remova o disco MS-DOS 5 QBasic 2 do drive A e
insira o disco MS-DOS 5 Startup no drive A.

NOTA: A medida que os seus programas se lomam maiores, vocé
achard cada vez mais dificil rodar programas a partir de um
sisterna sem disco rigido. Seu maior problema ao rodar o (Basic
serd esgotar o espago no disco e ter que trocar discos com muita freqiiéncia.
Se vocé gasta muito tempo trabalhando com o seu compuitador, pense na
compra de um disco rigido ou na troca do seu computador porum que o tenha.

A TELA DO QBASIC

Ap6s o QBasic ter sido carregado, sua tela deverd ficar assim:

File Edit Wirw wearch  Kuin  De |'-III] |||-.r 1ons

It 1L dE i

U lromes 1o NS ||||:. |“|.I' L

I Hicrosoft Corporation, 146
fill ||||I| re ||.,II'|

& the Survival bujde 3

C to clear this oialog box

Immed late —

Fl-Help Enter=Execute Ezc=Cancel Tab=Mext Field firroW=Mext [ten

Esta mensagem de “boas-vindas” aparece toda vez que vocé inicia o
QBasic. A tela lhe oferece duas opges:

m Vocé pode pressionar Enter para ver o sistema de ajuda embutido
do QBasic.

m Vocé pode pressionar a tecla Esc para apagar a mensagem da
tela ¢ comegar a programar,

11
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£ Prdtica: Apagando a tela para comegar a programar

Como vocé estard programando neste capitulo, pressione
Esc para limpar a mensagem da tela.

O Ambiente do QBasic

Vamos comegar vendo os vérios elementos da tela do QBasic, que
o ajudardo a criar programas € processar texto.

Apantsdor do mouse Nomes de menu Barra de menu Controle
- de moom

Uit it Limd £

coniml

Cursor

Innels
Wiew
Janela Twmod late
Immediate 7|
PR ] : O]
Harra de referéncio Mimeros de posichio
de linha e de eoluna
O cursor

O sublinhado piscante no canto superior esquerdo da tela provavelmente
serd 0 primeiro elemento a atrair sua atengio. Ele é chamado cursor.
O cursor indica onde o proximo caracter digitado aparecerd na tela.

0O apontador do mouse

Se vocé tiver um mouse instalado no seu computador, um apontador
de mouse relangular aparecerd no canto superior esquerdo da tela.
O apontador do mouse lhe permite movimentar-se pelo programa ra-
pidamente, escolhendo itens de menu com mais facilidade.

12
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Os nimeros de posiciio de linha e de coluna

No canto inferior direito da tela existem dois nimeros separados por
um sinal de dois pontos. Estes indicam o local atual do cursor. O
primeiro ndmero lhe dirf em que linha o cursor se encontra; o se-
gundo nimero (apds os dois pontos) lhe dirf em que coluna o cursor
se encontra. Como vemos na Figura 2-1, os nimeros indicam que o
cursor estd na linha 1, coluna 1.

OOOO1 : 001

e Nimero da coluna do cursor
Nimero da linha do cursor

FIGURA 2-1.
Niimeros de posigdo de linha e de coluna.

Pritica: Alterando os niimeros de coluna

1. Pressione a tecla de seta & direita no teclado numérico
algumas vezes e veja o que acontece com o nimero da coluna.

2. Agora pressione a tecla de seta & esquerda até que o cursor retorne A
coluna 1. (Mais tarde, quando vocé comegar a digitar programas,
poderd praticar a mudanca de nimeros de linha com as teclas de seta
para cima e para baixo.)

A barra de nenu e 0s nomes de menu

Horizontalmente, no topo da tela, existe uma barra de menu. A barra

de menu contém os nomes de menu para todos os menus drop-down
do QBasic.

A janela View e a janela Immediate

O QBasic inicialmente lhe dard duas janelas para trabalhar:

13
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m A janela superior — onde vocé digitard e trabalhard com seus
préprios programas — € chamada janela View.

m A janela inferior — onde vocé poderd testar uma instrugio de
programagio antes de realmente digitd-la no seu programa — é
chamada janela Immediate.

Vocé pode trabalhar apenas uma janela de cada vez, embora seja
ficil trocar de janela. A janela onde vocé trabalha atualmente € cha-
mada janela ativa. E muito f4cil identificar a janela ativa:

m Procure o cursor piscante; ele sempre estard na janela ativa.

m Veja o titulo da janela no alto; se o titulo estiver destacado, a
janela estard ativa.

Observe que o titulo da janela View permanece Untitled até que
vocé d& um nome ao programa que estd sendo escrito e o salve-o
no disco.

A barra de referéncia

No fundo da tela existe uma barra de referéncia. Essa barra contém
uma lista de teclas de controle que vocé pode usar na janela ativa,
Essa lista de teclas de controle muda sempre que vocé seleciona uma
nova janela ativa.

Pritica: Trocando de janela com um comando da barra
de referéncia

Observe que a tecla de fungiio F6 é a tecla Window. Vocé usa F6
para trocar de janela. (Para trocar de janela com o mouse, basta mo-
ver o apontador para qualquer lugar dentro da nova janela a ser ati-
vada e clicar o botio esquerdo.) Pressione F6 agora e veja o que
acontece.

Como podemos ver na Figura 2-2, o cursor piscante agora en-
contra-se na janela Immediate. As barras de deslocamento horizontal
e vertical desapareceram do menu View, e 0 destaque que estava na
palavra Untitled na janela View agora passou para a palavra Imme-
diate no topo da janela Immediate. Essas mudangas lhe dirdo que a
janela ativa é a janela Immediate. Se vocé digitasse caracteres pelo
teclado agora, estes apareceriam na janela Immediate, e niio na janela
View. Observe que, diferente do titulo da janela View, o titulo da
janela Immediate nunca muda.

Observe, também, que um conjunto diferente de teclas de con-
trole aparece agora na barra de referéncia no fundo da tela. Estas
sdo as teclas de controle da janela Immediate. Por enquanto vocé
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JI

1

a0y 001

FIGURA 2-2.
Tomando a janela Immediate a janela ativa.

ndo usard a janela Immediate; logo, pressione F6 para ativar a janela
View novamente.

O controle de zoom

Vocé pode fazer com que a janela Immediate desapareca da tela. No
canto superior da tela, logo abaixo do nome de menu Help, existe
um retdngulo vertical com uma seta apontando para cima. Este é o
controle de zoom, que faz com que a janela View se expanda e cubra
a janela Immediate.

Apds usar o controle de zoom, o caracter de seta para cima muda
para uma scta de duas pontas, significando que a janela View estd
“em zoom” ao méiximo possivel. Vocé pode usar o controle de zoom
do QBasic com o mouse ou com o teclado:

® Para usar o controle de zoom com o mouse, clique no controle
de zoom. Para restaurar a janela View ao seu tamanho original,
clique novamente no controle de zoom.

W Para usar o controle de zoom com o teclado, mantenha pressio-
nada a tecla Ctrl e pressione F10. Para restaurar a janela View
ao seu tamanho original, pressione novamente Ctrl-F10.
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- Prdtica: Expandindo a janela View
com o controle de zoom

1. Use o mouse ou o teclado para expandir a janela View com 0 controle
de zoom. Apds fazer isso, sua tela ficard assim:

Uiew Search Hun Debug  Options

- ||.'||||_|||

hif t+Fl=Hel Fiv=M i nid o i Wi [ L=K HestEn oaal oDl

2. Agorarestaure a janela View ao seu tamanho normal para tornar visivel
a janela Immediate.

SEU PRIMEIRO PROGRAMA

Agora que vocé jé teve alguma experiéncia prética com o QBasic,
estd pronto para digitar seu primeiro programa. Digitar um programa
¢ muito simples. Tudo que é preciso fazer € digitar as linhas exata-
mente como as mostramos neste livro e pressionar Enter ao final de
cada uma.

g ; Prdtica: Digitando seu primeire programa
1. Retorne o cursor & linha 1, coluna 1, e digite a seguinte

linha exatamente como a mostramos — espagos, aspas duplas etc.:

print “Wward, I'm worried about the Beaver.”

2. Verifique a linha cuidadosamente para ter certeza de que néo digitou
algo errado. Se o fez, use a tecla Backspace (retrocesso) para retornar
ao erro. Conserte-o e digite o restante da linha,
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3. Quando estiver certo de que ndo ha erros, pressione Enter. Apds
pressionar Enter, sua tela ficarad assim:

'tew  Search  Hon  Debog  Opt ion

(IPFRINT "Mard, ['m worried about the Beaver '

Observe que a palavra prinf encontra-se agora em letras maidsculas,
pois a palavra print € uma palavra-chave do QBasic — ou seja, ela
faz parte do “vocabulirio” do QBasic. O QBasic sempre converte pa-
lavras-chave para letras mailsculas, para que se possa distingui-las com
facilidade de todo o restante de uma linha.

O que vocé acabou de digitar, embora tendo apenas uma linha,
€ um programa QBasic completo,

Rodando um Programa

Para rodar um programa, escolha o comando Start pelo menu Run.
Fazendo isso, vocé estard dizendo ao QBasic para executar as instru-
ghes que se encontram atualmente na janela View.

g_ _ Prdtica: Rodando sew primeiro programa

Rode agora o seu programa: pressione Altl para ativar a
barra de menu, escolha Run e depois, Start. (Para relembrar o uso
do teclado ou do mouse para selecionar itens do menu, veja o Apén-
dice A, “Uso de Menus e Opgbes do QBasic™.) Sua tela deverd ser
algo assim:
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L::ﬂnh:lc

Mard, I'm worried about the Beaver.
[

|

Press any key to continue o S

A Tela de Saida

O QBasic mostra a saida do programa, o resultado final das instruges
no seu programa, na tela de salda. Quando vocé roda o programa,
o QBasic passa imediatamente para a tela de saida, evitando que a
saida do seu programa seja escrita sobre as instrugbes do programa
(ou cddigo) na janela View.

A tela de saida mostra a saida de qualquer programa que vocé
tenha rodado desde a dltima vez em que apagou a tela. E por isso
que voc vé€ a linha de comando do DOS que usou para iniciar o
QBasic. A mensagem no fundo da tela de saida, Press any key fo
continue (pressione uma tecla qualquer para continuar), aparece toda
vez que um programa termina sua execugio.

Prdtica: Retornando d janela View

Pressione qualquer tecla agora. O QBasic o retornard a
janela View. Parabéns! Vocé escreveu e executou o seu primeiro pro-
grama em BASIC!

Alteracéio do Programa

Vocé aprendeu sobre uma palavra-chave do QBasic, PRINT, que per-
mite que o seu programa coloque informaghes na tela. Agora vocé
aprenderd outra palavra-chave do QBasic, CLS (de CLear Screen),

18
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que permite que seu programa apague completamente a tela de saida.
Vocé incluird CLS ao programa que jé escreveu, e com isso aprenderé
a modificar um programa.

Ordenacio correta das instrugoes do QBasic

Antes de incluir CLS ao seu programa, pense na ordem em que vocé
deseja que o programa execute suas instrughes. Em quase todos os
programas que serdo criados neste livro, cada instrugio encontrar-se-d
em uma linha separada. Ao rodar o seu programa, o QBasic comegaré
no topo do programa e executard suas instrugdes uma a uma na or-
dem em que vocé as listou, até que chegue ao fim da lista.

Seu primeiro passo, portanto, é decidir onde colocar a instrugdo
CLS no seu programa.

_ Prdtica: Inclusao de outra instrugao ao seu programa

Neste momento, o cursor estard uma linha abaixo da letra
P da sua instrugio PRINT.

1. Digite o seguinte e pressione Enter:
CL&

Sua tela deverd estar como esta:

PRINT "Mard, |'m worried about the B
CLS

(Como antes, se vocé digitou a instrugio CLS com letras mindsculas, o
QBasic as converterd para maitdsculas apds pressionar Enter, pois CLS
€ uma palavra-chave do QBasic.)

2. Rode o programa novamente: escolha Start pelo menu Run. Se vocé
olhar atentamente, poderd ver a mensagem Ward, I'm worried about
the Beaver piscando rapidamente na tela, mas logo depois a tela deveré
ficar como a tela seguinte. Nio existe muito sentido em usar uma
instrugio PRINT se vocé ird segui-la imediatamente por uma instrugio
CLS. Agora vocé pode ver por que a ordem das instrugbes é tio
importante. Vocé precisa colocar a instrugiio CLS antes da instrugio
PRINT para que o programa se comporte como vocé espera.
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Press any key to continue o |

3. Pressione qualquer tecla para retornar  janela View.

Edi¢ido de um Programa

Quando vocé altera um programa, realiza um processo chamado edi-
¢do. A edigio compreende a inclusdo de caracteres, o apagamento
de caracteres € 0 movimento de linhas de instrugbes para outras par-
tes do seu programa.

O QBasic lhe oferece vérias ferramentas de edigio. Algumas des-
sas ferramentas estdo no menu adequadamente chamado Edit; outras
sdo teclas do seu préprio teclado. Use as préticas a seguir como visdo
geral. Se vocé achar que precisa de mais informagbes, veja 0 Apén-
dice A, “Uso de Menus e Opgdes do QBasic”, que contém instrugbes
detalhadas sobre como usar essas ferramentas.

Os comandos Cut, Copy e Paste

Os comandos Cut (apagar), Copy (copiar) e Paste (insenr) lhe per-
mitem editar seus programas de forma eficaz. Eles ndo apenas eco-
nomizam tempo e muita digitagho, mas também reduzem as chances
de erros de digitagio repetida.
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Prdtica: Editando um programa
com os comandos Cut e Paste
Como a instrugio PRINT precisa ir apds a instrugio CLS, vocé pre-

cisa mover a instrugdo PRINT inteira. Faga isso usando os comandos
Cut e Paste no menu Edit.

1. Mova o cursor sob o P de PRINT. Em seguida, mantenha pressionada
a tecla Shift e pressione a tecla de seta para baixo para selecionar a

linha da instrugio PRINT. Sua tela deverd se parecer com a figura
seguinte,

I;|I'||II|| :|||1 1 Chkl H' ||

. ———————————
T

1 'm wopried abmit the Beaver.

2. Arrie o menu Edit;

11— |

bl Heaueg T

O0a6 0

3. Escolha o comando Cut pelo menu Edit. A instrugio PRINT deveri
desaparecer da janela View, deixando-o apenas com a instrugio CLS,
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como mostramos na figura seguinte. Embora niio estando mais na tela,
a instrugdo PRINT néo estd perdida. Ela se encontra agora no Clip-
board (éreade transferéncia) do QBasic. Seu proximo passo serd inserir
o contetudo do Clipboard de volta ao programa.

4. Mova o cursor até o local em que vocé deseja inserir o texto. Como
vocé quer colocar a linha da instrugio PRINT apds a linha da instrugéo
CLS, pressione a tecla de seta para baixo uma vez para colocar o cursor
uma linha abaixo do C da instrugio CLS.

5. Arrie o menu Edit novamente.

6. Escolha o comando Paste. Sua tela deverd estar agora como a figura da
pagina a seguir.

Nota: Se, apds a operagdo Paste, a instrugdo PRINT aparecer
antes da instrugdo CLS, vocé provavelmente errou no posiciona-
mento do cursor antes de escolher Paste, Lembre-se: se quiser
inserir o contelido do Clipboard apds uma instrugdo qualquer, deverd ter o
cuidado de posicionar o cursor uma linha abaixo dessa instrugdo antes de
escolher Paste. Repita as operagdes Cut e Paste, se for necessdrio, de modo
que a instrugdo PRINT figue abaixo da instrugdo CLS.
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parch  Hion  Debog et jon:

it o 0 e

CLS
FRINT "Mard, |'m worried about the Beaver."

FS=Kun® <FH LEp ChChDH0 2 = (i

7. Rode o programa agora para ver o que ele faz com a instrugio CLS
antes da instrucido PRINT:

Ward, I'm worried about the Beaver.

Press amy key to continue

B. Pressione qualquer tecla para retornar & janela View,
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Prdtica: Editando um programa com
os comandos Copy e Paste

Agora que vocé posicionou corretamente a instrugio CLS, € hora de
esticar seu programa usando os comandos Copy e Paste.

1. Selecione a instrugdo PRINT inteira mais uma vez.

2. Escolha o comando Copy pelo menu Edit. Observe que a linha selecio-
nada permanece no seu programa.

3. Mova o cursor de modo que esteja uma linha abaixo da instrugéo
PRINT. Observe que o destaque desaparece.

4. Escolha Paste pelo menu Edit.

5. Escolha Paste novamente — até que tenha cinco instrugGes Print na
tela. Seu programa deverd agora se parecer com este:

CLS
FRINT "Mard, I'm worried about the Beaver.™
ERINT “Mard, I'm worried about the Beaver.”
FRINT "Mard, ['m worried about the Beaver.”
FRINT "Mard, |'m worried about the Beaver."
FRINT “Mard, |'m worried about the Beaver.“
3

—— |Immed jate

il teF1=He lp Fh=Hindow i =anh Fa=Run FH=5tep | EIGGE

Rode o programa novamente, se quiser, mas provavelmente vocé fi-
cardi cansado de ver a mesma mensagem repetidamente. Como pritica,
esta seria uma boa ocasido para apagar algumas dessas instruches.

gh-_-' Pritica: Apagando texto com a tecla Del
L.

Mova o cursor até o P na dltima instrugdo PRINT e
pressione a tecla Del virias vezes. Observe como o Del apaga o caracter
onde o cursor estd localizado.

2. Continue pressionando Del até que a linha inteira seja apagada.
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3. Pressione Del mais algumas vezes; eventualmente, vocé ouvird um bipe
toda vez que pressionar Del. Este bipe é o modo como o QBasic
informa que néo existem mais caracteres a apagar nessa linha. (Sempre
que vocé ouvir isso, provavelmente estard fazendo algo que o QBasic
nio permite.)

E Prdtica: Apagando texto com a tecla Backspace

1. Mova o cursor uma linha para cima.
2. Pressione a tecla End para mover o cursor até o final da linha.

3. Pressione Backspace repetidamente, até que a instrugéo inteira seja
apagada. Observe que, se continuar pressionando Backspace apds a
linha ser apagada, o cursor passard para o final da linha anterior e
comegard a apagar caracteres dessa linha.

E }“_ Pritica: Apagando texto selecionado com a tecla Del
1. Selecione parte ou toda a dltima instrugio PRINT.

2. Pressione Del e o texto selecionado seré apagado. (Se vocé selecionou
apenas parte da linha, volte e destaque o restante para apagé-lo também.)
Pressionando Del em vez de escolher Cut, vocé diz ao QBasic que
ndo deseja que o texto selecionado seja armazenado no Clipboard —
voce deseja apagé-lo de vez.

Pridtica: Apagando uma linha inteira com Cirl-Y

1. Mova o cursor para cima até algum lugar dentro da
préxima instrugdo PRINT.

2. Segure a tecla Cirl e pressione Y. Isso possui 0 mesmo efeito de
destacar a linha inteira e escolher Cut pelo menu Edit.

J& chega de mexer nas instrugbes PRINT! Se vocé seguiu as ins-
trugbes exatamente, estard agora com a instrugio CLS e uma instru-
¢io PRINT. Se tiver mais instrugbes do que isso, apague-as agora.

Alteracao do Texto

As vezes vocé pode querer mudar parte de uma instrugdo. Vocé po-
deria simplesmente apagar a instrugio inteira e depois redigit-la, mas
verd que alterar apenas parte de uma instrugho fard com que eco-
nomize tempo e reduza a chance de cometer erros de digitagao.

Analisemos a instrugio PRINT. Uma instrugdo PRINT imprime
qualquer coisa entre os dois sinais de aspas. Se vocé usou uma ins-
trugio PRINT em seu programa mas decidiu mudar a mensagem, tudo
que vocé tem a fazer é mudar a mensagem entre as aspas. Vocé
pode fazer isso de vérias maneiras.
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Vocé poderia apagar o texto existente (usando um dos métodos
de apagamento que acabou de praticar) e digitar o novo texto em
seu lugar. Ou entdo poderia simplesmente digitar um novo texto usando
um dos dois cursores: o cursor de insergdo ou o cursor de sobreposigdo.

O cursor de insercgiio

O cursor com que esteve trabalhando, o sublinhado piscante, é cha-
mado cursor de inser¢do; isto porque vocé pode usé-lo para inserir
texto no meio de uma linha sem destruir qualquer texto existente.
Para inserir um texto com esse cursor, siga estes passos:

1. Mova o cursor até o local em que deseja inserir o texto.

2. Digite o texto que deveri ser inserido.

E _ Pratica: Inserindo texto com o cursor de insergao
1. Mova o cursor até a primeira letra apds as aspas iniciais
da mensagem de PRINT,

2. Digite algumas letras e veja 0 que acontece. As letras na mensagem,
incluindo a letra onde o cursor se encontra, serdo movidas para a direita
a medida que vocé digita, dando espago para as novas letras digitadas.

3. Quando terminar, use Backspace para apagar os novos caracteres que
acabou de digitar, restaurando a mensagem original.

O cursor de sobreposicio

O outro cursor é chamado cursor de sobreposigdo. Ele é chamado
assim porque substitui os caracteres existentes, sobrepondo-os por no-
vos caracteres. O uso desse tipo de cursor poderd ser muito dtil, pois
vocé niio terd que apagar os caracteres, COMO seria preciso se livesse

apenas o cursor de inser¢io. Para usar o cursor de sobreposigio, siga
estes passos:

1. Mova o cursor até o inicio dos caracteres que deseja sobrepor.
2. Pressione a tecla Ins. O cursor passard para um retingulo piscante.

3. Digite os caracteres que desejar.

Pritica: Usando o cursor de sobreposicao

1. Mova o cursor até a primeira letra apds as aspas iniciais
da mensagem de PRINT.

2. Pressione a tecla Ins. O cursor passard de um sublinhado piscante para
um retdngulo vertical piscante:

26



Capitulo 2: Primeiros Passos com o QBasic

CL3
PRINT "Bard, |'m worried about the Beaver. "

3. Comece a digitar uma nova mensagem € veja o que acontece. Ao
digitar, os novos caracteres substituirdo os antigos,

4. Se a sua nova mensagem for mais curta do que a antiga, use Del para
apagar os caracteres restantes (exceto pelas aspas finais). Se a sua

mensagem for maior do que a antiga, vocé terd escrito sobre as aspas
finais, devendo digité-las novamente,

5. Rode o programa novamente, para ver sua nova mensagem, € depois
pressione qualquer tecla para retornar 4 janela View.

6. Pressione Ins para mudar o cursor de sobreposigio e retorné-lo ao
modo de insergio. Vocé provavelmente desejaré deixar o cursor no
modo de inser¢io enquanto utiliza este livro.,

Como Salvar o Seu Programa em Disco

Apés digitar um programa, sobretudo um que deseje manter, vocé de-
verd salvi-lo no disco. Se ndo o fizer e desligar o computador, o pro-
grama ficard perdido, e vocé terd que digitd-lo novamente desde o inicio.

O programa que vocé acabou de digitar nio é grande, e nio seria
preciso muito esforgo para redigitd-lo. Mas quando os seus programas
ficarem maiores, vocé definitivamente desejard salvi-los no disco, pois
a redigitacio seria um trabalho desnecessério, extra,

E Pritica: Salvando um programa em disco
1. Escolha o comando Save As (salvar como) pelo menu
File. O comando Save As mostra o quadro de diflogoda pigina seguinte.
2. Digite o seguinte no quadro de texto File Name (nome do arquivo):

my-first.bas

NOTA: Como o QBasic pressupde que o arguivo que estd sendo
salvo é um programa que garanie uma extensdo BAS, ele colocard
esta extensdo no nome do arguivo se vocé ndo o fizer.

3. Pressione Enter para executar o comando Save As. O QBasic salvard
0 seu programa no disco sob o0 nome de arquivo MY-FIRST.BAS.
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Save As
File MHame: |_
C:\D0s
Dirs/Drives
|
. t
[-A-]
[-B-1
(-€-1
1
[
COKk>» < Camcel » < Help >

Apés ter salvo o programa no disco, o QBasic o levard a janela
View, que agora mostra o nome do arquivo no topo da janela. Isso
lhe permite saber a qualquer momento qual o programa apresentado
na janela. Se o texto for Untitled, vocé saberd que ainda ndo salvou
0 programa no disco.

Um programa niio precisa estar completo para que seja salvo. As-
sim, como vocé saberd quando salvi-lo pela primeira vez e com que
freqiiéncia depois disso terd que salvé-lo novamente? Para responder
a esta pergunta, basta descobrir quanto trabalho perderia e como
ficaria chateado se faltasse energia neste momento.
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Alteracio de um Arquivo Salvo

Se, apds usar Save As para salvar um programa no disco, vocé fizer
mudangas no programa, o QBasic tratard o programa na janela View
como um programa diferente daquele que foi armazenado no disco.
O QBasic ndo lhe permitird trabalhar em outro programa até que
saiba 0 que deseja fazer com a versio modificada do programa atual:
Deseja modificar a versdo salva e deixar em seu lugar a versdo alte-
rada do arquivo? Ou deseja abandonar as mudangas completamente?

Prdtica: Alterando um arguivo salvo
1. Faga algumas mudangas no programa existente na janela

View. As mudangas ficam por sua conta — talvez possa passar a
mensagem de PRINT para o portugués ou incluir uma segunda instru-
gdo PRINT.

2. Apds fazer as mudangas, escolha Save As pelo menu File.

Save As

File Hame: [m

C:\DO3

Dirs/Drives

< 0K > ¢ Cancel » < Help »

Observe que o quadro de texto File Name jd possui 0 nome que vocé
deu ao programa. Vocé possui virias opgGes neste ponto:

O

a

Escolha OK para salvar a versio alterada do programa no dis-
co, substituindo a versdo original.

Digite um novo nome para o programa alterado e escolha OK.
Isso salvard a versio alterada do programa sob um nome di-
ferente, deixando intacta a versdo original.

Escolha Cancel para cancelar a operagio Save As e retornar
a janela View.

Escolha Help para ver um quadro de didlogo explicando a res-
peito do quadro Save As.
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3. Pressione Enter para escolher OK e salve o programa alterado sob o
mesmo nome no disco.

INICIO DE UM NOVO PROGRAMA

Vocé s6 pode ter um programa de cada vez na janela View, seja um
programa recém-digitado ou um programa carregado do disco. Para
apagar o programa corrente da janela View e iniciar a escrita de um
novo programa em QBasic, escolha o comando New (novo) pelo me-
nu File. Se o programa na janela View tiver mudangas nio salvas, o
QBasic ndo permitird que inicie um novo programa até que descubra
0 que voct deseja fazer com o programa corrente alterado.

Pritica: Iniciando um nove programa

1. Faga outra mudanga no programa da janela View, talvez
alterando a mensagem que PRINT apresenta.

2. ApGs lazer a mudanga, escolha New pelo menu File. O quadro de
didlogo a seguir aparecerd na tela,

Loaded file is not saved. Save it now?

CYfes > < Mo > <Cancel> < Help >

Se vocé pressionar Enter para escolher a resposta delaull Yes, o QBasic
salvard no disco a versiio alterada do programa, usando o nome atual-
mente mostrado no topo da janela View. Isso modifica a versio mais
antiga ji existente no disco. Vocé ndo possui a opgio de digitar outro
nome de arquivo — para isso, deverd primeiro pressionar Esc para sair
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deste quadro de diflogo e depois escolher Save As pelo menu File para
dar um outro nome ao programa.

Se escolher No, o QBasic ndo salvard as mudangas feitas desde a
dltima vez em que o arquivo foi salvo. Néio tenha pressa para escolher
No — esteja certo de que nio estard perdendo algo que vocé queria
salvar!

3. Se quiser salvar seu programa alterado e gravar sobre a versio anterior,
pressione Enter. Caso contrério, pressione Tab uma vez para destacar
o botio de comando No e depois pressione Enter.

O QBasic apagar4 a janela View e vocé estard pronto para digitar
um programa totalmente novo. Tente entrar agora com alguns coman-
dos PRINT para praticar o que aprendeu. Quando tiver terminado,
salve o programa no disco sob um nome apropriado.

ABRINDO UM PROGRAMA EXISTENTE

Para trabalhar com um programa armazenado no disco, vocé deverd
primeiro abri-lo, assim como vocé deve abrir um livro antes que possa
lé-lo. Abrir um programa significa carregé-lo na janela View. Para
abrir um programa, selecione o comando Open pelo menu File.

Prdtica: Abrindo um programa existente

1. Arrie o menu File. Observe que o comando Open €
seguido por reticéncias (...).

2. Escolha o comando Open e verd o quadro de didlogo Open.

Open
File Mame: ‘m
C:\D0S
Files Dirs/Drives
CASTLE.BAS  SORTDEMD.BAS 2 1
HUMTER . BAS (A1 i
MOMEY . BiS [-B-1
NY-FIRST.BAS [-C-1 |
MIBBLES . BAS ‘
PHOME . BAS
RENL [ME . BAS l
o T ST R T H :
< 0K » < Cancel » ¢ Help »

3. Pressione a tecla Tab para mover o cursor até o quadro de lista Files
(arquivos).
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4. Destaque REVERSLBAS.

5. Escolha OK. Isso fard com que o QBasic abra o programa e o carregue
na janela View.

Agora vocé estarf numa posigio em que pode editar ou rodar o
programa de jogo REVERSLBAS do QBasic. Use este método para
carregar qualquer arquivo existente no disco. Use a lista Dirs/Drives
(diretorios/unidades de disco) para encontrar programas em qualquer
outro local no sistema.

SAIDA DO QBASIC

Quando tiver terminado a programagéo, vocé sempre deveré sair do
QBasic antes de desligar o computador. Se ndo o fizer, poderd lem-
brar tarde demais que se esqueceu de salvar um programa,

Para sair do QBasic, escolha Exit (sair) pelo menu File. Lembre-
se de que, se tiver um programa na janela View e nfiio o tiver salvo,
ou entdo se tiver alterado um programa que ji estava salvo, o QBasic
perguntarf se vocé deseja salvé-lo.

RESUMO

Vocé jé estd bem adiantado no aprendizado da programacgio em
QBasic. Vocé ji sabe como iniciar, usar e sair do QBasic, além de
escrever, rodar, editar e salvar os seus préprios programas. No pré-
ximo capitulo, vocé aprenderf mais sobre instrugbes QBasic, vendo-as
mais detalhadamente.

PERGUNTAS E EXERCICIOS

1. Como fazemos para iniciar o QBasic?

2. Verdadeiro ou Falso: Abrir um arquivo de programa armazenado em
um disco apaga esse arquivo do disco.

3. Diga uma diferenca entre a janela View e a janela Immediate?

4. No menu File, qual € a diferenca entre o comando New e o comando
Open?

5. Qual € a diferenga entre a janela View e a tela de saida?

6. No menu Edit, qual € a diferenga entre o comando Cut e o comando
Copy?

7. Quais sd0 0s quatro meios de apagar um texto de um programa, € como
eles diferem?
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8. Qual é a diferenca entre o cursor de insergéo e o cursor de sobreposi-
¢éio? Como vocé pode diferencid-los? Como vocé pode passar de um
para outro?

9. Sem incluir a extensfio BAS, qual é o niimero méximo de caracteres
que vocé pode usar para nomear o seu arquivo?

10 Quais dos nomes a seguir vocé ndo pode usar para nomear seus
programas? Por que néo?

IMPRINOME.BAS HOM-E-MULBAS  S0%OK.BAS
OLA!.BAS NEGOCIOS.BAS PROG*1.BAS
BOM + MAU.BAS BALOES.BAS MEU_MODO.BAS
BOM MAU.BAS PROG[1].BAS BOB'S-OK.BAS

11. Como fazemos para sair do QBasic? O que acontece se vocé tentar sair
antes de salvar o seu trabalho e quais so as suas opgbes?
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No capitulo anterior vocé se familiarizou com o QBasic e usou al-
gumas instrugbes do QBasic para escrever um pequeno programa.
Neste, vocé verd a linguagem mais de perto e aumentard o conhe-
cimento ji adquirido.

ANATOMIA DE UMA INSTRUCAO QBASIC

Até aqui, chamamos as linhas do QBasic que vocé digitou como ins-
trugdes. Como vimos no Capitulo 1, cada linha em um programa do
QBasic é simplesmente uma instrugio que o computador executa
quando vocé roda o programa. O QBasic reconhece dois tipos de

instrugbes: comandos e fungdes.

Comandos e Funcdes

Comandos e fungbes sio parecidos e muito ficeis de usar. A diferenca
principal estd na finalidade:

® Um comando é geralmente um verbo. Ele simplesmente faz o
que vocé diz para fazer quando o programa é executado. Quando
0 seu programa executa um comando, o resultado é geralmente
aparente. O comando PRINT, por exemplo, coloca caracteres na
tela de saida, e o comando CLS apaga a tela de saida.

® Uma fungio retorna um valor que o seu programa pode usar;
geralmente trabalha de forma menos 6bvia do que um comando.
Ela aparece dentro de um comando e realiza seu trabalho quando
0 comando é executado,

Cada comando e fungio possui uma sintare, que indica como o
comando ou fungiio deve ser usado no seu programa.

Sintaxe do QBasic

A sintaxe de uma instrugio em QBasic, seja comando ou funcéo, é
simplesmente uma palavra-chave seguida pela informagio que a ins-
trugio precisa para realizar seu trabalho.

A sintaxe de algumas instrugbes do QBasic, como BEEP, consiste
apenas no nome do comando ou fungdo. Inicie o QBasic (se ainda
ndo o fez) e digite o seguinte programa de tnica linha:

BEEP

Rode o programa e veja o que acontece. O comando BEEP faz com
que o alto-falante dentro do seu computador emita um som répido.

36



Capitulo 3: Introdugao & Linguagem QBasic

Agora vejamos algumas instrugies com maiores detalhes. No res-
tante deste capitulo usaremos o comando PRINT como nosso exem-
plo de comando.

Sintaxe do comando PRINT

O comando PRINT tem a seguinte sintaxe;

PRINT [listasxpresséo][, | ;]

Parece um pouco diferente do comando PRINT do Capitulo 2, ndo
€? O comando PRINT é muito versitil; no capitulo anterior, vocé
usou apenas uma das muitas caracteristicas do comando PRINT.

Vamos por enquanto aprender mais sobre a estrutura de uma li-
nha de sintaxe (Figura 3-1):

{hh:hnt-u.?kium Argumentos opcionais

PRINT '[ﬂlhmsdﬂ]'[. I:

N1, N

Palavra<chave Argumenios

FIGURA 3-1.
Estrutura de uma linha de sintaxe.

Cada item em uma linha de sintaxe, exceto pela palavra-chave, é cha-
mado argumento. Os argumentos dio A instrugdo informagdes adicio-
nais que ela precisa para realizar seu trabalho. Alguns deles sdo
opcionais; eles aparecem dentro de colchetes tanto neste livro quanto
no sistema de ajuda embutido no QBasic. Se vocé decidir usar um
desses argumentos opcionais na sua instrugio, nio digite os colchetes.
(Seguindo o mesmo principio, no digite o simbolo | — ele simples-
mente indica que vocé deve escolher um dos argumentos ao redor
de |. No caso da Figura 3-1, vocé escolheria a virgula ou o ponto-
e-virgula.)

Em um comando PRINT, os dois argumentos sio opcionais: vocé
poderd usar a palavra-chave PRINT sem qualquer argumento.

Prdtica: Usando um comando PRINT sem argumentos

1. Selecione o comando New pelo menu File.

2. Digite o seguinte programa e execute-o:

CLs

PRINT “Este comando usa um argumento.”
PRINT

PRINT “Este também usa.”
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Sua tela se parecerd com esta:

Este comando usa um argumento.

Este também usa.

Como vocé pode ver, um comando PRINT sem qualquer argumento
imprime uma linha em branco. (Simplesmente pressionar Enter para
criar linhas em branco ndo funcionard.) Vejamos trés tipos de argu-
mentos que vocé pode usar com um comando PRINT: texto, expres-
soes numéricas e fungdes.

Uso de texto como argumento

No capitulo anterior, usamos um texto cercado por aspas (“Ward,
I'm worried about the Beaver.”) como um argumento listaexpressdo
para 0 comando PRINT. Esse texto € chamado cadeia. Vocé pode
usar quaisquer nameros, letras, espagos e sinais de pontuagio — ex-
ceto as aspas duplas — em uma cadeia. (O QBasic reconhece um
sinal de aspas duplas dentro de uma cadeia como o final da cadeia.)

Uso de expressoes numéricas como argumentos

Um outro argumento listaexpressdo vélido € uma expressdo numérica.
Uma expressdo numérica € um nimero, uma equagio matemética ou,
como veremos no préximo capitulo, um tipo especial de palavra cha-
mado varidvel numérica. Expressdes numéricas ndo podem ser cerca-
das por aspas.

Eﬁ'ﬂim: Usando expressdes numéricas como argumentos

1. Modifique o seu programa para que contenha apenas o
seguinte comando PRINT:

CLS
PRINT 42

2. Agora rode o programa. Sua tela de saida se parecerd com isto:
42

Uso de funcdes como argumentos

Um terceiro argumento listaexpressdo vélido é uma fungdo do QBasic.
Uma fungio geralmente realiza uma tarefa em segundo plano e re-
torna a informagdo que vocé pode usar no seu programa. Assim como
as expressdes numéricas, uma fungio néo pode ser cercada por aspas.
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Pritica: Usando fungbes como argumentos

O QBasic possui duas fungdes, chamadas DATES e
TIMES, que obtém a data e a hora correntes do relégio do sistema
embutido no seu computador. Vocé nio pode usar essas fungbes iso-
ladamente. (Em outras palavras, vocé nfo pode digitar simplesmente
DATES ou TIMES em uma linha e esperar que algo acontega.) En-
tretanto, vocé pode usé-las como argumentos para um comando
PRINT.

1. Selecione o comando New pelo menu File.

Z. Digite o seguinte programa e execute-o:

CLs
PRINT DATES
PRINT TIMES

Sua tela de saida ficarf semelhante a esta:

03-25-1991
21:13:09

Embora a data e a hora mostradas aqui nio combinem com o que
vocé vé€ na sua tela de saida, o principio fundamental ainda perma-
nece: DATES e TIMES realizaram uma tarefa e retornaram um valor
sem muito trabalho. Isso € o que existe de melhor a respeito das
fungbes do QBasic: Vocé simplesmente as utiliza, e elas realizam um
trabalho Gtil sem que vocé tenha que se preocupar com os detalhes.

Impressio de Mais de Um Item com PRINT

Até aqui, usamos um Unico argumento, como uma (nica cadeia ou
uma Gnica fungfo, para cada um dos comandos PRINT. Vocé pode
usar miltiplos argumentos em um tnico comando PRINT, mas so-
mente se usar um caracter especial chamado separador entre eles. O
comando PRINT reconhece dois caracteres separadores: uma virgula
e um ponto-e-virgula.

O separador virgula

Vocé pode pensar no separador virgula como o equivalente em pro-
gramagio da tecla Tab. Quando PRINT encontra uma virgula, ele
imprime o valor do préximo argumento no inicio da préxima zona
de impressdo. (As zonas de impressio sio os equivalentes em pro-
gramagdo das paradas de tabulagio; elas possuem 14 caracteres de
extensdo.) Esta capacidade de imprimir valores em locais especificos
torna os separadores virgula uma escolha natural quando vocé deseja
imprimir informagdes em colunas.

39



USANDO MS-DOS QBASIC

Prdtica: Usando separadores virgula
1. Selecione o comando New pelo menu File.

1. Digite e execute o seguinte programa para ver como os separadores
virgula funcionam:

CLsS
PRINT “Separador”, “virgula”, “separa”, “argumentos”
PRINT “Ele”, “também”, "alinha”, “argumentos”

Sua tela de saida se parecerd com esta:

Separador  virgula separa argumentos
Ele também alinha argumentos

NOTA: Se vocé ndo colocou um espago apds cada virgula, o
QBasic os colocou por vocé guando a tecla Enter foi pressionada
ao final de cada linha. O QBasic sempre inclui um espago apds

9

um separador se vocé se esquecer, dando aos seus programas uma aparéncia

melhor e mais coerenie.

Vocé pode até mesmo usar virgulas isoladas sem ter um argumen-
to entre elas, como mostra a sessio de prética a seguir.

Pritica: Posicionando argumentos com separadores virgula
1. Selecione o comando New pelo menu File.

2. Digite e execute 0 programa a seguir, que usa virgulas para posicionar
valores préximos ao centro da tela:

CLS
PRINT , , “Use separadores virgula”
PRINT , , “para posicicnar argumentos”

Sua saida deverd se parecer com esta:

Use separadores virgula
para posicionar argumentos

O separador ponto-e-virgula

Quando PRINT encontra um separador ponto-e-virgula, ele imprime
0 préximo argumento imediatamente apds o argumento que acabou
de imprimir. PRINT néo insere espagos entre esses argumentos: Vocé
deverd fornecé-los se assim desejar.

Prética: Usando separadores ponto-e-virgula
1. Selecione o comando New pelo menu File,

2. Digite e execute o programa a seguir, que usa separadores ponto-e-vir-
gula com e sem espacos incluidos:
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CLS

PRINT “Isso”; "&"; “o"; “gue”; "ponto-e-virgulas”;
“fazem”

PRINT *“Se "; “quiser "; "espagos, "; "inclua-os”

Sua tela de saida deveri ser parecida com esta:

Issoéoqueponto-e-virgulastazem
S@ quiser espagos, Inclua-os

Uso de separadores virgula e ponto-e-virgula

Assim como vocé pode usar mais de um tipo de argumento em cada
linha, pode usar também mais de um tipo de separador em uma linha,
misturando-os como desejar; eles sempre funcionario como dissemos.

E; _ Pritica: Usando separadores virgula e ponto-e-virgula
1. Selecione o comando New pelo menu File.

2. Digite e execute o seguinte programa, que usa virgulas e ponto-e-vir-
gulas na mesma linha:

CLS
PRINT “Estas”; “palavras”; “ficam”; “juntas~,
“Estas”, ficam", “separadas”

Sua tela de saida devera ficar assim:
Estaspalavrasficamjuntas Estas ficam separadas

Uso de um separador ao final de um comando PRINT

Quando vocé colocar uma virgula ou um ponto-e-virgula ao final de
um comando PRINT, estard indicando onde o resultado do comando
PRINT subseqiiente apareceri na tela de saida:

® Uma virgula imprime a saida do préximo comando PRINT no
inicio da préxima zona de impressio.

® Um ponto-e-virgula imprime a saida do préximo comando PRINT
imediatamente apds a saida do comando PRINT corrente.

Pritica: Usando separadores ao final de um comando
PRINT

1. Selecione o comando New pelo menu File.

2. Digite e execute o programa a seguir, que usa um ponto-e-virgula ao
final de um comando PRINT:
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CLS8
PRINT “Esta é a primeira linha *;
PRINT “e esta 4 a segunda”

Sua tela de saida ficard assim:
Esta é a primeira linha e esta é a sagunda

3. Agora mude o ponto-e-virgula para uma virgula e execute 0 programa
novamente.

K

NOTA: Se vocé usar o ponto-e-virgula ao final de um comando
PRINT e ndo houver mais comandos PRINT em seu programa,

ele ndo terd qualguer efeito.

RESUMO

Neste capitulo vocé aprendeu mais sobre as instrugbes de um pro-
grama em QBasic ¢ como as vdrias opgbes de sintaxe tornam um
comando mais versitil. No capitulo seguinte, vocé conheceré dois ele-
mentos importantes do QBasic, que dardo ainda mais flexibilidade aos
programas: varifiveis ¢ operadores.

PERGUNTAS E EXERCICIOS

1. Descreva resumidamente a diferenga entre um comando e uma fungéo.

2. Quais das seguintes palavras-chave do QBasic sdo comandos e quais

sdo fungbes?

BEEP DATES TIMES$
CLS PRINT

3. Em uma linha de sintaxe do QBasic, qual é o significado dos colchetes
ao redor de um item? O que significa o caracter |?

4. O que é um argumento?
5. Qual a diferenca entre uma cadeia e uma expressio numérica?

6. Qual serd a diferenga entre as saidas dos seguintes comandos PRINT?

PRINT "0la", ; "vocaé"
PRINT "0la"; , "vocé"

7. O que acontece quando vocé coloca um ponto-e-virgula ou uma virgula
ao final de um comando PRINT?
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Ao programar, vocé pode ter que imprimir certos nimeros ou cadeias
de caracteres mais de uma vez. O QBasic oferece um método ficil
para fazer exatamente isso — um método que ndo exige muita re-
digitagdo da sua parte. No QBasic, vocé pode armazenar dados e usa-
los quando desejar e com qualquer freqiiéncia, bastando usar o nome
do local de armazenagem no seu programa. Vocé nomeia o local de
armazenagem, que € conhecido como varidvel, de acordo com o tipo
e tamanho dos dados que ele contém.

O QUE VOCE DESEJA ARMAZENAR?

As varidveis possuem dois tipos basicos: de cadeia e numérica. Uma
varidvel de cadeia ¢ um nome representando um' local de armazena-
gem para uma cadeia. Uma varivel numérica é um nome repre-
sentando um local de armazenagem para um nimero. Além do mais,
as varidveis numéricas possuem varios subtipos. A Figura 4-1 mostra
os tipos vilidos no QBasic.

Numérica Cadeia

Ponto flutuante

Inteira

FIGURA 4-1,
Uma visdo geral dos tipos de varidveis usados no QBasic.

Ao ler este capitulo, tenha em mente as perguntas a seguir. Como
veremos, as respostas a essas perguntas o ajudardo a determinar qual
o tipo de varidvel mais adequado para as suas finalidades.

B Seus dados sfio texto ou nimeros? Texto é armazenado em uma
varidvel de cadeia; um nimero é armazenado em uma varidvel
numérica.
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m Se estiver armazenando um nimero, ele possui ponto decimal?
Um inteiro — ou seja, um nimero sem um ponto decimal — é
armazenado em uma varidvel inteira. Um nimero com um ponto
decimal é armazenado em uma varidvel de ponto flutuante.

®m Qual o tamanho do nmimero que vocé quer armazenar? O (a-
manho do nimero desempenha um papel importante quando vocé
detetemina qual a varifivel a usar.

USO DE VARIAVEIS — UMA VISAO GERAL

Quando vocé decidir usar uma varidvel, deverd . primeiro declard-la
no seu programa; ou seja, deverd informar ao QBasic trés coisas:

m O nome da varidvel
m O tipo da varidvel

m O wvalor da varidvel

Vocé poderd ver os elementos de uma declaragio na Figura 4-2,
que mostra uma declaragio de varidvel de cadeia como exemplo.

ferozes$ = ° ledes e tigres e ursos -
. %,
o y
MNome da varidvel Caracter de declaraglio de tipo  Valor da varidvel

FIGURA 4-2.
Oy elementos de uma declaracdo de varidvel.

As segOes a seguir descrevem como usar cada um desses elementos,

Nomeacéo de uma Varidvel

Essas regras e sugestdes o ajudardo a escolher nomes apropriados
para as suas varidveis do QBasic:

® Um nome de varidvel pode ter até 40 caracteres de extensio.

® Um nome pode ter qualquer combinagio de letras maidsculas e
minusculas. (Entretanto, saiba que os nomes em maidsculas po-

dem apresentar dificuldade na distingio entre as palavras-chave
do QBasic.)

m Para os nomes das varidveis, vocé ndo pode usar as palavras-chave
do QBasic, como PRINT ou BEEP.

® O caracter de declaracido de tipo apropriado deve ser o iltimo
caracter do nome da varidvel. (Veja “Declaragio do Tipo de Va-
ridvel”.)
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®m Em geral, nomes de varidvel mais descritivos sdo mais eficientes.
Por exemplo, os nomes de varidvel primeiroNome§ e sobrenome$
nao deixam ddvida em sua mente quanto ao que elas representam.

NOTA: O QBasic diferencia o uso de letras maitisculas e minis-
culas para varidveis. Tanto que, na verdade, se vocé digitar um
nome de varigvel que jd foi usado com um tipo de letra diferente,

9

o (Basic ajusta os nomes digitados anteriormente para que reflitam a nova
nomenclatira.

Declaracio do Tipo de Varidvel

Se vocé olhar novamente a Figura 4-2, notard que o caracter final
do nome da varidvel € o caracter de declaragdo de tipo. O caracter
de declaragio de tipo diz ao QBasic o tipo de varidvel que estd sendo
declarada. Cada tipo possui seu proprio simbolo:

Use isto como seu

Se a varidvel for caracter de declaragio de tipo
Cadeia 5
Inteira

Normal %

Longa &
Ponto flutuante

Precisiao simples !

Precisao dupla #

Quando o QBasic encontrar o caracter de declaragho de tipo no nome
da varidvel, ele saberd qual o tipo de dado armazenado nessa varifvel.

Declaracdo do Valor de uma Variavel

Quando vocé declarar o valor de uma varidvel, assegure-se de que
0 seu tipo combina com o caracter de declaragio de tipo. Por exem-
plo, uma varidvel inteira ndo poderd conter um valor de cadeia.

E Depois?

Agora que vocé jd conhece a estrutura geral de uma declaragio de
varifvel, poderd comegar a aprender sobre os diferentes tipos de va-
ridveis. Primeiro vocé aprenderd sobre varidveis de cadeia e varidveis
numéricas. Depois aprenderd sobre a obtengio de informagbes pelo
teclado e seu armazenamento em varidveis. A parte final deste capi-
tulo descreve como o QBasic trabalha com a matemdtica em geral.
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VARIAVEIS DE CADEIA NO QBASIC

Um nome de varidvel de cadeia representa um local de armzenagem
para uma cadeia de texto que vocé deseja usar num programa inteiro.

Para declarar uma varidvel de cadeia, use o caracter de declaragio
de tipo cifrdo (§) ao final do nome da varidvel, Delimite a cadeia
com aspas, exatamente como faria em um comando PRINT. Por
exemplo:

fimesBons$ = "Rambo, Aliens, ET"

O tamanho e conteddo das varidveis de cadeia podem ser alterados
dentro de um programa, como veremos no Capitulo 9.

E ~ Prdtica: Declarando e usando uma varidvel de cadeia

1. Selecione o comando New pelo menu File.

2. Digite e execute o programa a seguir, que atribui um valor a uma
varidvel de cadeia e depois imprime a cadeia:

CLE
tele$ = “Educativa, Globo, Manchete, TVS*
PRINT tele$

Sua tela de saida deverd ficar assim:

Educativa, Globo, Manchete, TVS

VARIAVEIS NUMERICAS EM QBASIC

O QBasic usa dois tipos de varidveis numéricas: varidveis numéricas
inteiras e varidveis numéricas de ponto flutuante. Cada tipo possui sub-
tipos, concebidos para nimeros de diferentes tamanhos. (Lembre-se
do que ja dissemos: o tamanho do nimero ajuda a determinar qual
o tipo de varidvel a ser usado.) A Figura 4-3 mostra as relagdes entre
os tipos de varidvel numérica em QBasic.

Primeiro vocé aprenderd sobre os dois tipos de varidveis inteiras
e quando deverd usd-las, depois, aprenderd sobre os dois tipos de
varidveis de ponto flutuante.

Variaveis Inteiras

O QBasic usa dois tipos de varidveis inteiras: varidveis inteiras normais
e varidveis inteiras longas. A diferenga entre as duas encontra-se no
tamanho do nimero inteiro que cada uma representa.
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Numérica

Ponto flutuante

-
(oms ) (o) (oo

FIGURA 4-3,
Varidveis numéricas no QBasic.

Varidveis inteiras normais

Uma varidvel inteira normal pode armazenar qualquer nimero de
-32.768 até 32.767.
Para declarar uma varifivel inteira normal, use o sinal de porcen-

tagem (%) como caracter de declaragio de tipo ao final do nome
da varidvel. Por exemplo:

esposas% = 6
48
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Pritica: Declarando e usando uma varidvel inteira normal
1. Selecione mais uma vez o comando New pelo menu

File.

2. Digite e execute o0 seguinte programa, que declara uma varidvel
inteira normal e imprime o seu valor:

CLS
diasparaMatal® = 12
PRINT diasparaNatal%

Sua tela de saida deverd mostrar:
12

Varidveis inteiras longas

Para trabalhar com um inteiro fora da faixa de uma varidvel intei-
ra normal, use uma varidvel inteira longa. Uma varidvel inteira lon-

ga pode representar um numero inteiro de -2.147.483.648 até
2.147.483.647.

Para declarar uma variavel inteira longa, use o simbolo & como
caracter de declaragio de tipo ao final do nome da varidvel. Por
exemplo:

populCidaded = 175000

E Pridtica: Declarando e usando uma varidvel inteira longa

1. Selecione o comando New pelo menu File.
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2. Digite e execule o programa a seguir, que declara uma varidvel
inteira longa e imprime o seu valor:

CLS
distncia& = 84700
PRINT “A maior disténcia, em metroa, foi"; distancias

Sua tela de saida deveri ficar assim:

A maior distdncia, em metros, fol 84700

Niameros de Ponto Flutuante

Até aqui vocé trabalhou apenas com inteiros. No entanto, na vida
real vocé normalmente encontrard nimeros com uma parte fraciona-
ria — ou seja, um nimero seguido por um ponto (ou virgula) decimal
e a expressdo decimal de uma fragio.

O QBasic oferece dois tipos de varidveis para representar nime-
ros de ponto flutuante: varidveis de ponto flutuante com precisdo sim-
ples e varidveis de ponto flutuante com precisdo dupla. A principal
diferenga entre os dois tipos de varidveis encontra-se na precisio com
que podem representar um determinado nimero fraciondrio.
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m Uma varifivel de ponto flutuante com precisio simples pode re-
presentar um nidmero com até 7 digitos significativos. O ponto
decimal pode aparecer em qualquer lugar dentro desses digitos.

® Uma varifvel de ponto flutuante com precisio dupla pode repre-
sentar um nimero com até 15 digitos de extensio. O ponto de-
cimal pode aparecer em qualquer lugar dentro desses digitos.

A tabela a seguir mostra alguns valores de exemplo com ponto
flutuante:

Precisdo simples Precisao dupla
412.002 1000032478
1924634 4280000.0055
00025 T160.0000000005
6579263 10000000001

Varidveis de ponto flutuante com precisao simples

Para declarar uma varidvel de ponto flutuante com precisio simples,
use 0 ponto de exclamagio (!) como caracter de declaracio de tipo
ao final do nome da varidvel. Por exemplo:

VelocLp! = 33.3333

futuante com precisao simples

1. Selecione o comando New pelo menu File.

E Prdtica: Declarando e usande uma varidvel de ponto
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2. Digite e execute o programa a seguir, que declara uma varidvel de
ponto flutuante com precisdo simples e mostra seu valor.

CLS
precoCarrol = 12999.99
FRINT “Este carro esportive custa US$";precocCarrol

Sua tela de saida devera ficar como esta:
Este carmo esportivo custa US$ 12999.99

Varidveis de ponto flutuante com precisio dupla

As varifiveis de ponto flutuante com precisio dupla, que podem con-
ter até 15 digitos de extensiio, séio tteis para trabalhos cientificos que
exijam nimeros exatos.

Para declarar uma varifivel de ponto flutuante com precisio dupla,
use 0 sinal de libra (#) como caracter de declaragio de tipo ao final
do nome da varifvel. Por exemplo:

grandeFlut# = 5.0000000127

Prética: Declarando e usando uma varidvel de ponto
flutuante com precisao dupla

1. Selecione o comando New pelo menu File.

2. Digite e execute o programa a seguir, que declara uma varidvel de
ponto flutuante com preciséo dupla e mostra seu valor.

CLS
pi# = 3.141592653589793
PRINT “0 valor de pi é”; pi#

Sua tela de saida dever4 ficar como esta:

O valor de pi é 3.141592653589793

Que Tipo de Varidvel Numérica Deve Ser Usado?

Vocé jé aprendeu que o QBasic oferece quatro tipos de varidveis
numéricas para vocé usar nos seus programas: inteira normal, inteira
longa, ponto flutuante com precisio simples e ponto flutuante com
precisdo dupla. Quando vocé quiser atribuir um valor numérico a um
nome de varidvel no seu programa, terd que escolher o tipo apro-
priado de varidvel. Faca as seguintes perguntas a si mesmo:

® O nimero € um inteiro? Ele permanecerd inteiro durante todo
o programa? Caso afirmativo, use uma varidvel inteira.
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m O nimero possui um ponto decimal? Ou, mais importante, poderd
esse nimero obter uma parte fraciondria mais adiante no progra-
ma? Caso afirmativo, use uma varidvel de ponto flutuante,

Depois de determinar o tipo da varifivel — inteira ou ponto flu-
tuante —, vocé terd que determinar o tamanho que a varidvel usara.

Escolha do tamanho de varidvel apropriado

A principio pode parecer que, por conterem nimeros maiores, as va-
ridveis inteiras longas e as varidveis de ponto flutuante com preciso
dupla seriam as escolhas Gbvias para usar o tempo inteiro. Afinal, o
uso dessas varidveis maiores certamente reduziria suas chances de ver
mensagens de erro Overflow (estouro).

Entretanto (vocé ja sabia que sempre existe um inconveniente,
ndo é7), essas variiveis maiores possuem uma desvantagem da qual
vocé deverd estar ciente. Seu tamanho oferece um maior espago para
armazenamento dos seus valores, mas também ocupam muita memoria
preciosa no seu computador. Quando vocé usa varidveis grandes des-
necessariamente, € como usar um silo de grdos para armazenar um
pacote de cinco quilos de farinha. A meméria do computador, assim
como uma extensdo de terra definida, € limitada. Se vocé construir
um silo toda vez que comprar um saco de farinha, eventualmente
usard toda a sua terra para isso. Gaste algum tempo fazendo um uso
sensato dos seus recursos; determine o menor tipo de varidvel possivel
que vocé pode usar — depois use-a.

Ndo use uma varidvel maior do que vocé precisa.
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Alteracgio do conteiido de uma varidvel

A palavra “varidvel” por si 86 é uma dica para a utilidade das varia-
veis: seu conteddo pode variar dependendo das necessidades do pro-
grama ou do usudrio. Vocé pode mudar o conteddo de uma varidvel
simplesmente atribuindo um novo valor & mesma. Lembre-se, porém,
que o valor corrente de uma varidvel é o valor que foi atribuido por
altimo.

E - Pratica: Alterando o valor de uma varidvel

1. Selecione o comando New pelo menu File.

2. Digite e execute o programa a seguir, que declara e depois muda o valor
de uma varidvel:

CLS

frutaS="uvan"
PRINT fruta$
fruta$ = “laranja”
PRINT fruta$
fruta§ = “péra”
PRINT fruta$

Sua tela de saida deverd mostrar o seguinte resultado:

uva
laranja
péra

USO DA INFORMACAO FORNECIDA
PELO USUARIO EM UMA VARIAVEL

Agora que vocé ji se acostumou com varifivels, vejamos uma drea
da programagio em QBasic que se baseia bastante no uso de varid-
veis, a saber, a obtencio de caracteres da pessoa que usa o programa.
Este processo também € chamado “leitura de caracteres pelo teclado”.

Leitura de Caracteres com o Comando INPUT

O comando QBasic mais usado para a leitura de caracteres do teclado
€ o comando INPUT. No entanto, vocé ndo pode usar um comando
INPUT por si s6. Ele deve ser seguido pelo nome da varidvel (in-
cluindo o seu tipo) que vooé deseja atribuir aos caracteres a serem
digitados pelo usudrio.
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Pritica: Usando o comando INPUT

1. Selecione o comando New pelo menu File.

2. Digite e execute o seguinte programa:

CLS

PRINT “Digite uma palavra e pressione Enter”
INPUT palavra$

PRINT “A palavra digitada feoi *; palavras

Sua tela de saida mostraré o resultado da operagéo:

Digite uma palavra e pressione Emer
7 Bucareste

A palavra digitada fol Bucareste
Examine o que aconteceu:

m Prnmeiro, o seu programa apagou a tela e depois usou um co-
mando PRINT para dizer ao usudrio o que fazer.

B ApGs as instrugbes do comando PRINT, vocé digitou uma palavra
e pressionou Enter. A palavra digitada foi atribuida pelo comando
INPUT a varidvel palavra$.

® O comando PRINT final usou uma cadeia e a variével palavra$
para mostrar o que vocé digitou.

Solicitacio de entrada do usudrio

O programa anterior usou um comando PRINT para pedir ao usudrio
para fornecer informages. Entretanto, vocé pode fazer com que a
mensagem pedindo entrada seja parte do seu comando INPUT. Isso
forga 0 comando INPUT a fazer um duplo servio: ele tanto pede
a entrada ao usudrio quanto 1€ o que o usudrio digita.

E _ Prdtica: Inserindo uma mensagem em INPUT
Mude o programa que vocé acabou de digitar para isto:
CLS

INPUT “Digite uma palavra e pressione Enter”; palavra$
PRINT “A palavra digitada foi “; palavra$

ApGs executar o programa, a sua tela de saida deverd ser semelhante
a esla:

Digite uma palavra e pressione Enter? Bucareste
A palavra digitada foi Bucareste

Observe as diferencas entre este programa e aquele entrado ante-
riormente:
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m Como a solicitagéo feita ao usudrio faz parte do comando INPUT,
o cursor espera pela entrada na mesma linha do pedido, em vez
de numa linha separada.

m O comando INPUT mostra um ponto de interrogagio ao final
da mensagem. (Para eliminé-lo, basta trocar o ponto-e-virgula ao
final da mensagem de INPUT por uma virgula e reexecutar o

programa.)

E ~ Prdtica: Criatividade com INPUT
Agora que vocé ji sabe um pouco sobre varidveis e como

obter informagdes pelo teclado usando INPUT, poderd colocar um
pouco de lempero nos seus programas.

1. Selecione o comando New pelo menu File,
2. Digite e execute o seguinte programa.

CLS

INPUT “Digite seu primeirc nome e pressione Enter:”,
nome $

PRINT

INPUT “Qual a sua idade (prometo nfo espalhar)? -,
idades

PRINT

INPUT “Quanto vocé tem de trocado no bolso? CRS”,
dinheirol

PRINT

PRINT “Obrigado, "; nome$; *. Vocé disse gue tem”;
idade%

PRINT “anos e possui CR$”; dinheiro!; “de trocado.”

Depois de rodar o programa, a sua tela de saida ficard semelhante
a esta:

Dighe seu primeiro nome @ pressione Enter: Paulo
Qual a sua |dade (prometo néo espalhar)? 45
Quanto vocé tem de trocado no bolso? CR$116 .50

Obrigado, Paulo. Vocé disse que tem 45
anos e possul CR$ 116.50 de trocado.

OPERADORES MATEMATICOS DO QBASIC

O QBasic oferece virios simbolos que vocd pode usar para realizar
célculos matemiticos. Estes simbolos, chamados operadores, lhe per-
mitem realizar tarefas como adigfo, subtragio, multiplicagio e divisdo.
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Viérios operadores do QBasic sdo iguais aqueles que vocé usa nor-
malmente. Por exmplo, no QBasic vocé usa + para adi¢io e — para
subtragio. Outros operadores do QBasic sdo representados por sim-
bolos especiais. A tabela a seguir mostra os operadores que vocé pode
usar no QBasic:

Operador Operagio matemdtica
+ Adigio

- Subtragio

o Multiplicagao

/ Divisio

\ Divisao intcira
MOD Divisio com resto

Exponenciagio (elevando a uma poténcia)

Os trés dltimos operadores (\, MOD e *) sio operadores de fina-
lidade espccial que descreveremos em seguida.
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Uso de Operadores do QBasic

Para realizar cdlculos em QBasic, basta usar os operadores como faria
na “vida real”. Por exemplo, para adicionar os nimeros 12 e 16, vocé
digitaria

12 + 16

Entretanto, vocé nio pode apenas colocar uma operagio matemética
isolada como esta em uma linha. Vocé pode fazer duas coisas:

®  Atribuir o resultado da operagdo matemética a uma varidvel nu-
mérica:
total% = 12 + 16 " Atribul o resultadc a uma varigvel

® Usar o resultado da operagio matemdtica como argumento para
um comando do QBasic:

PRINT 12 + 16 " Imprime o resultado diretamente

Quando vocé atribuir uma operagio matemética a uma variével, estaré
atribuindo o resultado da operagio  varidvel, como mostramos a seguir:

€
fotai% = 12 + 16

O resultado € atribufdo
4 varidvel.
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Quando vocé usar uma operagio matemética como argumento do co-
mando, estard usando o resultado da operagio como argumento do
comando, como mostramos a seguir:

- -

b * 28 & mostrado na janela Qutput.
print 12 + 16
O resuliado € usado como argumento do comando.

Prética: Trabalhando com operadores do QBasic

No Capitulo 2, vocé aprendeu que a janela Immediate
¢ um local conveniente para testar uma linha de programa antes de
coloci-la no seu programa. Usaremos a janela Immediate para expe-
rimentar os operadores do QBasic.

1. Pressione F6 para tornar a janela Immediate aliva e entre com a
seguinte linha:

CLS

2. Pressione qualquer tecla para retornar 4 janela Immediate, e depois
entre com a seguinte linha:

PRINT 7 = 7
Sua tela de saida mostrari o resultado do comando PRINT:
49

3. Pressione qualquer tecla para retornar & janela Immediate e depois
entre com a seguinte linha:

PRINT 75 / 6
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A tela de saida mostrara o resultado do comando PRINT:
12.5

Os Operadores\, MOD e ©

O QBasic possui trés operadores para uso especial: \, MOD e
Esses operadores oferecem complementos dteis para os operadores
mais comuns de adicdo, subtragdo, multiplicagio e divisao.

)

O operador \ (divisio inteira)

O operador de divisdo inteira (\) trabalha exatamente como o ope-
rador de divisio padrio (/), mas quando divide um ndmero por outro
ele abandona a parte fracionéria do resultado e retorna apenas a par-
te inteira.

Prdtica: Usando o operador \
Entre com a linha a seguir na janela Immediate:
PRINT 5 \ 2

Sua tela de safda mostrard o resultado da operagio:
2

Enquanto a divisio padrdo gera um resultado de 2.5 ou 2 com um
resto de 1, a diviséo inteira abandona o resto e gera o resultado 2.

O operador MOD

Embora MOD niio se parega com um operador tipico, representado
por um inico simbolo, ele € um verdadeiro operador do QBasic.

O operador MOD também é chamado operador de resto. Seu re-
sultado € oposto ao do operador de divisdo inteira (\): Quando vocé
divide um nimero por outro com MOD, o QBasic abandona a parte
inteira do resultado e retorna apenas o resto.

Pritica: Usando o operador MOD
Entre com a linha a seguir na janela Immediate:
PRINT 5 MOD 2

Sua tela de saida mostrard o resultado da operagfo:
1

Novamente, com a divisio padrio o resultado desta operagio seria
2 com um resto de 1. Como vocé usou o operador MOD, o QBasic
abandonou a parte inteira do resultado e retornou apenas o resto.
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O operador ™ (exponenciagio)

O operador de exponenciagiao (~) lhe permite elevar um nimero a
uma poténcia de si mesmo. Por exemplo, o equivalente do QBasic
de 103 (dez & terceira poténcia) ¢ representado assim:

10~ 3

!E Prética: Usando o operador ~
Entre com a linha a seguir na janela Immediate:

PRINT 10 = 3

A sua tela de saida mostrard o resultado da operagio:
1000

Expressoes Numéricas

Uma expressdo numérica, comumente chamada [6rmula, € simplesmen-
te uma combinagdo de nimeros, varidveis numéricas, operadores nu-
méricos ¢ fungbes numéricas que, coletivamente, geram um dnico
resultado. Os exercicios de multiplicagio, divisdo e exponenciagio que
vocé fez foram exemplos simples de expressOes numéricas.

O QBasic lhe permite criar uma grande faixa de expressGes nu-
méricas, desde as mais simples, que vocé ji praticou, até as mais com-
plexas. Melhor que isso, a criagio de expressbes numéricas néo €
complicada. Tudo o que vocé precisa fazer € aprender algumas regras
bésicas, e podera calcular quase tudo.

Uso de mais de um operador

Todos os exemplos com que vocé trabalhou usavam um unico ope-
rador. O QBasic lhe permite usar mais de um operador na mesma
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expressio numérica, permitindo que vérios célculos sejam efetuados
a0 mesmo tempo.

Pritica: Uso de mais de um operador

Entre com o comando a seguir na janela Immediate:
PRINT 14 + 26 + 15.75 - 33,2

A tela de saida deverf mostrar o resultado da operagio:

22.55

Como vocé pode ver, a janela Immediate pode ser uma calculadora
muito prétical

Ordem de cdlculo

O QBasic segue um conjunto estrito de normas quando calcula uma
expressdo numérica contendo mais de um operador. Considere a se-
guinte expressdo numérica:

3+4%5

Qual € o resultado desta expressio? Na realidade, existem dois
resultados diferentes, dependendo de como vocé a calcula. Se vocé
realizar primeiro a adigéo, a resposta serd 35. Se vocé realizar pri-
meiro a multiplicagiio, a resposta serd 23.

Para evitar confusio, o QBasic calcula as operagbes na seguinte
ordem:

B A exponenciagio (~) € realizada em primeiro lugar.

® A multiplicagéo e a divisdo (*, /, \ ¢ MOD) sio realizadas em
seguida.

B A adigio e a subtragiio (+ e -) sfo realizadas por dltimo.

Essas regras, no entanto, nio cobrem todas as circunstincias. E
se as expressdes tiverem operadores do mesmo tipo ou “nivel de .im-
porténcia™? Por exemplo:

I*SMOD2
ou

100/4*3

Quando o QBasic encontra essas expressoes, ele as calcula da es-
querda para a direita.

Pritica: Trabalhando com a precedéncia dos operadores
Entre com o seguinte comando na janela Immediate:
PRINT 3 + 4 » 5
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Sua tela de saida deverd mostrar o resultado da operagéo:
23

Como o QBasic realiza a multiplicagio antes da adigio, o resultado
serd 23. Pressione qualquer tecla para retornar & janela Immediate e
depois entre com o seguinte comando:

PRINT 100 / 4 = 3

Sua tela de saida mostrar o resultado da operagio:
75

Como os operadores de divisdo (/) e multiplicagio (*) possuem o
mesmo peso — ou seja, a mesma prioridade na lista de precedéncia
dos operadores — o QBasic calcula a expressio da esquerda para a
direita.

Uso de parénteses para controlar a ordem do cdlculo

Considere a expressio numérica vista anteriormente:
I+ 4°5

Como ji vimos, 0 QBasic realiza a multiplicagio antes da adigéo,
resultando no valor 23. E se vocé guisesse que a adigio fosse calcu-
lada antes da multiplicagdo?

O QBasic lhe permite controlar como uma expressdo numérica €
calculada. Se vocé colocar parte de uma expressdio numérica entre
parénteses, o QBasic realizard essa parte do cédlculo antes de qualquer
outra. Por exemplo, a expressio numérica seguinte produz um resul-
tado de 35, pois o QBasic calcula o contetdo entre parénteses antes
de calcular o restante da expressio:

(3+4)%5

Se vocé usar dois ou mais operadores dentro do mesmo conjunto
de parénteses, o QBasic calculard o conteido dos parénteses usando
as normas comuns. Por exemplo, a expressio numérica a seguir pro-
duz um resultado de 23:

(3+4*5)

Pritica: Usando parénteses para controlar
a ordem de cdlculo de uma expressao ‘numérica

1. Entre com o seguinte comando na janela Immediate:

PRINT 3 + 4 = 5

Sua tela de saida mostraré o resultado da operagao:
23
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2. Pressione qualquer tecla para retornar & janela Immediate, depois
entre com o seguinte comando:

PRINT (3 + 4) » 5

Sua tela de saida mostrard o resultado da operagéo:
35

Uso de parénteses dentro de parénteses

Se vocé precisar usar uma expressdo numérica que exija mais controle
do que pode ser oferecido pelos conjuntos de parénteses separados,
vocé poderd usar parénteses embutidos — ou seja, um conjunto de
parénteses dentro de outro.

Considere a seguinte expressdo numérica:

24342

O QBasic calcularia primeiro a exponenciagio, depois a multiplicagio
e, finalmente, a adigio. Mas e se vocé quisesse executar primeiro a
adi¢do, depois a multiplicagio, e depois a exponenciagio? Se vocé
usasse

(2+3%4) "2

o QBasic calcularia primeiro o contetdo entre parénteses e faria a
exponenciagho por dltimo, mas ainda faria a multiplicagio antes da
adi¢ho. A resposta seria usar um conjunto de parénteses embutido,
como este:

(2+3)*4) ~2

Quando o QBasic encontra parénteses embutidos, ele calcula o con-
teddo entre os parénteses mais internos antes de calcular o contelido
dos parénteses externos. No exemplo mostrado, o QBasic realizaria
primeiro a adigdo, pois estd dentro dos parénteses mais internos, de-

pois a multiplicagio e, por dltimo, a exponenciagio.

Funcoes Matematicas do QBasic

Como vimos no Capitulo 3, uma fungio retorna um valor a um pro-
grama. O QBasic oferece vérias fungdes matemiticas. (Como qualquer
outra fungio do QBasic, vocé deverd usar essas fungbes dentro de
um comando do QBasic.)

O simbolo n na tabela seguinte representa o nimero, varidvel nu-
mérica ou expressio sobre os quais vocé deseja que a fungiio opere.
Observe que n estd cercado por parénteses. Vocé deverd usar esses
parénteses sempre que oferecer um valor como argumento para uma
fungio.
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Fungdo Finalidade

ABS(n) Retorna o valor absoluto de n

ATN(n) Retorna o arco-tangente, em radianos, de n

COS(n) Retorna o cosseno do fingulo n expresso em radianos
EXP(n) Retorna o logaritmo de n

SGN(n) Retorna -1 se n for menor que zero, retorna () se
n for zero e retorna + 1 se n for maior que zero

SIN(n) Retorna o seno do dngulo n expresso em radianos
SQR(n) Retorna a raiz quadrada de n
TAN(n) Retorna a tangente do dngulo n expresso em radianos

E ~ Pritica: Trabalhando com fungdes numéricas do QBasic

Entre com o seguinte comando na janela Immediate:
PRINT SQR(36)

A sua tela de saida deverd mostrar o resultado da operagdo, neste
caso a raiz quadrada de 36:

6

Uso de fungdes matemdticas em expressoes numéricas

Vocé pode usar fungbes matemdticas em uma expressao numérica jun-
to com outros operadores do QBasic. No exemplo a seguir, a fungio
SQR soluciona um problema envolvendo um triingulo retingulo.

E - Prdtica: Usando a fungao SQR
Suponha que vocé tenha um poste de 4 metros de altura

e uma estaca de metal presa ao chio a 4,6 metros da base do poste
(Figura 4-4). Vocé pretente prender um cabo do topo do poste até
a estaca, mas ndo tem certeza do tamanho que deverd comprar.
Vocé pode escrever um programa em QBasic usando a fungio
SQR para calcular o tamanho do cabo. A férmula para o célculo €

vg.fm:'a1+dr'ﬂﬁun'al

1. Pressione a tecla de fungio F6 para ativar a jancla View.

2. Selecione o comando New pelo menu File e depois digite o programa
a seguir.
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CLS

PRINT “Este programa calcula quanto cabo & precisc
para”
PRINT “prender o topo de um poste a uma estaca no
chio.”
PRINT

INPUT “Entre com a altura, em metros, do poste: -,
altural

PRINT

PRINT "Entre com a distlncia, em metros, da base do~
INPUT “poste A estaca no chiio: ~, distancial

cabol = SQR((altural = 2) + {di:tnnciil * 2))

PRINT
PRINT “Vocé deverd comprar”; cabol; “metros de cabo.”

Quanto
cabo & lll,. o
necessdrio? jf
Altura do
poste ¢
4 metros.
1 |
l
Distéincia da base do posie
8 estaca € 4.6 metros.
FIGURA 44
Descobrindo o tamanho do cabo.

3. Execute o programa e entre com as medidas da altura e da distincia,

dadas na Figura 4-4 — 4 e 4.6, respectivamente. A sua saida ficard
assim:

Este programa calcula quanto cabo é preciso para
prender o topo de um poste & uma estaca no chao.
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Entre com a altura, em melros, do poste: 4

Entre com a distAncia, em metros, da base do
poste & estaca no chéo: 4.6

Vocé precisa comprar 19.52562 metros de cabo.

Observe que o programa usa varifveis de ponto flutuante com precisio
simples o tempo inteiro. Usando este tipo de varifvel, vocé ndo estard
limitado ao uso de nimeros inteiros por parte do usuério.

Além disso, observe que a linha

cabol = SQR((altural ~ 2) + (distanclal ~ 2))

usa parénteses embutidos. Neste caso, devido as regras de precedéncia
do QBasic, os parénteses embutidos nfio sdo realmente necessérios.
Vocé obteria 0 mesmo resultado se nfo os tivesse usado. Entretanto,
geralmente vocé poderé descobrir que suas férmulas ficam mais ficeis
de se ler quando parénteses extras sio usados dessa forma.

4. Execute o programa novamente, dessa vez usando medidas de altura e
disténcia escolhidas por vocé mesmo. (Se vocé realmente fosse usar um
programa como este, precisaria calcular alguma folga na linha, bem
como uma distincia adicional para amarrar o cabo.)

NOTA: Se vocé tivesse incluldo as medidas como parte do seu
programa, como em

altural = 4
distancial = 4.6

tena que mudar o proprio programa Se quisesse usar um oulre conjunto
de medidas. Permitindo que as medidas sejam entradas pelo usudrio, no
entanto, vocé pode rodar o programa vdrias vezes sem ter que mudar
coisa alguma.

O COMANDO CONST

Quando vocé tiver um valor que nunca mudard em todo o programa,
como uma taxa de vendas local ou estadual, ou uma taxa de desconto
para compra & vista, declare-o0 como uma constante com o comando
CONST.

Para usar o comando CONST, simplesmente coloque a palavra-
chave antes da declaragio da constante. Por exemplo, o comando a
seguir diz ao QBasic que vocé quer que a constante de ponto flu-
tuante com precisio simples chamada TAXA/! sempre represente o
valor de 0.081:

CONST PTAXAI = 081
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Se vocé tentar atribuir outro valor a TAXA/ mais adiante no progra-
ma, o QBasic mostrard o seguinte quadro de didlogo ao tentar rodar

0 programa:

buplicate def Inition

€ Ok > < Help »

Prdtica: Declarando constantes com o comando CONST

Suponha que vocé queira calcular o prego real de um
ou mais itens — ou seja, o prego do item mais a taxa pela venda.
Vocé poderd escrever um programa em QBasic para ajudé-lo a fazer
550 de forma répida e eficaz.

1. Selecione o comando New pelo menu File.

2. Digite e execute o seguinte programa:

CLS

CONST PTAXAl = ,081 " Taxa de vendas em Seattle

PRINT “Entre com o prego do item. Favor ndo usar*
INPUT “o sinal de cifrdo ou a virgula: CR$”, valor!

taxal = valor! * PTAXAl ‘' Calcula o valor da taxa
total!l = valor! + taxa! ‘' calcula o custo total
PRINT

PRINT *“0O custo do item & CRS": valorl
PRINT “A taxa de vendas seria CRS"; taxal
FPRINT "= = o ;oo o o i o i e o o e o o -

PRINT “0 custo total seria CRS": totall

A sua tela de saida ficaria como esta:

Entre com o prego do item. Favor ndo usar
0 sinal de cifréo ou a virgula: CR$2500

O custo do item & CRS 2500
A taxa de vendas serla CRS$ 202.5

RO OE RO OEWOE N ENE RS S BB S &S S S E

O custo total seria CR$ 2702.5

Vocé pode rodar este programa quantas vezes desejar. Se tiver muitos

itens para calcular, verd que o programa ¢ muito mais répido e pre-
ciso do que uma calculadora.

Este programa também demonstra que vocé pode usar varidveis
e constantes para criar novas varidveis. Observe as linhas
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taxal = valorl * PTAXA| ' Calcula o valor da taxa
totall = valor! + taxal ' Calcula o custo total

Nio existem nimeros envolvidos aqui, somente varifveis e constantes
numéricas. Como o QBasic trata as variiveis e constantes numéricas
como trataria os nimeros, vocé poderd usd-los em qualquer lugar on-
de normalmente usaria um nimero.

RESUMO

Parabéns! Vocé j& deu os principais passos na sua jornada para se
tornar um programador em QBasic. As varidveis (tanto de cadeia
quanto numéricas) e os operadores sfo tGpicos imporiantes — tGpicos
que aparecem em quase todos os programas em QBasic. No capitulo
seguinte, vocé dard alguma inteligéncia aos seus programas, permitin-
do que tomem decisbes por conta prépria, com base em conjuntos
de regras indicadas por vocé.

PERGUNTAS E EXERCICIOS

1. Quais sdo os quatro tipos de variéveis numéricas do QBasic e como elas
diferem entre si?

2. Por que o QBasic coloca um espago na frente de um niimero positivo?

3. O que significa quando o QBasic mostra um quadro de didlogo Expec-
ted: end-of-statement?

4. Oquesignifica quando o QBasic mostra um quadro de diflogo Overflow
ou uma mensagem de erro?

5. Que tipo de varidvel vocé usaria para cada um dos seguintes nimeros?

a. -32679 d. 14.000001 g- 268110
b. 123774 e. -1286.0 h. -10.222222
c. 1422869 f. -268.0005 L. —.0000001

6. Quais siio as diferengas entre a divisio normal com o operador /, a
diviséio inteira com o operador \ e a divisdo com resto, que usa O

operador MOD?

7. Da maior & menor prioridade, qual é a ordem de precedéncia que o
QBasic aplica aos operadores mateméticos?

8. Qual € o resultado deste calculo?
(G+8)-(1+3/4)*(7-2) ~ 7))

9. Escreva um programa (completo, com comentdrios) que calcule e
imprima os seguintes valores:

O ABS(-10)+5
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O SQR(36)
O SQR(4)"2
O COS(3.141592654)

Il O valor da constante matemética ;1 pode ser aproximado para
3.141592654. A férmula para a circunferéncia de um circulo é

2 X7 X raio

(raio € a distincia do centro do circulo até a sua borda.) Escreva um

programa que pega o raio de um circulo ao usuério e depois mostre
uma mensagem informando a circunferéncia do mesmo.

1L (BRINDE) Vocé estd armando uma rede de vblei. O topo do poste
estd a 2,5 metros do solo e a corda ligada ao topo do poste tem 4,5
metros de comprimento:

Altura do e
poste ¢ __
1.5 metros. ﬁﬁ

kﬂu&lndﬁuﬂnﬁadu

poste 4 estaca?

A [6rmula para calcular a distincia da base do poste até onde a estaca
se encontra é

V(!amanha“cadaiaz—- altur®

Escreva um programa em QBasic que pega ao usufirio a altura do poste
e o tamanho da corda e depois imprima a quantos metros de distdncia
da base do poste devera ficar a estaca.
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Os programas que vocé escreveu até aqui eram executados de forma
bastante direta: o0 QBasic executa a primeira instrugio e depois con-
tinua progressivamente até a dltima instrucfio. As vezes, no entanto,
vocé pode desejar que o QBasic execute certas partes do seu pro-
grama somente em algumas circunstincias. Este capftulo lhe ensina
como programar desta forma.

INTRODUCAO A TOMADA DE DECISAO

Vocé toma milhares de decisbes todo dia. Algumas delas exigem que
vocé considere duas opgdes; outras exigem pouca ou nenhuma con-
sideragdo. A decisio de tomar o café da manhd com frutas ou com
gelatina poderia levar algum tempo, mas a decisio de levantar a mio
e cogar a barba provavelmente serd espontfinea.

Outras decisdes podem levar a grupos de agio separados. Por
exemplo, se vocé estivesse em uma longa viagem de carro, precisaria
ter certeza de que niio faltard combustivel. Vamos examinar um pro-
cesso tipico de tomada de decisiio, que seria executado toda vez que
vocé verificasse o medidor de combustivel.

Como vemos no fluxograma da pdgina seguinte, vocé verificaria
0 estado do seu tanque de combustivel. Se estivesse cheio, continuaria
dirigindo. Se estivesse quase vazio, entraria em um posto e encheria
o tanque. L4, poderia verificar o estado do péra-brisa. Se estivesse
limpo, vocé pagaria pelo combustivel e entraria na estrada. Se esti-
vesse sujo, no entando, vocé pediria para que fosse lavado antes de
pagar os servicos e continuar a viagem.

facil ver como uma dnica decisio, baseada na resposta & per-
gunta Tenho pouco combustivel?, faz com que vocé escolha uma al-
ternativa e depois tome outras decisGes necessérias.

Tomada de Decisdao no QBasic

O QBasic permite a inclusio de pontos de decisio como estes em
um programa. Vocé coloca um comando tipo pergunta no seu pro-
grama e, junto a ele, escreve instrugdes que dizem ao QBasic 0 que
fazer no caso de uma ou outra resposta. Quando o QBasic encontra
uma pergunta, ele determina a resposta. Se a resposta for sim, ele
segue um rumo em particular. Se for ndo, o QBasic toma um rumo
diferente, baseado nas instrugdes que vocé escreveu. A resposta lalvez
nunca ocorre no QBasic ou em qualquer outra linguagem de progra-
magdo. A resposta a uma pergunta é sempre sim ou ndo.
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Tomada de decisdo em agdo: venficando o medidor de combusiivel.
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Condicoes Verdadeiras e Falsas

Na verdade, voc€ nido coloca perguntas do tipo sim ou nio em um
programa QBasic. Em vez disso, vocé estabelece “perguntas” incluin-
do expressdes condicionais nos seus programas. O QBasic avalia essas
expressoes condicionais — néo para determinar respostas sim ou nao,
mas para determinar se as expressdes condicionais sdo verdadeiras ou
falsas.

Criagio de expressdes condicionais

Para criar expressdes condicionais (booleanas) nos seus programas,
vocé deve usar um operador relacional, um operador légico ou uma

combinagio dos dois tipos. O QBasic oferece os seguintes operadores
relacionais:

Operador relacional Significado

= Igual a

<> Nio igual a

> Maior do que

< Menor do que
>= Maior ou igual a
<= Menor ou igual a

A tabela a seguir mostra alguns exemplos de expressdes condicionais,
que usam operadores relacionais, e os seus resultados:

T4
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Condigdo Resultado

3<? Verdadeiro (3 € menor do que 7)

14>=2 Falso (14 ndo é maior nem igual a 22)

11 <> 16 Verdadeiro (11 ndo € igual a 16)

5= -5 Falso (5 positivo ndo € igual a 5 negativo)

12 > 14 Falso (12 ndo € maior do que 14)

11>=11 Verdadeiro (11 é maior ou igual a 11)

total% < 5 Verdadeiro se o valor de fotal% for menor do que 5;

caso contrério, falso

numl% = num2% Verdadciro se o valor de num 19 e num2% forem
iguais; caso contririo, falso

Logo vocé terd uma chance de trabalhar com operadores relacio-
nais ¢ expressdes condicionais. Por enquanto, vejamos alguns dos
comandos do QBasic que lhe permitem usar essas expressdes condi-
cionais nos seus programas.

O COMANDO IF

O comando IF lhe permite avaliar uma condigio, trabalhando em con-
junto com a cléusula THEN para agir com base na avaliagéo.

Em sua forma mais simples, IF e THEN formam um dnico co-
mando. A sintaxe de um comando condicional de Unica linha usando
IF e THEN é a seguinte:

IF condigéo THEN comando
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A parte condigao do comando € uma das expressoes condicionais que
vocé acabou de ver. A parte comando € um outro comando do QBa-
sic que é executado apenas se a condigdo for verdadeira. Se a con-
digdo for falsa, o QBasic ignorard o comando e seguird para a
proxima linha no seu programa. Eis um exemplo:

Se esta condigo for verdadeira, o QBasic executa este comando.

IF nUmUSU% > 1000 THEN PRINT 0 nimero é multo grande!”

Se esta condigdo for falsa, o QBasic ignora o resto da linha
¢ execula o prdximo comando no programa.

O comando apés THEN pode ser qualquer comando do QBasic
vilido. Mas lembre-se de que o QBasic executa o comando apds o
THEN apenas se a condigio apds o IF for verdadeira.

Prética: Usando o comando IF
1. Digite o programa [F-1.BAS (Figura 5-1) e execute-o.

FIGURA 5-1.
IF-1.BAS: Um programa demonstrando o comando IF.
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2. Entre com o namero 6. A sua tela de saida deveré ficar como esta:

Quantas vezes o Jornal Nacional val ao ar por semana? 6
Corretol|
No domingo as noticlas s&o no Fantastico.

Como vocé entrou com o valor 6, a condigiio no primeiro comando IF
do programa foi verdadeira, de modo que o QBasic executou o coman-
do PRINT ao final da linha. Além disso, como a condigéo no segundo
comando IF ndo foi verdadeira, o QBasic ndo executou o comando
PRINT ao final do segundo comando IF.

3. Execute o programa novamente, entrando com um valor diferente de
6. A sua tela de saida deverd mostrar algo assim:

Quantas vezes o Jomal Nacional val ao ar por semana? 4
Sinto, mas a resposta @ 6!
No domingo as noticias s&o no Famaéstico.

Desta vez, o valor que vocé entrou fez com que ocorresse um conjunto
diferente de agbes. Como o valor 4 néo € igual ao valor 6, a condigdo
do primeiro comando IF foi falsa, de modo que o QBasic ignorou o
resto do comando. Entretanto, desta vez a condigdo no segundo co-
mando [F foi verdadeira, de modo que o QBasic executou o restante
desse comando.

Observe que nos dois casos 0 comando PRINT final do programa
imprimiu a mensagem No domingo as noticias sdo apresentadas pelo
Fantdstico. Isso demonstra que, mesmo que a condigho em um co-
mando IF seja falsa, o QBasic executa o resto do programa como
faria normalmente. Somente o comando apés a parte THEN de um
comando IF € ignorado se a condi¢io nio for verdadeira.

Uso de Mais de uma Condic@o com IF

No programa anterior, 0 QBasic avaliou uma tnica condigio em cada
comando IF. Vocé pode especificar miltiplas condigbes em um co-
mando IF usando os operadores Idgicos AND e OR. Vocé usa os
operadores l6gicos em expressdes condicionais assim como usaria ope-
radores matemiticos em expressdes numéricas.

O operador légico AND

O operador AND (e) lhe permite especificar miltiplas condigdes que
devem ser verdadeiras antes que uma agio possa acontecer. Veja a
linha de sintaxe para um comando IF que usa o operador AND:

IF condigéo? AND condigdo2 THEN comando

Tanto condigdol quanto condigdo2 devem ser verdadeiros antes que
o QBasic possa executar o comando. Veja um exemplo:

m
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Se esta condigo for verdadeira e
esta condigdo for verdadeira, o QBasic
executa esle comando.

F num1% > 10 AND num2% < 20 THEN PRINT "Coretol”

Se esta condigo for falsa ou esta condigo for falsa, ou s¢ ambas forem falsas,
o QBasic ignora o resto da linha e execula o préximo comando no programa.

Observe que o comando IF tem duas condigbes e que, por estarem
conectadas pelo operador légico AND, tanto numi% > 10 quanto
num2% < 20 devem ser verdadeiras para que o QBasic execute o
comando PRINT apés o THEN. :

g. Pritica: Trabalhando com o operador AND
1. Digite o programa IF-2.BAS (Figura 5-2) e execute-o.

FIGURA 5-2,
IF-2.BAS: Um programa demonstrando o operador [ogico AND,

2. Entre com o nimero 10, Sua tela de saida devera ficar como esta:
Quantos adolescentes cabem dentro de uma cabine de telefone? 10

Corretol!|

Dependendo do tamanho, aproximadamente de 10 a 12
adolescentes cabem dentro de uma cabine de telefone.

Como vocé entrou com o valor 10, as duas condigbes no comando IF
foram verdadeiras. Se vocé rodar o programa novamente e entrar com
um inteiro menor ou que 10 ou maior que 12, uma das condiges seré
falsa, e 0 QBasic ndo executard o comando PRINT ao final do comando
IF.
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O operador légico OR

O operador OR (ou) lhe permite criar um conjunto mais flexivel de
condigoes que devem ser atendidas antes que uma agéo possa ocorrer.
A linha de sintaxe para um comando IF usando o operador OR €
a seguinte:

IF condigdo1 OR condigdo2 THEN comando

Observe que o comando IF contém duas condigbes. Basta uma dessas
condigbes ser verdadeira para que o QBasic execute o comando
THEN seguinte. O QBasic também executa o comando THEN se-

guinte se as duas condigoes forem verdadeiras. Veja um exemplo:

Se esta condigdo for verdadeira ou
esta condigdo for verdadeira, o QBasic
execula este comando.

F quota > 10 OF vendass > 1000 THEN PRINT *Bom trabaihol”

Se as duas condigdes forem falsas, o QBasic ignora o resto da linha
¢ exccula o prdximo comando no programa.

g Pritica: Trabalhando com o operador OR
1. Digite o programa IF-3.BAS (Figura 5-3).

FIGURA 5-3.
IF-3.BAS: Um programa demonstrando o operador légico OR.

2. Execute o programa. Entre com o valor 63, 0 nliimero que o programa
estd “pensando”. Sua tela de saida deverd mostrar o seguinte:

Estou pensando em um ndmero de 1 a 100.
Vocé consegue adivinhar qual &7
Entre com um ndmero de 12 100: 63
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Correto!!
Obrigado por jogar!

3. Execute o programa novamente, mas use um nimero menor do que 33
ou maior do que 73. Sua tela de saida ficard assim:

Estou pensando em um ndmero de 1 a 100.
Vocé consegue adivinhar qual 67
Entre com um ndmero de 1 a 100: 76

Nem chegou perto!
Obrigado por jogar!

Veja o segundo comando IF. Entrando com um valor pelo menos 11 a
mais ou a menos do que o nimero que o programa estava “pensando”,
vocé fez com que o QBasic imprimisse a mensagem Nem chegou perto!

O operador logico NOT

O operador NOT lhe permite negar uma condigdo. Se uma condigao
for falsa, o operador NOT tornard a condigio verdadeira; se a con-
dicio for verdadeira, NOT a tornard falsa. Aqui estd a sintaxe para
um comando IF usando um operador NOT:

IF NOT condligdo THEN comando

NOT é util quando vocé deseja executar um comando quando uma
condigdo ndo € verdadeira. Veja um exemplo:

Se esta condicdo for falsa, 0 QBasic executard este comando.

IF NOT Idade% >= 16 THEN PRINT “Vocé néo pode votar,”

Se esta condigfio for verdadeira, o QBasic ignorard o resto da
linha e executard o préximo comando no programa.

Uso de ELSE com IF e THEN

Agora vocé ji sabe como fazer com que o QBasic avalie uma con-
dicio e execute uma aglio se a condigio for verdadeira ou falsa. Po-
rém, e se vocé quiser que o QBasic escolha entre duas agdes com
base na condigao?

Quando usado em conjunto com IF e THEN, ELSE lhe permite
especificar duas agbes separadas para o QBasic: uma agdo (apés o -
THEN) se a condigio for verdadeira e outra agio (apds o ELSE)
se a condigdo for falsa.

Eis a sintaxe para um comando IF usando THEN e ELSE:

IF condigdo THEN comando1 ELSE comando2
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onde condigdo € a condigio l6gica que vocé quer que o QBasic avalie,
comandol é o comando que o QBasic executard se a condigdo for
verdadeira, e comando2 é o comando que o QBasic executard se a
condigdo for falsa. IF, THEN e ELSE devem aparecer na mesma
linha de comando. Veja um exemplo:

Se esta condigo for verdadeira, o QBasic executard este comando.

IF numUsu% > 1000 THEN PRINT "Verdadeiro" ELSE PRINT “Falso™

Se esta condigdo for falsa, o QBasic executard este comando.

Pritica: Trabalhando com IF, THEN e ELSE
1. Digite o programa IF-4.BAS (Figura 5-4).

FIGURA 5-4.
IF-4.BAS: Um programa demonstrando a clausula ELSE.

2. Execute 0 programa e entre com o ndmero 3. Sua tela de saida deveré
ficar assim:
Estou pensando em um ndmero entre 1 @ 5.
Vocé consegue adivinhar qual 67
Entre com um nudmero entre 18 5: 3

Corretol
Obrigado por jogar!

Como vocé entrou com o valor 3, a condigéo foi verdadeira, de modo
que o QBasic executou o comando PRINT apés o THEN.

3. Rode o programa novamente, entrando com um valor diferente de 3.
Sua tela de saida se parecerad com esta:

Estou pensando em um ndmero entre 1 @ 5.
Vocé consegue adivinhar qual 67
Entre com um ndmero entre 18 5: 4

g1
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Lamentol
Obrigado por jogar!

Desta vez a condigio ndo foi verdadeira, de modo que o QBasic
executou o comando PRINT apés o ELSE.

Criando Comandos Condicionais Maiores com END IF

Usar ELSE com IF e THEN € um meio pritico de dar ao QBasic
duas opghes a seguir, dependendo da avaliagio de uma condigiio em
particular. Entretanto, como acabamos de ver, colocar toda essa in-
formagio em uma dnica linha ndo permite muito espago para
criatividade.

E af que entra o END IF — vocé pode criar programas maiores
colocando cada agéio possivel em uma linha separada. Veja a sintaxe
para um comando IF que usa THEN, ELSE e END IF:

IF condigéo THEN
comandos executados se a condigdo for verdadeira

ELSE
comandos executados se a condigéo for falsa
END IF

Este tipo de comando IF consiste em vérias linhas individuais, jun-
tamente conhecidas como bloco. A condigdo do comando é a expres-
sdo condicional que vocé deseja que o QBasic avalie. A palavra-chave
THEN termina a linha. THEN deve sempre aparecer na mesma linha
de IF.

Se a condi¢do for verdadeira, o QBasic

1. Executard os comandos entre THEN e ELSE

2. Saltard os comandos entre ELSE e END IF

3. Continuaré a execugdo do programa
Vocé pode incluir qualquer quantidade de comandos entre THEN e

ELSE.
Se a condigdo for falsa, o QBasic

1. Saltard os comandos entre THEN e ELSE
2. Executard os comandos entre ELSE e END IF
3. Continuard a execugio do programa
Vocé pode incluir qualquer quantidade de comandos entre ELSE e

END IF.
Veja um exemplo:
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Se esta condigdo for verdadeira, o QBasic executard estes comandos.

IF

ELSE

END IF

THEN

Se esta condigdo for falsa, 0 QBasic executard estes comandos.

Observe como a endentagio dos comandos relacionados facilita a lei-
tura do programa. Vocé deverd adquirir o hébito de usar a enden-

tagdo nos seus proprios programas.

Pridtica: Trabalhando com IF, THEN, ELSE e END IF
1. Digite o programa IF-5.BAS (Figura 5-5).

FIGURA 5-5.
IF-5.BAS: Um programa demonstrando o comando IF em bioco.

2. Execute o programa. Entre com o valor 1885, que € o valor que torna
verdadeira a condigido apés o IF. Sua tela de saida deverd se parecer
com esta:

Bem-vindo ao teste sobre automoveis!

Em que ano Karl-Friedrich Benz testou o primeiro
automdvel a gasolina bem-sucedido? 1885
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Correto! Voceé entende multo de camros!
Obrigado por usar o programal

3. Execute o programa novamente, mas desta vez entre com um valor
diferente de 1885. Sua tela de saida se parecerd com esta:

Bam-vindo ao teste sobre automdvals!

Em que ano Karl-Friedrich Benz testou o primeiro
automovel a gasolina bem-sucedido? 1776

Né&o, ele o dirigiu em Mannheim, Alemanha,
@m 1885. (Fol patenteado em 29/01/1886.)

Obrigado por usar © programal

Como vocé pode ver, o uso de END IF com IF, THEN e ELSE
permite que vocé use blocos inteiros de comandos.

A Palavra-Chave ELSEIF

ELSEIF € semelhante a ELSE por fornecer uma agéo alternativa se
a condigdo for falsa. Com ELSEIF, no entanto, vocé fornece outra

condigio para o QBasic avaliar, Veja a sintaxe para um comando IF
que usa ELSEIF:

IF condigdo1 THEN
comandos executados se condigloT for verdadeira

ELSEIF condigdo2 THEN

comandos executados se condigdo2 for verdadeira
ELSEIF condigdod THEN

comandos executados se condigdod for verdadeira
ELSE

comandos axecutados se lodas as condigdes forem falsas
END IF

A linha com reticéncias entre ELSEIF e ELSE na sintaxe anterior
indica que vocé pode ter mais comandos ELSEIF seguidos por outras
condigbes, se desejar. Nio existe limite ao nimero de comandos EL-
SEIF e condigbes associadas.

K

NOTA: Vocé deverd usar THEN ao final de urm comando ELSEIF.
O uso de ELSE ¢ opcional. Nés o inclulmos na sintaxe anterior
para mostrar onde ele apareceria se vocé decidisse inclui-lo.

Se condigdol for verdadeira, o QBasic

1. Executari os comandos nas linhas seguintes até encontrar o primeiro
ELSEIF

2. Saltaré até o END IF

3. Continuaré a execucfo do programa

Se condigdol for falsa, o QBasic saltard para o primeiro ELSEIF
e avaliard condigdo2. Se condigdo2 for verdadeira, o QBasic

B4
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1. Executard os comandos nas linhas seguintes até encontrar o préximo
ELSEIF ou, se vocé a tiver incluido, a cldusula ELSE

2. Saltaré para o END IF e continuard a execugio do programa

Se a condigio associada com um comando ELSEIF for falsa, o
QBasic saltard para o proximo comando ELSEIF e avaliard sua con-
digio. O QBasic continuard neste processo até que um comando EL-
SEIF for avaliado como verdadeiro, ou até que encontre um comando
ELSE.

Veja um exemplo:

Se esta condigio for verdadeira, o QBasic executard este comando.

Se a primeira
IF THEN condigfio for falsa, e
esta for verdadeira, o
escoina% = 2 THEN QBasic executa
PRINT "Vocé escolheu a opgéo 21" este comando.

ELSEIF escolha% = 3 THEN

Se a primeira e segunda

T ———— T
esta condigio for

END IF verdadeira, o QBasic

executard este comando.

Se nenhuma dessas condigOes forem verdadeiras,
o )Basic executard este comando.

Observe como o uso da palavra-chave ELSEIF lhe permite especificar
diferentes condigbes e acbes para o QBasic tomar.

Prdtica: Trabalhando com ELSEIF
1. Digite o programa ELSEIF.BAS (Figura 5-6).

FIGURA 5-6. (continua)
ELSEIF.BAS: Um jogo de pergunta sobre cinema usando ELSEIF.

8BS
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FIGURA 5. continuagdo

2. Execute o programa e entre com um valor de 1959, que é a resposta
correta & pergunta. Sua tela de saida se parecerd com esta:

86
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Bem-vindo ao teste sobre cinemal
Em gue ano o filme Ben Hur ganhou
O prémio da academia pelo melhor filme?

Favor entrar com um ano entre 1950 @ 1959; 1959

Correto! Ben Hur, dirigido por William Wyler,
ganhou 11 prémios da academia em 1858, incluindo
melhor filme.

3. Execute o programa novamente, desta vez entrando com um valor
ainda na faixa, mas diferente de 1959. Sua tela de saida mostrara algo
assim:

Bem-vindo ao teste sobre cinemal

Em que ano o filme Ben Hur ganhou
o prémio da academia pelo melhor filme?

Favor entrar com um ano entre 1950 e 1959; 1950

Errado. Em 1950, o prémio da academia pelo
maeihor filme fol para All About Eve.

4. Execute o programa mais uma vez, desta vez entrando com um valor
fora da faixa de 1950 a 1959. Sua tela de saida serd parecida com esta:

Beam-vindo ao teste sobre cinemal
Em que ano o filme Ben Hur ganhou
o prémio da academia pelo melhor filme?

Favor entrar com um ano entre 1950 e 1959: 1596

Vocé ndo entrou com um ndmero de 1950 a 1959,

Favor rodar o programa novamente @ entrar
com um ano apropriado.

O COMANDO SELECT CASE

Uma outra ferramenta que lhe permite trabalhar com comandos con-
dicionais € o comando SELECT CASE. O comando SELECT CASE
¢ semelhante em fungio ao comando IF. Na verdade, em muitos casos
vocé poderd usar tanto o comando IF quanto um comando SELECT
CASE para realizar a mesma tarefa. Entretanto, as diferengas entre
os dois tornam-nos mais adequados para certas circunstincias em
particular.

As Palavras-Chave CASE e END SELECT

Assim como o comando IF precisa de outras palavras-chave para rea-
lizar 0 seu trabalho corretamente, o comando SELECT CASE precisa
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usar outras palavras-chave do QBasic — a saber, CASE e END
SELECT.

Aqui estd a sintaxe para um comando SELECT CASE (comandos
relacionados foram endentados para dar mais clareza):

SELECT CASE varidve/
CASE valor?
comandos a executar se valor! combinar com varidvel
CASE valor?
comandos a executar se valor2 combinar com varidvel
CASE valord
comandos a executar se valord combinar com varidvel

END SELECT

Diferente de um comando IF, um comando SELECT CASE completo
nio pode ser especificado em uma dnica linha. Vocé deverd usar a
sintaxe de bloco mostrada.

Varidvel pode ser uma varidvel numérica ou de cadeia. Vocé pode
pensar nessa varidvel apos o SELECT CASE como a “chave” para
as cldusulas CASE individuais abaixo dela — o QBasic usa o valor
da varidvel para determinar qual a cldusula CASE a usar,

As cldusulas CASE sdo comandos condicionais separados. O valor
ie cada uma estd relacionado & varidvel. Nio existe limite para o
namero de cliusulas CASE individuais que vocé pode colocar entre
SELECT CASE e END SELECT.

Cada cldusula CASE ¢ seguida por um ou mais comandos QBasic
que o QBasic executard se o valor na cliusula CASE que os precede
combinar com o valor da varidvel apds o SELECT CASE. Veja um
exemplo:

Se o valor desta varidvel combinar

com este valor, 0 QBasic
execulard este comando.

o

SELECT CASE Adivinhiess
CASEN

CASE 2
PRINT "Sinto, mas o ndamero néo é 2."
CASE 3
PRINT “Corretol O ndmero & 3!"
CASE 4
PRINT “Sinto, mas o ndmero nao é 4.°
END SELECT

Quando o QBasic encontra um comando SELECT CASE, ele
anota o valor da varidvel (neste exemplo, o valor de adivinhe%) e
depois examina o valor especificado na primeira clusula CASE. Se
esse valor combinar com o valor da varifvel, o QBasic
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1. Executaré os comandos apds esse CASE até que encontre o préximo
CASE ou o comando END SELECT

2. Saltaré para o comando aps END SELECT e continuaré executando
0 programa
Se o valor na primeira cldusula CASE nido combinar com o valor

da varidvel, o QBasic verificard o valor de cada cliusula CASE até
que encontre um valor que combine.

Se nenhuma cliusula CASE tiver um valor igual ao valor da va-
ridvel apés SELECT CASE, o QBasic saltard para o comando apés
END SELECT e continuard executando o programa.

gﬂ; Prética: Trabalhando com o comando SELECT CASE
1. Digite o programa SELECT-1.BAS (Figura 5-7).

FIGURA 5-7. (continua)
SELECT-1.BAS: Um programa demonstrando o comando SELECT CASE.
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FIGURA 5-7. continuagdo

2. Execute o programa para ver uma saida como esta:

Favor entrar com seu nome: Evaldo

Parabéns, Evaldo! Vocé ganhou o
jogo de Controle Remoto!! Favor escolher

o prémio que deseja:

1. Porta 1
2. O que est4 atrds da conina
3. A Grande Caixa Rosada

Favorentrarcom 1, 20u 3d: 2

#% 500 bolas de gudelll **
Sim, vocé e sua famllia inteira
poderdo se divertir a valer!

Obrigado por disputar!

Apds ter entrado com um valor para numMenu% , o QBasic o usou
para verificar o valor em cada cldusula CASE. Como o usuério entrou
com o valor 2 neste caso, 0 QBasic encontrou uma combinagio na
segunda cldusula CASE. Depois, por ter encontrado uma combinagdo,
o QBasic saltou sobre a cldusula CASE restante e executou o restante

do programa.

3. Execule o programa novamente, mas desta vez use um valor diferente
de 1, 2 ou 3. Sua tela de saida deverd se parecer com esta:

Favor entrar com seu nome: Deise

Parabéns, Deisel Vocé ganhou o
Jjogo de Controle Remotol! Favor escolher

0 prémio que dese|a:
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1. Porta1
2, O que estd atras da cortina
3. A Grande Caixa Rosada

Favor entrarcom 1, 20u3: 5

Obrigado por disputar!

Desta vez o QBasic ndo mostrou a mensagem do prémio ganho, pois
ndo conseguiu achar, nas cldusulas CASE, um valor que combinasse
com o valor entrado.

Uso de CASE ELSE

Lembre-se de que, quando usada em um comando IF, a cliusula ELSE
lhe permite especificar uma ou mais agbes que serilo executadas quando
as expressoes condicionais forem avaliadas como falsas. Vocé usa CASE
ELSE para fazer a mesma coisa com um comando SELECT CASE.

A sintaxe de um comando SELECT CASE usando CASE ELSE é
SELECT CASE variével

CASE valor
comandos que serdo executados se valor = varigvel

comandos que serdo executados se valor <> varidvel
END SELECT

Prdtica: Usando um comandoe CASE ELSE
1. Digite o programa SELECT-2.BAS (Figura 5-8).

FIGURA 5-8. (continua)
SELECT-2.BAS: Um jogo de perguntas de TV usando CASE ELSE.
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FIGURA 5-8. continuagdo

2. Rode o programa e entre com o valor 7951 — a resposta correta a
pergunta. Sua tela de saida deverd mostrar o seguinte:

Bem-vindo ao jogo de perguntas de TV
Em que ano o famoso show | Love Lucy
apareceu inicialmente na televisao?

Favor entrar com um ano de 1950 a 1959: 1951

Certol | Love Lucy apareceu iniciaimente
em outubro de 1951. De 1952 a 1954 foi o show
de TV mais popular nos Estados Unidos.
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3. Agora rode o programa novamente, mas desta vez entre com um valor
fora da faixa correta. Sua tela de saida deverd mostrar algo assim:

Bem-vindo ao jogo de perguntas de TV!
Em que ano o famoso show | Love Lucy
aparaceu inicialmente na televisao?

Favor antrar com um ano de 1950 a 1959 1598

Vocé néo entrou com um numero de 1950 a 1959,
Favor rodar o programa novamente & entrar
com um valor apropriado.

Como o QBasic nao encontrou uma cldusula CASE com o valor
entrado, ele executou os comandos apos CASE ELSE. O uso de CASE
ELSE € um meio conveniente de enfrentar dificuldades ndo previstas
nos seus comandos de SELECT CASE.

Uso de IS com CASE

A palavra-chave IS lhe permite usar uma expressdo condicional (em
vez de apenas um valor numérico ou de cadeia) em qualquer cldusula
CASE. O QBasic s6 executa 0 comando apds esse CASE se a condigio

for verdadeira. Eis a sintaxe para uma cldusula CASE usando IS:
SELECT CASE varidvel

END SELECT
Esta sintaxe € idéntica ao comando SELECT CASE padrio, exceto
pelo acréscimo de “IS condigdo™ na clusula CASE. Quando estiver
avaliando a condigio, o QBasic usara o valor da varidvel de SELECT
CASE como base da comparacio.

Veja um exemplo:

S¢ o valor de numUsu for menor ou igual a 4,
0 QBasic executard este comando,
Se o valor de memUsu% for 5,
0 QBasic executard este comando.
SELECT CASE numUsu%
CASEIS <=4

CASE 5

CASEIS >=6

END SELECT

Se o valor de numUsu% for maior ou
igual a 6, o QBasic execulard este comando.
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O QBasic compara o valor entrado pelo usufirio com as partes con-
dicionais das cliusulas CASE. Neste exemplo, se 0 usudrio entrasse
com um valor 4 ou menor, a condigho na primeira cldusula CASE
seria verdadeira e, portanto, 0 QBasic executaria o comando PRINT
associado. (A segunda cldusula CASE simplesmente usa um valor. Vo-
cé pode misturar valores e expressdes condicionais IS.)

Prdtica: Trabalhando com SELECT CASE e IS
1. Digite o programa SELECT-3.BAS (Figura 5-9).

FIGURA 5-9.
SELECT-3.BAS: Um programa de “andlise” de consumo de café usando IS.

2. Execute o programa e entre com um valor. A sua tela de saida ficard
como esta:

Quantos copos de café vocs beberd hoje? 3

Um nivel adequado.

Pressione uma tecla para retornar & janela View, No programa, observe
como as condigdes siio estabelecidas. Se vocé entrou com o valor 3
quando rodou o programa, como fizemos, terd visto que ele fez com
que a segunda cldusula CASE fosse verdadeira. No entanto, observe
também que tecnicamente o valor 3 faria com que a terceira cléusula
CASE também fosse verdadeira, e vocé poderd questionar por que o
QBasic nfio executou o comando PRINT associado. Lembre-se: Assim
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que o QBasic encontra uma cldusula CASE com uma condigéo verda-
deira, ele salta sobre as clausulas CASE restantes sem ao menos
considera-las, e continua executando o seu programa.

Uso de TO com SELECT CASE

Para especificar uma faixa inclusiva de valores em uma cldusula CASE,
use a palavra-chave TO. A sintaxe para usar TO em uma cldusula
CASE € a seguinte:

SELECT CASE varidve/
CASE valor1 TO valor2
comandos a serem executados se CASE for verdadeiro

END SELECT

O dois valores na cldusula CASE podem ser dois valores numéricos
ou duas cadeias de texto, sendo que estas deverfo estar entre aspas.

Uso de valores numéricos com a palavra-chave TO
Aqui estd um exemplo do uso de dois valores numéricos com a pa-
lavra-chave TO em uma clausula CASE:

5S¢ o valor de numUsu® forde 1 a 5,
inclusive, 0 QBasic executlard este comando.

SELECT CASE numUsu%
CASE 17O 5

CASE 6 TO 10

Se o valor de numUsu® for de 6 a 10,
inclusive, 0 QBasic executard este comando.

Observe que o menor dos dois valores aparece a4 esquerda da palavra-
chave TO. Vocé devera listar os valores nesta ordem; se nido o fizer,
o QBasic ndo entenderd a expressio, retornando sempre um wvalor
falso.

Isso também vale para nimeros negativos. Eis um exemplo usando
um nimero negativo na posi¢io correta:

CASE -12TO 3

Como 12 negativo € menor do que 3 positivo, vocé deverd colocar
o 12 negativo 4 esquerda da palavra-chave TO.
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Uso de cadeias de texto com a palavra-chave TO

Vocé também pode usar uma faixa de cadeias de texto em uma cldu-
sula CASE se usar a palavra-chave TO. Eis um exemplo:

SELECT CASE palavra$
CASE “a" TO *m"
PRINT “A palavra entrada esta na faxadeaa m."
CASE "'m" TO “z"
PRINT “A palavra entrada estd nafakademaz.”
END SELECT

A principio, a faixa de cadeias de texto pode nio parecer tio Obvia
quanto uma faixa de nimeros, mas ambos funcionam de modo
semelhante.

Lembre-se de que o QBasic trata cada caracter separadamente.
Por exemplo, no que se refere ao QBasic, as letras a e A sdo
diferentes.

O motivo para isto estd no modo como o computador trabalha
com as informagbes. Embora vocé digite letras maidsculas e minis-
culas no seu teclado, € embora o seu computador possa mostrar letras
maidsculas € mindsculas na tela, o computador ndo pode trabalhar
diretamente com letras. Os microchips dentro do seu computador s6
trabalham com nimeros. (E vocé pensava que os computadores fos-
sem inteligentes....) Quando vocé pressiona uma tecla de caracter pelo
teclado, seu computador traduz temporariamente esse caracter em um
nimero com que possa trabalhar. Depois, quando precisar fazer algo
com ess¢ numero na forma de caracter, como apresentd-lo na sua
tela, o QBasic voltard com o nimero & forma de caracter inserida
originalmente,

Relaxe — vocé ndo precisa aprender como funciona esta fase de
numeragio, mas precisa saber que ela acontece se pretende entender
como o QBasic trabalha com caracteres individuais ou cadeias de ca-
racteres. Mesmo que vocé manipule diretamente caracteres ou cadeias
de caracteres, o seu computador ¢ o QBasic simplesmente conside-
ram-nos nimeros.

No exemplo anterior, observe a superposigio entre as duas cliu-
sulas CASE. Na primeira cldusula CASE a faixa vai de a a m, e na
segunda cldusula CASE ela vai de m a z. Por que a superposi¢iio?
A sessdo de prética a seguir demonstrard o motivo.

Prdtica: Trabalhando com uma faixa de cadeias de texto
em uma cldusula CASE

1. Digite o programa TO-1.BAS (Figura 5-10).
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FIGURA 5-10.
TO-1.BAS: Um programa de comparagdo de texto usando TO.

2. Execute o programa e entre com o nome befo. A sua tela de saida ficard
assim:

Favor entrar com um nome: beto

O nome esta nafaixadeaam,

Como a primeira letra de beto € a letra b mintscula, isso fez com que o
primeiro comando CASE fosse verdadeiro, pois b esta dentro da faixa
dea am.

3. Execute o programa novamente, mas entre com a letra m. A sua tela
de saida ficard assim:

Favor entrar com um nome: m
0 nome esta nafaixadeaam.

Mais uma vez, como a letram mindscula retornou um valor verdadeiro
no primeiro CASE, o QBasic executou o comando apds o primeiro
CASE.

4. Rode o programa novamente, € entre com 0 nome marcos. A sua tela
de saida ficard assim:

Favor entrar COm um NOmMe: marcos

Onomeestdnafaixademaz.
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Observe que a entrada da palavra marcos fez com que o segundo CASE
fosse verdadeiro, mas no exemplo anterior a entrada somente da letra
m fez com que o primeiro CASE fosse verdadeiro. Por que isso
aconteceu?

Lembre-se de que, dentro de um computador, todas as letras sio
tratadas como nimeros. De certa forma, entio, vocé pode pensar em
uma cadeia de caracteres como uma série de nimeros. No exemplo
anterior, a palavra marcos teve um “valor” maior do que a letra m,
assim como o ndmero 15 tem um valor maior do que o nimero 1.
Embora os dois nimeros — 1 e 15 — comecem com um 1, as regras
da numeragio e da matemdtica dizem que 15 tem um valor maior
do que 1. :

Esta regra também se aplica as cadeias de caracteres, mas existe
uma diferenga. No exemplo anterior, o QBasic ndo considerou a pa-
lavra inteira marcos quando examinou as cliusulas CASE. Ele preci-
sava simplesmente examinar as duas primeiras letras — ma. Como a
combinagido de letras ma lem um “valor” maior do que a simples
letra m, ¢ como a letra m isolada estd no topo da faixa de a a m,
o QBasic ndo precisou verificar mais — ela ji sabia que a primeira
condigio ndo era verdadeira.

Entretanto, o QBasic achou uma combinagio na segunda condi-
¢do. Embora a cadeia marcos seja maior do que a combinagio em
dnica letra que o QBasic estava procurando, a primeira letra de mar-
cos cai na faixa de m a z, e, portanto, o QBasic determinou que a
segunda condigio era verdadeira.

Prdtica: Mais trabalho com uma faixa de cadeias

1. Modifique o programa TO-1.BAS de modo que se iguale
ao programa TO-2.BAS (Figura 5-11).

FIGURA 5-11. (continua)
TO-2.BAS: Uma versdo modificada de TO-1.BAS.
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FIGURA 5-11. continuagdo

TO-2.BAS € idéntico a TO-1.BAS, exceto por algumas mudangas nas
condigbes — observe sobretudo a primeira e terceria cldusulas CASE.

2. Execute o programa e entre com a letra M maitscula. (Para variar,
usaremos letras maidsculas desta vez.) A sua tela de saida deveré
ficar assim:

Favor entrar com um nome: M

O nome esta na faixa de A a M.

3. Agora execute o programa novamente, entrando com o nome Mar-
cos. A sua tela de saida deveréd ser a seguinte:

Favor entrar com um nome: Marcos

O nome esta na faixa de A a M.

Desta vez, a condigio na terceira cldusula CASE é verdadeira, pois
Mz tem um “valor” maior do que as duas primeiras letras de Marcos,
0 nome que vocé inseriu.

Uso de Miiltiplas Condigoes com CASE

Alté aqui, a condigio que vocé usou em cada cliusula CASE foi um
nico valor, condigio ou faixa de valores. Para especificar miltiplas
condighes dentro de uma dnica cldusula CASE, basta separar as con-
digdes com virgulas. Vocé verd um exemplo em seguida.

Se um desses valores combinar com o valor de numero%,
o O Basic executard este comando.

SELECT CASE num%

CASE1.3,5,7,9 Se um desses valores

combinar com o valor de
CASE 2, 4.6, 8,10 num%, o QBasic exccutard
este comando.

END SELECT
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O uso de uma virgula em uma cldusula CASE é semelhante ao uso
dnnpmldnrﬂll:mummmandn IF: Se um dos itens fizer com que
o CASE seja verdadeiro, o QBasic executard os comandos associados.

Os itens ndo precisam ser do mesmo tipo: Vocé pode misturar
valores, condigbes e faixas de valores. Por exemplo, a cldusula CASE
a seguir € vilida:

CASE5,1S <> 6,20TO 30

Pritica: Trabalhando com virgulas e CASE

Digite o programa TO-3.BAS (Figural 5-12) e execute-o,
Como vocé pode ver, o uso de virgulas para especificar miltiplos
itens permite maior [lexibilidade nos scus comandos SELECT CASE.

FIGURA 5-12.
TO-3.BAS: Um programa demonstrando o uso de mitltiplas condigdes dentro de
cldusulas CASE.
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QUE TIPO DE COMANDO CONDICIONAL
VOCE DEVE USAR?

Tanto o comando IF quanto SELECT possuem muitas opgdes e con-
figuragoes diferentes. Quando vocé deseja incluir um ou mais coman-
dos condicionais no seu programa, as respostas as seguintes perguntas
ajudar@o a escolher o comando mais apropriado s suas necessidades.

m Que comando voct estd mais acostumado a usar? Através da aju-
da de palavraschave associadas, como ELSE e ELSEIF com um
comando IF, e CASE e CASE ELSE com um comando SELECT
CASE, vocé poderd obter o mesmo resultado usando qualquer co-
mando. Pense no uso do comando com que esteja mais acostumado.

m Quantas condigbes existem no seu comando? SELECT CASE exi-
ge um minimo de trés instrugbes separadas para estabelecer até
mesmo uma Gnica condigdo! Assim, se tiver apenas uma condigao,
um simples comando IF é a sua melhor escolha. Se o seu co-
mando tiver duas ou mais condigbes, IF e SELECT CASE séo
ambos ficeis de se usar.

Se tiver muitas condigbes, SELECT CASE é uma boa escolha.
Ele é visualmente mais arejado e, portanto, mais facil de ler e
compreender do que um comando IF. Um comando SELECT
CASE também € um bom candidato a situagbes em que vocé es-
teja procurando uma série de valores especificos que ndo se en-
contram em uma faixa bem definida.

RESUMO

Os comandos condicionais permitem que seus programas sejam muito
mais flexiveis e “inteligentes”. Usando comandos condicionais, vocé
pode controlar como os seus programas sdo executados, com base na
informagdo digitada pelo usudrio ou na informagfio alterada pelo pro-
grama & medida que € executado. Vocé acabou de dar mais um passo
em direcido ao estado de programador em QBasic — usard comandos
condicionais como parte primordial de quase todos os programas criados.

PERGUNTAS E EXERCICIOS

1. Quais as diferengas entre uma expressio numérica e uma expressio
condicional?

2. Quais dos seguintes ndo sio operadores condicionais?
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A <= d. < g.<> jo!
b.>< e.>= h. > k. <<
C == iy i =< | =

3. Verdadeiro ou Falso: Vocé sempre deveré usar a palavra-chave THEN
na mesma linha da palavra-chave IF.

4. Qual a diferenga entre o operador AND e o operador OR?

5. O que a palavra-chave ELSE lhe permite fazer? Como ela difere da
palavra-chave THEN?

6. Como funciona a palavra-chave ELSEIF? Que outra palavra-chave do
QBasic deve ser usada com ELSEIF?

7. Escreva um programa que faga ao usudrio uma pergunta do tipo
sim-ou-ndo. Instrua o usudrio a entrar com um S de sim ou N de nio.
Inclua um conjunto de comandos que serdo executados se o usuério
entrar com § € um conjunto de comandos separado que serd executado
s¢ 0 usudrio entrar com N. Inclua um terceiro conjunto de comandos
que serd executado se o usudirio nio entrar com uma resposta adequa-
da. (Dica: Lembre-se de verificar letras maidsculas e mindsculas.)

8. Como funciona o comando SELECT CASE?
9. O que faz a cldusula CASE ELSE?
10. Em um comando CASE, o que fazem as palavras-chave IS e TO?

11. Escreva um programa que oferega a descrigao de trés itens ao usuério.
Faga com que o programa mostre uma lista numerada de itens e depois
pega ao usudrio para entrar com um nimero correspondendo ao item
a ser descrito. Use um comando SELECT CASE para mostrar a
informagio apropriada, e néo se esquega de incluir comandos que serdo
executados se 0 usudrio nio entrar com uma resposta apropriada.
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Vocé ji aprendeu a maior parte dos fundamentos da linguagem QBasic.
Neste capitulo, vocé aprenderd a usar uma das ferramentas mais po-
derosas do QBasic: o lago. Usando lagos no QBasic, vocé poderd fazer
com que 0 computador realize certas tarefas repetitivas em uma fra-
¢do do tempo que vocé levaria para fazé-las pessoalmente.

INTRODUCAO AOS LACOS DO QBASIC

Um lago € simplesmente um ou mais comandos do QBasic que vocé
direciona o QBasic a repetir. Os lagos podem ser repetidos de duas
formas:

®m Um nimero especifico de vezes
m Até que uma certa condigio seja atendida

Em QBasic, trés comandos — FOR, WHILE e DO — permitem
que vocé inclua lagos ao seu programa. No comando FOR, vocé es-
pecifica o nimero de vezes que deseja executar um lago. No comando
WHILE e DO, vocé especifica uma condigéio, ¢ o QBasic € respon-
sivel por avaliar a condigio e execugio do lago enquanto a condigéio
for verdadeira. Embora os comandos FOR, WHILE e DO realizem
fungbes semelhantes, cada um realiza sua prépria tarefa de forma li-
geiramente diferente. Como vocé verdl, suas variaghes tornam cada
comando adequado a um tipo de trabalho em particular.

O COMANDO FOR

Para criar um lago que ¢é executado um nimero especifico de vezes
(o tipo mais comum de lago no QBasic), use 0o comando FOR. O
comando FOR sempre termina com o comando NEXT, como vemos
na sintaxe a seguir:

FOR varidvel = Infcio TO fim
comandos a serem -I"'Pﬂﬂdﬂ'-'ﬂ'
NEXT varidvel

varidvel é uma varidvel numérica que reflete quantas vezes o QBa-
sic executou o lago. Ele € um contador. O QBasic incrementa varidvel
toda vez que executa o lago. Observe que a varidvel aparece logo
apts o comando FOR e o comando NEXT. Esses nomes de varidvel
devem ser exatamente iguais.

infcio € o valor numérico, seja um nimero ou uma expressdo, em
que vocé deseja que o QBasic comece a contar,

fim € um valor numérico, seja um nimero ou uma expressio
numérica, que diz ao QBasic até onde ele deverd contar, ou seja,
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quantas vezes ele deve repetir o lago. Quando atribuir valores a infcio
e fim, tenha em mente as seguintes dicas:

m Vocé poderd usar valores positivos e negativos para inicio e fim.

m Vocé poderd usar valores inteiros e de ponto flutuante para inicio
e fim.

m O valor de infcio deve ser menor ou igual ao valor de fim.

m O valor de infcio ndo precisa ser 1.

Os comandos entre o comando FOR e o comando NEXT séo os
comandos que o QBasic executard por um ndmero especificado de
vezes. Nido existe limite para o ndimero de comandos que vocé pode
usar, € os comandos ndo precisam ser do mesmo tipo.

O QBasic usa o comando NEXT para contar quantas vezes ele
executou os comandos entre o comando FOR e o comando NEXT.
Eis um exemplo de um comando FOR que imprime uma mensagem
cinco vezes, incrementando a varidvel i% toda vez que faz isso:
FORI% = 1TO 5

PRINT "Estou em um lago."
NEXT 5%

Toda vez que completa o lago, o QBasic volta ao comando FOR e
compara o valor de i% com o valor de fim (que € 5). Assim que

i% ultrapassar fim, o QBasic saltard para o comando apés NEXT e
continuard executando o programa.

Pritica: Trabalhando com um lage FOR
1. Digite o programa FOR-1.BAS (Figura 6-1).

FIGURA 6-1.
FOR-1.BAS: Um lago FOR simples.
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2. Execute o programa. A sua tela de saida dever4 ficar assim:
Favor entrar comum nimerode 2a 5: 4

Essas linhas aparecerfio 4 vezes.
Estaédavez 1,

Essas linhas aparecerio 4 vezes.
Estaé avez 2.

Essas linhas aparecerfio 4 vezes.
Estaé avez 3.

Essas linhas aparecerfio 4 vezes.
Estaéavez 4.

Prdtica: Quando o inicio é maior do que o fim

1. Digite o programa FOR-2.BAS (Figura 6-2). Observe
que infcio é maior do que fim.

FIGURA 6-2.
FOR-2.BAS: Um lago FOR nunca executado.

2. Execute o programa. Exceto pela mensagem Press any key to continue,
sua tela de saida ficard em branco. O QBasic abriu o contador em 6, um
valor maior do que fim, e, portanto, considerou a tarefa terminada.

Pritica: Usando valores iguais para inicio e fim

1. Mude o comando FOR no programa FOR-2.BAS de
modo que infcio € fim tenham o mesmo valor:

FORM =5TOS

2. Execute 0 programd. A sua tela de saida ficard como esta:
O valor corrente de i% é 5

Dessa vez, o QBasic executou o corpo do comando FOR uma vez
Como os valores de inlcio e fim sdo os mesmos, o QBasic supds que
esta era a Gltima “volta” e executou 0 comando PRINT uma vez antes
de seguir adiante.
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Lacos e o Comando COLOR

Vocé aprenderd mais sobre o comando COLOR no Capitulo 11, mas
por enquanto basta sentar-se e ver esta demonstragiio, que usa tanto
o comando COLOR quanto um lagp FOR dentro de um programa.

Pridtica: Mudando cores de primeiro plano com o lago FOR
1. Digite o programa FOR-3.BAS (Figura 6-3).

FIGURA 6-3.
FOR-3.BAS: Usando o comando COLOR em um lago FOR.
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NOTA: Vocé pode rodar este programa mesmo que ndo tenha

um monitor colorido conectado ao seu computador. Sua expe-

riéncia ndo serd tdo colorida, mas vocé ficard esclarecido da
mesma forma.
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2. Execute o programa. Sua tela de saida deverd se parecer com esta,
exceto por cada linha ser mostrada em uma cor diferente:

Esta linha usa a cor 1
Esta linha usa a cor 2
Esta linha usa a cor 3
Estalinha usa a cor 4
Estalinhausaacors
Esta linha usa a cor 6
Esta linha usa a cor 7
Estalinha usaacor8
Esta linha usa a cor 9
Esta linha usa a cor 10
Esta linha usa a cor 11
Esta linha usa a cor 12
Esta linha usa a cor 13
Esta linha usa a cor 14
Esta linha usa a cor 15

~ Prdtica: Alteragao das cores de primeiro e segundo planos
com um lago FOR

1. Digite o programa FOR-4.BAS (Figura 6-4).

FIGURA 6-4.
FOR-4.BAS: Alteragdo das cores de primeiro e segundo planos com um lago FOR.

2. Execute o programa. Sua tela de saida deverd ser como esta, mas a
cores:

Cor de primeiro plano é 1; cor de segundo planc & 0
Cor de primeiro plano é 2; cor de segundo plano & 1
Cor de primeiro plano é 3; cor de segundo planc é 2
Cor de primeiro plano é 4; cor de segundo planc & 3
Cor de primeiro plano é 5; cor de segundo plano é 4
Cor de primeiro plano é 6; cor de segundo plano & 5
Cor de primeiro plano é 7, cor de segundo plano é 6
Cor de primeiro plano 6 8, cor de segundo plano é 7
Cor de primeiro plano é 9; cor de segundo plano é 8
Cor de primeiro plano é 10; cor de segundo plano é 9
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Cor de primeiro plano é 11, cor de segundo plano é 10
Cor de primeiro plano é 12; cor de segundo plano @ 11
Cor de primeiro plano é 13; cor de segundo plano @ 12
Cor de primeiro plano é 14; cor de segundo plano @ 13
Cor de primeiro planoc é 15; cor de segundo plano & 14

3. Pressione uma tecla para retornar & janela View, e depois veja o
comando COLOR no lago FOR. Observe os valores que definem as
cores de primeiro e segundo planos. A cor de primeiro plano € definida
com o valor corrente de i%, e a cor de segundo plano € definida com
o valor de i% menos 1. O uso de técnicas como esta evita que a mesma
cor seja usada para primeiro e segundo planos — se os valores de
primeiro € segundo planos forem iguais, vocé ndo conseguird ler o
Lexto.

Lagos e o Comando SOUND

Um outro comando divertido do QBasic é SOUND. (Mais uma vez,
vocé verd mais detalhes sobre o comando SOUND no Capitulo 11.)
Na pritica a seguir, 0 comando FOR combinado com o comando
SOUND fornece uma prova audivel do poder dos lagos.

Prdtica: Usando os comandos FOR e SOUND
1. Digite o programa FOR-5.BAS (Figura 6-5).
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FIGURA 6-5.
FOR-5.BAS: Um gerador de efeitos sonoros.

2. Execute o programa. A sua tela de saida deverd se parecer com esta:

GERADOR DE EFEITOS SONOROS
Favor escolher o som que deseja
ouvir pelo seguinte menu:

1. Arma de raios
2. Sirene européia
3. Decolagem!|

Favor entrar com 1, 2 ou 3:
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3. Entre com o valor apropriado para ouvir o som que desejar.

Execute o programa vérias vezes para testar cada um dos sons.
Em seguida, experimente este programa alternando alguns dos valores
nos vérios comandos SOUND e rodando o programa novamente. Ob-
serve que a maior parte dos valores de duragéo sio pequenos. Valores
de duragio pequenos funcionam bem para efeitos sonoros, mas vocé
precisard de valores maiores para criar uma melodia.

Controle do Contador com STEP

Como vimos, quando o QBasic executa um lago FOR ele comega
atribuindo um wvalor de infcio & varidvel seguinte ao FOR e depois
executa o bloco de comandos até que o valor da varidvel contadora
seja maior do que o valor de fim. Toda vez que encontra o comando
NEXT, o QBasic incrementa o valor do contador em 1.

Vocé pode dizer ao QBasic para incrementar o contador por um
valor diferente de 1 se usar a cliusula STEP. Veja um exemplo:

FORM =5TO25STEP 5

PRINT “Esta mensagem aparecerd 5 vezes."
NEXT 1%

Quando o QBasic encontrar o comando NEXT, ele incrementara o
contador pelo nimero que vocé especificou em STEP.

O nimero na cliusula STEP ndo precisa ser positivo. Se colocar
um nimero negativo apds o STEP, o QBasic decrementard o valor

do contador toda vez que encontrar o comando NEXT.
O valor de STEP também afeta os valores atribuidos a infcio e

fim:

m Se o valor de STEP for positivo, o valor de infcio deverd ser
menor ou igual ao valor de fim.

m Se o valor de STEP for negativo, o valor de infcio deverd ser
maior ou igual ao valor de fim.

Pense nisso: se vocé usar um valor de STEP negativo e fim for
maior do que infcio, o QBasic achard que o trabalho terminou, saltard
sobre o bloco de comandos sem executd-lo e continuard executando
o restante do programa.

& Prdtica: Usando STEP
1. Digite o programa FOR-6.BAS (Figura 6-6).
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FIGURA 6-6.
FOR-6.BAS: Usando STEP em um comando FOR.

2. Execute o programa. O QBasic mostrari a palavra Caindo! 15 vezes,
cada vez numa cor diferente, com um som acompanhando.

Endentagao de Lagos FOR

Endentagido ¢ o termo que descreve a pritica de colocar um lago
dentro de outro. Veja um exemplo de um lago FOR endentado:
FORI% =1TO5
FOR[% =1TO5
PRINT "Vocé vera esta mensagem 25 vezes."
NEXT %
NEXT i%

Veja exatamente onde a endentagio o ajudari a entender o que esté
acontecendo. Em um lago FOR endentado, o lago FOR interno &,
na realidade, um comando do lago externo. Ou seja, o lago FOR
externo executa o lago interno tantas vezes quantas vocé especificar.
Neste exemplo, o lago externo executa o lago interno num total de

5 vezes. Como o lago interno executa seus comandos 5 vezes, o QBa-
sic acaba executando o comando PRINT num total de 25 vezes.

Pritica: Trabalhando com lagos FOR endentados
1. Digite o programa FOR-7.BAS (Figura 6-7).

FIGURA 6-7. (continua)
FOR-7.BAS: Usando lagos FOR endentados.
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FIGURA 6-7. continuagdo

2. Execute o programa. Quando tiver terminado sua execugdo, a tela de
saida ficara como esta;

O lago inmterno mostrara numeros coloridos:

Lago externo, volta numero 1
12345678910
Lago externo, volta numero 2
12345678910
Lago externo, volta nimero 3
12345678910
Lago externo, volta ndmero 4
12345678910
Lago externo, volta nimero 5
12345678910

O comando SOUND dentro do lago interno criou um som depois
que cada um dos ndmeros do lago interno foi mostrado. Se quiser,
pressione uma tecla para retornar & janela View e mudar alguns dos
valores. Tente antecipar o que o programa alterado fard antes de
rodd-lo, e depois rode-o para ver se acertou.

O COMANDO WHILE

Para elaborar um lago que se repete enquanto uma condigio espe-
cifica for verdadeira, use o comando WHILE. O comando WHILE
sempre termina com o comando WEND, como mostra a sintaxe a
seguir:

WHILE condigdo

comandos a serem executados repetidamente
WEND

condigdo pode ser qualquer expressio condicional (como lucro! =
11500, ano% <= 1959 ou temperatura% < 0).
Quando o QBasic encontra um comando WHILE, ele avalia a

condigdo:
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W Se a condigdo for verdadeira, o QBasic executa o bloco de co-
mandos entre 0s comandos WHILE e WEND e depois verifica
novamente a condigcdo.

W Se a condigdo for falsa, o QBasic salta para 0 comando WEND
e prossegue para o restante do programa.

Para usar um lago WHILE com sucesso, vocé deve tomar provi-
déncias dentro do lago para alterar a condigio apés o comando WHILE,

9

NOTA: Assegure-se de que a condigdo eventualmente se tomard
falsa; se ndo o fizer, 0 seu lago nunca terminard, ¢ o restante do
programa nunca serd alcangado. (Um lago que nunca termina é
chamado lago infinito ou sem fim. Para terminar um lago infinito no
(QBasic, segure a tecla Cirl e pressione Break.) ‘

Pritica: Trabalhando com o lagg WHILE

No programa a seguir, toda a atividade ocorre dentro do
lagp. E como o QBasic incrementa o valor de num% toda vez que

executa o lago, num% eventualmente se tornard maior do que 12
Isso cria uma condigéo falsa e faz com que o QBasic termine a exe-

cugdo do lago.
1. Digite o programa WHILE.BAS (Figura 6-8).

FIGURA 6-8.
WHILE.BAS: Usando um lage WHILE com um contador.

2. Execute o programa. A sua tela de saida dever4 se parecer com esta:
Favor entrar com um ndmero de 1a 10: 9

O valor corrente de num é 9
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O valor correnta de num% & 10
O valor corrente de num é 11

O valor comente de num® & 12

Endentacao de Lacos WHILE

Assim como vocé pode endentar comandos FOR, também pode co-
locar um comando WHILE dentro de outro. Cada comando WHILE
possui sua propria condicdo e comando WEND correspondente; as
duas condigdes ndo precisam ter relaghio uma com a outra.

A sintaxe para um comando WHILE endentado € a seguinte:

WHILE condigdo

WHILE condigdo
comando para o WHILE interno

WEND
WEND

O lago WHILE interno serve como comando do lago WHILE externo.

NOTA: Fara evitar lagos infinitos, lembre-se de que as condigdes
intema e extemna eventualmente deverdo ser avaliadas como
Jalsas.

O COMANDO DO

Use o comando DO juntamente com o comando LOOP para desen-
volver dois tipos de lagos:

®m Um lago que se repete enguanto uma certa condigio € verdadeira
(DO WHILE)

® Um lago que se repete até que uma certa condigiio se torme ver-
dadeira (DO UNTIL)

DO WHILE: Laco Enquanto

uma Condicéio For Verdadeira

Para criar um lago que se repete enquanto uma condigdo € verda-
deira, use um lago DO com a seguinte sintaxe:

DO WHILE condigéo
bloco de comandos a serem axecutados
LOOP

Um lagp DO deste tipo funciona exatamente como um comando
WHILE. O QBasic examina a condigdo:
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m Se a condigdo for verdadeira, o QBasic executa os comandos e
continua a fazer isso enquanto a condigdo for verdadeira

® Se a condigdo for falsa, o QBasic salta para depois do comando
LOOP e executa o restante do programa.

{WHILE|UNTIL} condigdo

{WHILE|UNTIL} eondigie

Prdtica: Usando um lago DO WHILE com a condigao
em cima

1. Digite o programa DO-1.BAS (Figura 6-9).
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FIGURA 6-9.
DO-1.BAS: Usando um lago DO WHILE.

2. Rode o programa. A sua tela de saida devera se parecer com esta:
Favor entrar com um nuimero de 10a15: 13

O valor de num®% é 13
O valor de numd & 12
O valor de num é 11
O valor de num% é 10

3. Rode o programa novamente, mas desta vez entre com um valor menor
ou igual a 9. A sua tela de saida se parecerd com esta:

Favor entrar com um ndmero de 10 a 15: 6

O QBasic percebeu a condigio falsa e, portanto, saltou os comandos
dentro do lago.

Prética: Usando um lagco DO WHILE com a condicao
embaixo

O programa DO-2.BAS ¢ idéntico ao DO-1.BAS, mas a condigio foi
movida para baixo do lago.

1. Modifique o programa DO-1.BAS de modo que se iguale ao programa
DO-2.BAS (Figura 6-10).

FIGURA 6-10. (continua)
DO-2.BAS: Um lago DO WHILE com a condigdo embaixo.
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FIGURA 6-10. continuagdo

2. Rode o programa. A sua tela de saida deverd se parecer com esta:
Favor entrar com um numero de 10a 15: 13

O valor de num® & 13
O valor de num% & 12
O valor de num® & 11
O valor de num% é 10

Idéntica & saida de DO-1.BAS, ndo? Mas espere.

3. Rode o programa novamente, mas desta vez entre com um valor menor
ou igual a 9. A sua tela de saida se parecerd com esta:

Favor entrar com um numero de 10 a 15 6

O valor de num% é 6

Agora vocé pode ver a diferenga na pritica. Embora o valor de num%
fizesse com que a condigdo no lago LOOP [osse falsa, o QBasic nio
encontrou essa condigio até depois de ter executado o corpo do lago
DO uma vez

DO UNTIL: Lago Até uma Condicao Verdadeira

Para criar um lago que serd executado até que uma condigio se torme
verdadeira, use um lago DO com a seguinte sintaxe:

DO UNTIL condigéo

bloco de comandos a serem executados
LOOP
O QBasic examina a condigdo:

®m Se a condigdo for verdadeira, o QBasic salta o comando LOOP
€ executa o restante do programa.

®m Se a condigdo for falsa, o QBasic executa os comandos e continua
a fazer isso até que a condigdo seja verdadeira.
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Pridtica: Usando um lagop DO UNTIL com a condigao
em cima

1. Digite o programa DO-3.BAS (Figura 6-11).

FIGURA é6-11.
DO-3.8BAS: Usando um lage DO UNTIL.

2. Rode o programa. A sua tela de saida dever4 se parecer com esta:

Favor entrar com um ndmerode 1 a 10: 7

O valor de num% é 7
O valor de num% & 8
O valor de num% é 9
O valor de num% & 10

Como a condigio num% > 10 era falsa quando o QBasic encontrou o
lago inicialmente, ele continuou a excculd-lo até que a condigio se
tornasse verdadeira.

3. Rode o programa novamente, desta vez entrando com um valor 11 ou
maior. A sua tela de saida ficard como esta:

Favor entrar com um nimercde 1a10; 13

Desta vez, como a condigio era verdadeira quando o QBasic encontrou
o lago, ele saltou o lago e executou o restante do programa.

Pritica: Usando um lagp DO UNTIL com a condicao
embaixp

1. Modifique o programa DO-3.BAS de modo que se iguale ao programa
DO-4.BAS (Figura 6-12).
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FIGURA 6-12.
DO-4.BAS: Um lago DO UNTIL com a condigdo embaixo.

2. Rode o programa. A sua tela de saida devera se parecer com esta:
Favor entrar com um ndmero de 1a 10; 7

O valor de num% é 7
O valor de num & 8
O valor de num% é 9
O valor de num é 10

A saida deste programa € a mesma do programa anterior.

3. Rode o programa novamente, mas desta vez entre com um valor 11 ou
maior. A sua tela de saida dever4 ser algo assim:

Favor entrar com um nimerode 1a10; 13

O valor de num% é 13

Dessa vez, como a condigiio estava embaixo do lago, o QBasic exe-
cutou o conteddo do lago uma vez, pois nio sabia qual era a condigio
até que chegou ao término do lago.

Endentando Lacos DO

Vocé pode endentar lagos DO da mesma forma como endentou os
lagps FOR e WHILE.

Os lagos ndo tém relagio alguma em termos de como vocé os
estabelece. Em outras palavras, se tiver dois lagos DO endentados e
colocar a condigdo em cima do lago externo, nfo precisard colocar

a condigio em cima do lago interno. Naturalmente, assim como em
um tnico lago DO, vocé deverd assegurar-se de que os lagos externo
e endentado eventualmente terminardo.
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ENDENTACAO DE DIFERENTES TIPOS DE LACOS

Até aqui discutimos a endentagiio de lagos do mesmo tipo — um
hgoFﬂRdautmdcuutmlugnFﬂR,umlagnWHﬂ.Edcnmda
outro lagp WHILE etc.

Vocé também pode misturar os tipm de lagos, sobretudo quando
iss0 tornar o seu programa mais eficiente. O programa a seguir en-
denta um lago FOR dentro de um lago DO. O lagop DO permite a
execugo do lagp FOR quantas vezes quiser sem ter que iniciar o

programa a cada vez.

Pritica: Endentando diferentes tipos d'rl lagos
E 1. Digite o programa ENDENT.BAS (Figura 6-13).

FIGURA 6-13.
ENDENT.BAS: Endentando diferentes tipos de lagos.

2. Rode o programa. A sua tela de saida dever4 ficar como esta:

Quantos sons deseja ouvir?
(Entre com 0 para terminar) 5

Quantos sons deseja ouvir?
(Entre com 0 para terminar) 20

Quantos sons deseja ouvir?
(Entre com O para terminar) 0
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UTILIDADES PRATICAS PARA
0S LACOS DO QBASIC

Agora que vocé ji conhece os lagos, é hora de ver o que realmente
podem fazer por vocé. Os exemplos a seguir apresentam algumas apli-
cagbes priticas e divertidas para os lagos.

Uso de um Laco para Reunir Informagoes

Digamos que vocé queira automatizar o planejamento do seu orga-
mento mensal. A filosofia em que se baseia o orgamento € simples:
subtraia despesas da receita mensal.

Usando as ferramentas que vimos até aqui, vocé poderia escrever
um programa em QBasic para ajudd-lo a fazer isso. Vocé poderia
usar vérios comandos INPUT: um para obter o valor inicial e depois
um para cada gasto. Apos alguns célculos, vocé poderia fazer com
que o QBasic imprimisse quanto dinheiro vocé possui de saldo. O
programa mostrado na Figura 6-14 é um exemplo desse tipo de
programa.

* Este programa ajuda-o a descobrir quanto
’ dinheiroc sobrou apfSs pagar despesas mensais.

CLS

COLOR 2 ‘* primeiro plano verde

PRINT “Calculador de Orgamento”

COLOR 7 ‘ restaura cor branca default
FRINT

INPUT “Entre com a receita total para este més: $§”",
totall
FRINT

INPUT “Entre com despesa l: §$*, despll
totall = totall - despll
INPUT “Entre com despesa 2: $", desp2l
totall = totall - despll
INPUT “Entre com despesa 3: $", desp3l
total! = totall - despll
INPUT “Entre com despesa 4: $”, despdl
totall = totall - despdl

PRINT
PRINT “Scbrou §"; totall; "este més.”

FIGURA 6-14,
Um exemplo de programa orgamentdrio.
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Este programa funcionaria bem, mas possui limitagdes:

® Como o seu nimero de despesas poderd mudar de um més para
O oulro, seria preciso alterar o programa toda vez que o executasse.

® Cada despesa entrada deverd ser subtraida imediatamente do total
acumulado. Isso nédo ¢ um problema, mas gera muito célculo re-
petitivo. Pense no tamanho deste programa se vocé livesse vinte
ou mais despesas todo més!

Os programas com este grau de repetigio sfio candidatos ideais
para um lago. O programa ORCAM.BAS na Figura 6-15 faz a mesma
coisa que o programa na Figura 6-14, mas oferece algumas vantagens:

m Eum programa menor.

®  Acomoda um nimero varidvel de despesas, perguntando o nimero
total de contas que vocé pretende entrar.

®m Usa um lago tanto para lhe pedir o valor da despesa quanto para
subtrair o valor do total acumulado.

FIGURA 6-15. (continua)
ORCAM.BAS: Um programa orcamentdrio methor.
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FIGURA 6-15, continuagdo

Uso de Lagos com Niimeros Randémicos

Dados. Roleta. Sena. Bingo. Loteria. Todos esses jogos utilizam nu-
meros randdmicos — nimeros que ocorrem sem qualquer ordem pre-
visivel. Discutiremos trés das ferramentas que o QBasic oferece para
a criagio de ndmeros randdmicos: RND, RANDOMIZE TIMER e
INT.

Criagio de niimeros randémicos

A fungdo RND diz ao QBasic para gerar um ndmero randdémico para
0 seu programa. Este serd um nimero de ponto flutuante com pre-
cisdo simples entre 0 e 1. RND é uma fungio, de modo que deverd
ser usada dentro de um comando do QBasic. Veja a sintaxe da forma
mais simples da fungio RND:

RND
Por si s6, RND retorna a mesma sériec de nimeros sempre que vocé

roda o seu programa. Para criar uma série diferente de nimeros a

cada vez, use RANDOMIZE TIMER como uma das primeiras ins-
trugbes no seu programa. A sintaxe para o comando RANDOMIZE
TIMER é tdo simples quanto a fungio RND:

RANDOMIZE TIMER

E ~ Pridtica: Criando ndmeros randémicos

O programa RND-1.BAS (Figura 6-16) usa um lago FOR
para criar seis nimeros randdmicos. (Para criar mais nimeros randd-
micos, basta mudar o 6 no comando FOR por um valor mais alto.)
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1. Digite o programa RND-1.BAS.

FIGURA 6-16.
RAND-1.BAS: Cnando niimeros randfmicos.

1. Execule o programa. A sua tela de saida deverd se parecer com esta:

2494013
3081127
3.670245E-02
574261
4791026
1495265

Os nimeros que vocé obtém sem divida alguma serdo diferentes des-
tes — lembre-se de que sio nimeros randémicos [aleatérios).

Ajuste dos resultados de RND

Como os numeros entre 0 € 1 quase nunca atenderdo s suas ne-
cessidades, vocé pode usar os operadores mateméticos do QBasic para
mudar o tamanho dos resultados de RND.

E ~ Pritica: Criando niimeros randdmicos maiores

O programa RND-2.BAS (Figura 6-17) & idéntico a
RND-1.BAS, mas multiplica o resultado de RND por 100, criando
valores na faixa de 0 a 100.

1. Modifique o programa RND-1.BAS para que se iguale ao programa
RND-2.BAS.

2. Rode o programa. A sua tela de saida deverd ficar semelhante a esta:

8567621
42.35302
a7.795

48.80183
4253306
2483424
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FIGURA 6-17.
RAND-2.BAS: Criando niimeros randdmicos maiores.
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Criagiio de inteiros randémicos

Se vocé quiser criar nimeros randdémicos inteiros (nimeros sem pon-
tos decimais), use a fungio INT junto com a fungiio RND. INT des-
carta a parte fraciondria de um nimero de ponto flutuante, deixando
apenas a parte inteira. Ele tem o seguinte formato:

INT(ndmero)

niimero € o nimero de ponto flutuante que vocé deseja arredondar.
Assim como todas as fungbes que retornam inteiros, um resultado
inteiro de INT deverd ser atribuido a um comando que aceite valores
inteiros ou a uma varidvel inteira.

A sessio de pritica a seguir demonstra como usar a fungio INT
com RND para criar nimeros inteiros randémicos.

Pritica: Criando um jogo de adivinhagao

Os nimeros randOémicos sfio ideais para jogos de adivi-
nhagéio. O programa a seguir usa um lago DO para demonstrar isso:

1. Digite o programa ADIVINHA.BAS (Figura 6-18).

FIGURA 6-18, (continua)
ADIVINHA.BAS: Um jogo de adivinhagdo.
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FIGURA 6-18. continuagdo

2. Rode o programa. A sua tela de saida deverd ficar semelhante a esta:
Jogo de adivinhagao

Estou pensando em um numero de 1 a 100.
Pode adivinhar qual 7

D& um chute: 50
Tente um numero maior!

D& um chute: 99
Tente um ndmero menor|

D& um chute: 65
Tente um ndmero malor!

D& um chute: 71
Aceriou!!!

Vocé acenou o nimero em 4 tentativas!

Prética: Escrevendo uma simulagdo por computador

Digamos que vocé queira escrever um programa que cal-
cule quantas vezes o nimero 7 apareceu dentre 100 jogadas de 2
dados. O programa DADOS.BAS (Figura 6-19) faz exatamente isso,
e a fungio RND novamente facilitard as coisas.

1. Digite o programa DADOS.BAS,

2. Rode o programa. Vocé deveré ver uma saida semelhante a esta:
Progama de Simulagéo de Dados

Quantas vezes devo rolar os dados? 50
Agindo...

Em 50 jogadas, o nimero 7
apareceu 10 vezes.
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FIGURA 6-19.
DADOS.BAS: Um programa de simulagdo de dados.

RESUMO

Os lagos permitem a criagio de poderosos programas que repetem
uma tarefa por um nimero especifico de vezes ou até que uma con-

digdo seja atendida. Neste capitulo vocé aprendeu sobre os lagos
FOR, WHILE e DO; junte esse aprendizado com os comandos CO-
LOR e SOUND, a fungio RND e as habilidades adquiridas nos ca-
pitulos anteriores, e estard pronto a empreender alguns projetos de
programagéo interessantes. Os capilulos seguintes dardo a partida.

PERGUNTAS E EXERCICIOS

1. Qual a finalidade da varidvel contadora em um lago FOR?

2. Que tipos de valores podem ser atribuidos aos elementos inicio e fim
de um lago FOR?
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3. Que niumero vocé especificaria como argumento do comando COLOR
se quisesse que a cor do primeiro plano fosse vermelha?

4. O que faz o comando SOUND?
5. O que é um lago endentado?

6. Qual é o efeito de colocar a condigdo de um lago DO em cima do lago?
Qual é o efeito de colocé-la embaixo do lago?

7. Sob que circunstéincias vocé poderia usar um lago FOR? E um lago
WHILE ou DO?

8. Escreva um programa que gerencie a quantidade de dinheiro gasta em
combustivel durante uma semana. Use um lago FOR para reunir os
valores gastos, mantendo um total acumulado em uma varidvel de
ponto flutuante com precisao simples,

9. Escreva um programa que pega ao usuirio valores vélidos de freqiién-
cia e durago, reproduzindo-os com o comando SOUND. Use um lago
DO UNTIL para reunir a informagio até que o usudrio digite -999
como freqiiéncia.

10. Escreva um programa que jogue 10 vezes um dado simulado. Imprima
o valor do dado apés cada jogada, mostrando a mensagem Boa Jogada!
em verde se o dado “cair” em 6.
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Até o momento, vocé escreveu programas relativamente pequenos —
nenhum teve mais de 30 linhas. Mas agora que vocé ja aprendeu as
bases do QBasic, estd pronto para escrever programas maiores. Neste
capitulo veremos algumas técnicas que lhe permitem escrever progra-
mas maiores com um minimo de tempo e esforgo adicionais.

Vocé aprenderd duas estruturas de programa: subprogramas e fun-
¢oes. (E verd como estas fungdes sio diferentes das fungbes embutidas
que ja usamos.) Essas estruturas sdo usadas para separar um programa
em unidades de fécil utilizagdo chamadas procedures. Mostraremos
como declarar os subprogramas e fungdes e como usé-los nos seus
programas. Também veremos como o ambiente do QBasic ajuda na pro-
gramagdo modular. Ao final do capitulo, vocé terd todas as ferramentas
de que precisa para escrever programas compactos ¢ bem organizados.

POR QUE PROCEDURES?

Suponha que queira escrever um programa para imprimir a letra da
cangdo tradicional norte-americana “Clementine”. Usando o que jd
sabemos, talvez vocé escrevesse um programa com indmeros comandos
PRINT, como no programa MUSICA BAS mostrado na Figura 7-1.

MUSICA.BAS ¢ muito simples: imprime cada verso e cada coro
da cangdo, parando quando a tela estiver cheia, para que vocé possa
ler (e cantar!) antes que a letra saia da tela. Se quiser ver isso em
agdo agora, digite o programa ¢ experimente.

Observe que o programa MUSICA.BAS contém um coro que €
repetido vdrias vezes sem qualquer modificagio. Esse texto repetitivo
nio apenas exige tempo e esforgo para ser digitado, mas também
aumenta a listagem do programa, tornando-o mais dificil de se tra-
balhar. Existe um meio mais fécil de codificar um programa que pos-
sua partes repetitivas?

FIGURA 7-1. (continua)

MUSICA.BAS: Um programa que imprime a letra da cangdo "Clementine”
usando uma séne de comandos PRINT.
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FIGURA 7-1. continuagdo

A Vantagem da Procedure

A resposta € Sim! O QBasic olerece uma estrutura de programagio
chamada procedure, que lhe permite digitar um bloco de comandos,
atribuir-lhe um nome e depois chamé-lo pelo nome sempre que vocé
quiser que o programa o execute. As procedures oferecem as seguin-
tes vantagens:

® Procedures eliminam linhas repetidas. Vocé pode definir uma

ure uma vez € fazer com que o programa a execute qual-
quer nimero de vezes.

® Procedures tornam os programas mais ficeis de se ler. Um pro-
grama dividido em um grupo de pequenas partes € mais [Acil de
relacionar e entender.

® Procedures simplificam o desenvolvimento do programa. Os pro-
gramas separados em unidades l6gicas sdo mais ficeis de projetar,
escrever ¢ depurar. Além do mais, se estiver escrevendo um pro-
grama com um amigo, poderd trocar procedures em vez de pro-
gramas inteiros.

® Procedures podem ser reutilizadas em outros programas. Vocé
pode incorporar suas procedures de uso geral em outros projetos

de programacio.
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® Procedures estendem a lingwagem QBasic. As procedures nor-
malmente podem executar tarefas que ndo podem ser realizadas
diretamente por comandos embutidos e fungbes do QBasic.

Neste capitulo vocé aprenderd a cniar e usar duas procedures do
QBasic: subprogramas e fungdes. Subprogramas lhe permitem subdi-
vidir 0 seu programa em unidades menores, que podem ser chamadas
uma ou mais vezes. Fungdes retornam valores que o seu programa

pode usar.

CRIACAO DE SUBPROGRAMAS

Subprogramas tornam o seu cddigo mais [dcil de ler e reduzem a
repetigio. Um subprograma é um bloco de c6digo entre os comandos
SUB e END SUB. Vocé pode fazer com que seu programa chame
um subprograma quantas vezes desejar. Quando um subprograma ter-
mina, o controle retorna ao comando seguinte & chamada do subpro-
grama no programa principal. Em QBasic, vocé cria e armazena
subprogramas separadamente dos programas principais.

Sintaxe de um Subprograma

A sintaxe de um subprograma é a seguinte:

SUB NomeSubprograma (listaPardmetros)
declaragdes de varidveis e constantes locais
comandos do subprograma

END SUB

m SUB € o comando do QBasic que marca o inicio da definicdo
do subprograma,

® NomeSubprograma € o nome do subprograma. Ele pode ter até
40 caracteres de extensdo, sendo 0 nome que o programa prin-
cipal usa para chamar o subprograma. Ele nio pode ser uma pa-
lavra-chave do QBasic ou igual a qualquer nome de varidvel ou
procedure no programa.

W (listaPardmetros) é uma lista opcional de varidveis. (Veja “Passa-
gem de Argumentos a um Subprograma”, mais adiante.) Se vocé
usar listaPardmerros, deverd cerci-la com parénteses,

decf::rq;rie: de varidveis e constantes locais ¢ uma lista opcional
de varidveis e constantes declaradas e usadas dentro — e somente
dentro — do subprograma. Elas ndo possuem efeito sobre varid-
VEIS Du constanies com 0 mesmo nome em outro lugar no programa.
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W comandos do subprograma € a parte do subprograma que gera
acho. Vocé pode usar quase todos os comandos do BASIC em
um subprograma.

m END SUB ¢ o comando do QBasic que marca o final da definicio
do subprograma.

Para ver como estes elementos trabalham em conjunto, examine
o seguinte subprograma, chamado Coro. Toda vez que Coro € exe-
cutado, ele imprime uma linha em branco, o coro de “Clementine”
em quatro linhas e outra linha em branco.

SUB Coro
' O subprograma Coro mostra o coro de "Clementine.”

PRINT

PRINT “Oh my darling, oh my darling," " coro
PRINT “Oh my darling, Clementine,"

PRINT “You are lost and gone forever,"

PRINT “Dreadful sorry, Clamentine.”

PRINT

END SUB

Criacdo de um Subprograma

No ambiente do QBasic, os menus o ajudario a criar e trabalhar
com subprogramas de modo ripido e facil. O QBasic oferece dois
comandos de menu para trabalhar com subprogramas:

®m O comando New SUB (no menu Edit)

m O comando SUBs (no menu View)

O comando New SUB

O comando New SUB [novo subprograma] é o comando de menu
do QBasic que vocé usa para incluir um subprograma ao seu pro-
grama. Para criar um subprograma, vocé executa os seguintes passos:

1. Selecione o comando New SUB. O quadro de didlogo New SUB
aparecerd.

2. Entre com 0 nome do subprograma (se ainda nio estiver 14).

3. Digite os parimetros e o corpo do subprograma.

0O comando SUBs

Vocé pode examinar e editar os seus subprogramas usando o coman-
do SUBs [subprogramas]. A selegio do comando SUBs gera um quadro
de didlogo, do qual vocé seleciona a parte do programa com que
deseja trabalhar: o programa principal, um subprograma ou uma fungéo.
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NOTA: A tecla de atatho para o comando SUBs é F2 — pressio-
narestatecla é o meio mais rdpido de chegar ao guadro de didlogo
SUBs.




USANDO MS-DOS QBASIC

Chamada de um Subprograma

Apds ter criado e declarado um subprograma, vocé poderd chamd-lo
(executd-lo). Para chamar um subprograma, basta especificar o seu
nome — junto com quaisquer argumentos que o subprograma exija
— no corpo do programa principal ou de outra procedure.

O programa MUSICA2.BAS (Figura 7-2) demonstra como decla-
rar € chamar o subprograma Coro. MUSICA2.BAS tem nove linhas
a menos ¢ ¢ mais ficil de acompanhar do que MUSICA.BAS. Ob-
serve como o subprograma Coro fica separado do programa, a partir
da linha 57, pelos comandos SUB e END SUB. O programa principal
contém cinco chamadas ao subprograma Coro. Observe também que
0 nome do subprograma Coro comega com uma letra maitscula —
adotaremos esta convengio em todo o livro para distinguir nomes de
procedure dos nomes de varidvel e de outros comandos e [unghes
do QBasic.
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Capitulo 7: Criagio de Subprogramas e Fungbes

NOTA: A Figura 7-2 contém uma listagem do programa MUS/-
CA2.BAS conforme seria gerada na impressora ou listada em um
livro — ndo como aparece no ambiente do QBasic. Lembre-se
de que dentro do QBasic todos os subprogramas sdo separados do programa
principal ¢ acessados por meio do comando SUBs no menu View. Para
digitar este programa desde o inicio, siga as instrugdes na segdo de prdtica
a seguir.

FIGURA 7-2. (continua)
MUSICAZ2.BAS: Um programa que mostra a letra da cangdo “Clementine”
usando um subprograma chamado Coro.
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FIGURA 7-2. continuagdo

A Figura 7-3 dé uma visdo detalhada da definigio € chamada do sub-
programa Coro.

Chamada do
subprograma

Final do
prog. principal

FIGURA 7-3. (continua)
Os componentes da definicdo e chamada de um subprograma tipico.
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FIGURA 7-3. continuagdo
Inicio do =l

E Prdtica: Entrando com o programa MUSICA2.BAS
O exercicio a scguir o guiard pelos passos necessirios pa-
ra entrar com o programa MUSICA2.BAS (Figura 7-2). Vocé deverd

adaptar e seguir estes passos sempre que incluir um novo subprogra-
ma ao seu programa.

1. Escolha New pelo menu File para iniciar um novo programa e digite as
linhas de 6 a 15 da Figura 7-2.

2. Coloque o cursor na chamada ao subprograma Coro (a palavra Coro)
e selecione New SUB pelo menu Edit. O seguinte quadro de didlogo

aparecerd em seguida:

Hew SUBE
Name | NI

< DK > £ Cancel » < Help >

3. Se algum outro nome aparecer no quadro de didlogo New SUB, ou se
nada aparecer, vocé poderd especificar um nome de subprograma
digitando-o agora. O nome do subprograma que vocé deseja (Coro) j4
esté no lugar; portanto, pressione Enter para abrir uma nova janela de
subprograma. Vocé ver4 a tela do alto da pdgina seguinte.

4. Nao existem parimetros na lista apds o nome do subprograma; portan-
to, pressione Enter para iniciar uma nova linha. Observe que a barra
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File EAlIt Uipuw smarch  Kon  Deboog |||l'|||||

Untit led:Chorno

il toF 1 =He |y Fits=H i nd o F&=5ub ! H Qaeo1 011
de titulo da janela mostra agora o nome do programa € 0 nome da
procedure, separados por dois pontos.

5. Digite o corpo do subprograma (linhas 58 a 67 da Figura 7-2). Observe
que o QBasic adicionou a linha 68 (o comando END SUB) por voce.
A sua tela deveré se parecer com esta:

[he g
Uit it lied

il Ui search  Bun Lpt 1om

SUB Chorus
' The Chorus subprogram prints the chorus of the song "Clementine.”

FRINT

PRINT “Oh my darling, oh my darling,” ' chorus
FRINT “Oh my darling, Clementine,”

PRINT “You are lost and gone forever,”

FRINT "Dreadful sorry, Clementine.”

(|FRINT

D SUB

Inmed late g

it eF1 e ||| bl [ RLIR IR i bl [ I.II TR I“ :1I'|I (] 1 ;i
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6. Selecione o comando SUBs pelo menu View para ver um quadro de
didlogo mostrando o programa principal, subprogramas e fungdes no
seu programa.

SliBs
Choose program item to edit
[Untitled ________J
[ Chorus
o e TR T TR T T T T T R L] e
mtitled is the Main PModale
€ Edit in Active > < Delete > < Cancel » < Help >

7. Use as teclas de diregfio para destacar o programa principal (atualmen-
te Untitled) e pressione Enter. O QBasic mostra o programa principal
na janela View e coloca o cursor na linha em que vocé o deixou.

8. Salve o seu programa com o nome MUSICA2.BAS. Antes do QBasic
gravar o seu programa no disco, ele coloca um comando DECLARE
no inicio do programa (linha 4 na Figura 7-2). Agora, sua tela devera
se parecer com esta:

| ML KA.

View Search Upt 1on

DECLARE SUB Chorus ()
|cLs

PRINT - Clement ine
PRINT

FRINT “In a cavern, in a camgon,” ' first verse
PRINT “"Excavating for a mine,”

PRINT “Lived a miner, forty-niner,”
PRINT “fmd his daughter, Clementine.”

Chorus " call Chorus subprogram

9. Mova o cursor para a linha imediatamente apés a chamada ao subpro-
grama Coro ¢ digite o restante do programa (linhas 16 a 55 da Figura 7-2).
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10. Inclua as linhas 1, 2, 3 e 5 no inicio do programa e depois salve-o
novamente,

Depois de seguir estes passos, execute o programa pressionando
Shift-F5. Vocé deverd ver trés telas sucessivas com a letra da cangéo
“Clementine”. A saida deverd ser idéntica aquela produzida pelo pro-
grama MUSICA.BAS. Se o seu programa nfio rodar como deveria,
compare-0 com a Figura 7-2 e conserte quaisquer diferengas. O pro-
grama MUSICA2.BAS ¢ um pouco maior do que aqueles que vimos
anteriormente neste livro, de modo que os erros de digitagio podem
ser um pouco mais dificeis de achar,

Este programa ilustra uma regra geral: A medida que os programas
tornam-s¢ maiores, leva-se um pouco mais de tempo para aprontar
tudo. Néo fique desanimado — isto ¢ de se esperar. Vocé aprenderé
mais sobre a depuragio de programa e reparo de erros de progra-
magio comuns no Capitulo 12.

USO DE VARIAVEIS COM PROCEDURES

Os programas que vocé escreveu até aqui usavam apenas algumas
varifveis, mas, quando escrever programas maiores, pﬂdcrﬁ ter que
usar muitas delas. Para ajudé-lo a gerenciar um grande nimero de
varifiveis, o QBasic forga algumas regras especiais para o uso de va-
ridveis em procedures. Discutiremos essas regras nesta segfo, enquan-
to apresentamos o conceitlo de varidveis globais e locais, e veremos
como as varifiveis sio passadas de uma procedure para outra.

Varidveis Globais e Locais

O QBasic classifica as varidveis em dois grupos: varidveis gfabﬂu e
varidveis locais. Uma varidvel global é declarada no programa prin-
cipal ¢ muda de valor de acordo com as instrugdes do programa prin-
cipal ¢ das procedures. Uma varidvel local é declarada no programa
principal ou em um subprograma ou fungfo, mas é vilida apenas den-
tro da procedure em que foi declarada; uma varidvel local nfo é afe-
tada pelas mudangas fora de sua procedure.

Estas classificagbes lhe permitem usar varidveis importantes de
forma “global” em qualquer lugar de um programa e varidveis de
menor importincia no “local” de uma procedure. Distinguindo esses
dois tipos de varidveis, vocé poderd escrever um cédigo mais modular.
Como as variéveis locais estdo confinadas as suas préprias procedures,
0s programas que usam variaveis locais possuem uma finalidade mais
geral do que os programas que usam varifveis globais.

146



Capitulo 7: Criagio de Subprogramas e Fungbes

Declaragio de varidveis globais

Para declarar uma varidvel global, vocé coloca um comando COM-
MON SHARED préximo ao inicio do programa principal. Esta de-
claragio permite que uma varidvel seja usada e modificada em
qualquer lugar do programa principal ou de suas procedures. Entre-
tanto, ele ndo atribui um valor & varidvel. Os valores sio atribuidos
mais tarde no programa com os comandos de atribuigdo. A sintaxe
do comando COMMON SHARED ¢ a seguinte:

COMMON SHARED listaVaridveis

onde listaVaridveis ¢ uma lista de uma ou mais varidveis separadas

por virgulas. Vocé pode declarar qualquer nimero de varidveis em
um comando COMMON SHARED.

~ Prdtica: Usando varidveis globais

O programa GLOBAL.BAS (Figura 7-4) mostra como a
varidvel global jogo$ € declarada no programa principal ¢ modificada
pelo subprograma QOutraJogo.

Digite o programa GLOBAL.BAS e execule-o. Vocé verd a se-
guinte saida:

No programa principal, jogo$ = Xadrez
No subprograma OutroJogo, jogo$ = Xadrez e gaméo
De volta ao programa principal, jogo$ = Xadrez e gaméo

O programa mostra que quaisquer mudangas feilas na varidvel global
jogo$ serdo refletidas em todo o programa,

FIGURA 74, (continua)
GLOBAL.BAS: Um programa demonstrando o uso de varidveis globais.
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FIGURA 7-4. continuagdo

Declaracgio de varidveis locais

As varidveis sfo locais por omissiio, de modo que ndo serd preciso
usar qualquer comando especial para declard-las. Na realidade, vocé
Ja tem pritica em declarar varidveis locais — fez isso o tempo todol

Pratica: Usando varidveis locais

O programa LOCAL.BAS (Figura 7-5) remove o coman-
do COMMON SHARED do programa GLOBAL.BAS para demons-
trar que uma varidvel local no programa principal ¢ uma varidvel local
em um subprograma nfo interagem uma com a outra. As duas va-
ridveis sdo chamadas jogo$, e ambas sio varidveis de cadeia. Observe
que, embora tendo 0 mesmo nome, as duas varidveis locais sdo com-
pletamente independentes uma da outra.

Modifique o programa GLOBAL.BAS para que se iguale ao pro-
grama LOCAL BAS e execute-o. Vocé verd a seguinte safda:
No programa principal, jogo$ = Xadrez
No subprograma OutroJogo, jogo$ = e gaméo
De volta ao programa principal, jogo$ = Xadrez

Como podemos ver, a modificagio de jogo$ no subprograma Outro-
Jogo ndo afeta a varidvel jogo$§ no programa principal,

FIGURA 7-5. (continua)
LOCAL.BAS: Um programa demonstrando o uso de uma varidvel local.
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FIGURA 7-5. continuagdo

Passagem de Argumentos a um Subprograma

Vocé pode tornar acessivel qualquer quantidade de varidveis de-
clarando-as globalmente. Embora seja conveniente, este método au-
menta as chances da sua varidvel ser modificada acidentalmente em
algum local no programa.

Assim, o QBasic ofercce um meio de compartilhar argumentos
(como varidveis, constantes e resultados de expressdes e fungdes) com
um numero limitado de subprogramas em vez de um programa inteiro.
Este método de compartilhar é chamado passagem de argumentos.

Os argumentos passados a um subprograma sio recebidos por pa-
rdmetros, que sdo varidveis locais dentro de um subprograma. Vocé
pode usar essas varifiveis exatamente como quaisquer outras.

Argumentos versus parimetros
Vamos formalizar a diferenga entre os termos argumento e parémetro:

® Um argumento ¢ uma constante, uma varifivel on uma expressio
que € passada a um subprograma. Os nomes de argumento apa-
recem apGs o nome do subprograma em uma chamada de pro-
cedure. Um grupo de nomes de argumento é chamado lista de

argumentos.
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m Um parimetro é uma varifivel que recebe um valor passado a
um subprograma. Os nomes de parimetro aparecem em coman-
dos SUB e DECLARE e seguem as regras que se aplicam aos
tipos de dados padrdes. Um grupo de nomes de parimetro € cha-
mado lista de pardmetros.

Cada argumento deve ter um parfimetro correspondente do mes-
mo tipo (mas nio necessariamente com o mesmo nome). A Figura
7-6 mostra a relagio entre uma lista de argumentos e uma lista de
pardmetros.

Argumentos

Chamada do
subprogramd

Definigho do_
fuy SUB MostraVal

MostraVal
S

Parimetros

FIGURA 7-6.
A relagdo entre argumenios e pard@metros.

A lista a seguir mostra alguns pares argumento-pardmetro vélidos:
PegaEntrada nome$, numero$, endereco$

SUB PegaEntrada (pessoa$, fones, e&ecuﬂ
Traduz pig$,
BUB Traduz , cachorro$)

ImprCabec TIMES, Dh{Eﬁ. tﬂxﬂE. ml&%

amn -‘H "o.h
SUB ImprCabec {hm&ﬂtuaﬁ.}mnhtunls. titulod, nums)
ChamadaMista intTeste%, cadelaTeste$, VALOR!, ‘Elﬂ",}g?

SUB ChamadaMista (3%, b8, cf, d$, e%)

Modificando argumentos

A passagem de argumentos a um subprograma ndo € uma rua de
méo dnica. Qualquer valor que um subprograma atribui a um paré-
metro é passado de volta ao argumento correspondente quando um
subprograma termina.

Vamos usar a Figura 7-6 como exemplo. Se pessoa§ tivesse o valor
Elisabete na hora em qué o programa chamou MostraVal, o pardmetro
nome§ receberia esse valor.

Se o subprograma em seguida atribuisse o valor Viviane a nome$,
esse valor seria atribuido a pessoa$ apds o término do subprograma.
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No entanto, niio se esquega de que as constantes e as expressoes
sdo definitivamente constantes: seus valores nio podem mudar. Na
Figura 7-6, por exemplo, mesmo que MosiraVal alterasse o valor de
sexo§, nada aconteceria com o argumento correspondente (“F").

Pritica: Passando argumentos a um subprograma

O programa ARGUMENT.BAS (Figura 7-7) demonstra
como dois argumentos sdo passados ao subprograma Somaluro. O pa-
rimetro nomeMes$ recebe o argumento mes§, e o parimetro valor!
recebe 0 argumento saldo!/. O subprograma SomaJuro depois muda
o més, multiplica o valor do parimetro valor! pﬂr 1.05 ¢ retorna os
dois valores ao programa principal.

FIGURA 7-7.
ARGUMENT.BAS: Programa para passar argumentos a um subprograma.
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Digite o programa ARGUMENT.BAS e execute-o. Vocé vera a
seguinte saida:
Antes do subprograma:

mes$ = Janeiro
galdol = 1500

Apds o subprograma:
mes$ = Feverelro
saldo| = 1575

Tanto mes$ quanto saldo! foram modificados sem o uso de varidveis

globais.

CRIACAO DE FUNCOES

Uma fungio € um bloco de cddigo colocado entre os comandos
FUNCTION e END FUNCTION. As fungGes seguem as mesmas re-
gras gerais dos subprogramas, com uma excegiio importante: uma fun-
¢lo realiza uma tarefa e retorna um valor ao programa principal ou
4 procedure que a chama. Vocé usa uma fungio da mesma forma
como usa uma fungio embutida do QBasic — incluindo-a em um co-
mando do QBasic. Nesta segiio vocé aprenderd como criar suas proprias
fungbes — chamadas fungdes definidas pelo usudrio — com o QBasic.

Sintaxe de uma Funcéo

A sintaxe de uma fungio € a seguinte:

FUNCTION NomeFungéo (listaPardmetros)
declaragdes de varidveis e constantes locals
comandos da fungédo

= valorRetorno
END FUNCTION

m FUNCTION é o comando do QBasic que marca o inicio da de-
finigho de fungiio.

m NomeFungdo € o nome da fungio, e deve terminar com um ca-
racter de declaragio de tipo (assim como um nome de varidvel
também pode). O nome da fungdo pode ter até 40 caracteres e
€ usado para chamar a fungio. O nome da fungio ndo pode ser
uma palavra-chave do QBasic ou igual a qualquer nome de va-
riivel ou procedure no seu programa.

m (listaPardmetros) € uma lista opcional de varidveis.

B declaragdes de varidveis e consiantes locais ¢ uma lista opcional
de varidveis e constantes declaradas e usadas dentro da fungdo.
Elas ndo possuem efeito sobre as varidveis ou constantes com os
mesmos nomes em outro |lugar no programa.

152



Capiltulo 7: Criagio de Subprogramas ¢ Fungbes

m comandos da fungdo é a parte da fungio que realiza o trabalho.
Vocé pode usar praticamente todos os comandos do QBasic em
uma fungéo.

® NomeFungdo = valorRetorno € um comando de atribuigdo no cor-
po da fungio (geralmente préximo ao final) que define o valor
de retorno da fungo. valorRetorno pode ser uma varifivel simples
ou o resultado de uma expressdo ou de outra funcio. NomeFun-
¢do e valorRetormo devem ser do mesmo tipo.

m END FUNCTION € o comando do QBasic que marca o final da
definicio de fungio.

Para ver como esses elementos trabalham em conjunto, examine

a seguinte chamada, que passa trés argumentos inteiros e retorna um
valor inteiro atribuido & varifivel numero%:

numero% = SomaDosTermos%(a%, b%, c%)

Observe que o nome da fungio, SomaDosTermos%, contém um ca-
racter de declaragio de tipo inteiro, correspondente ao caracter de
declaragiio de tipo em numero%. Uma fungiio definida pelo usudrio
retorna um valor em um dos cinco tipos de dados do QBasic: cadeia,
inteiro, inteiro longo, ponto flutuante de precisio simples ou ponto
flutuante de dupla precisio.

Criacgéio de uma Funcéo

A criagio de uma fungio definida pelo usudrio é muito semelhante
& criagho de um subprograma:

1. Entre com a fungfio usando o comando New Function [nova fungéo]
do menu Edit, assim como usou o comando New SUB para entrar com
um subprograma em outro ponto deste capitulo,

2. Examine e edite as suas funcbes usando o comando SUBs pelo menu

View. Todos os subprogramas e fungdes serio listados juntos no quadro
de didlogo SUBs.

~ Prdtica: Usando uma fungdo definida pelo usudrio

O programa MEDIA.BAS (Figura 7-8) demonstra virios
clementos das fungdes definidas pelo usudrio na declaragio de uma
fungdo definida pelo usufrio chamada Media!. Media! retorna a média
de trés parimetros inteiros que sdo passados A fungdo. Depois que
0 QBasic executar a fungio Medial, o nome Media/ representard um
valor de ponto flutuante de precisio simples no programa principal,

que pode ser atribuido a uma varidvel de ponto flutuante ou exibido
com um comando PRINT.
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FIGURA 7-8.
MEDIA.BAS: Um programa que imprime o valor retomado por uma fungdo,

Digite o programa MEDIA.BAS e cxecute-o. Vocé verd uma sai-
da semclhante a esta:

Entre com trés inteiros para tirar a média.

Primeiro inteiro: 10

Segundo inteiro: 20
Terceiro Imeiro: 50

A média é 26.66667

Semelhancas com Subprogramas

As fungbes 1ém uma série de caracteristicas em comum com os sub-
programas:
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m Uma chamada de fungfio contém o mesmo nimero de argumentos
presentes na lista de par@metros da fungéo.

m Uma lista de parimetros de fungfio recebe valores passados pelo
programa principal ou procedure que a chama, atribuindo-lhes no-
mes de varifiveis para que possam ser usados no corpo da fungio.

m Uma fungiio pode declarar e usar varidveis e constantes locais.

® Uma fungiio € declarada préxima ao inicio do programa principal
com um comando DECLARE, que é gerado automaticamente pe-
lo QBasic.

®m Uma fungio é armazenada separadamente no ambiente do QBasic
e tem acesso por meio do comando SUBs no menu View.

m As fungbes podem ajudé-lo a modularizar seus programas, evitan-
do um cédigo repetitivo; isso € obtido colocando-se as rotinas mais
usadas em modulos féceis de usar.

QUE TIPO DEVE SER USADO?

Por enquanto vocé pode até pensar que subprogramas e fungdes sio
a mesma coisa. Afinal, tanto subprogramas quanto fungbes sdo estru-
turas de programagio flexiveis, que podem cuidar de uma série de
tarefas e retornar um ou mais valores ao médulo que faz a chamada.
Entdo, quais sdo as diferengas reais entre subprogramas e fungbes, e
qual deverd ser usado em uma determinada situagio na programacho?

Um Subprograma E um Miniprograma

Pense em um subprograma como um pequeno programa completo.
Um subprograma deverd completar uma tarefa importante em um
programa e ainda ter uma finalidade geral suficiente para que seja
usado em outros projetos de programagio, Os subprogramas normal-
mente sdo maiores do que as fungdes, e geralmente sio usados quan-
do a informaclio € mostrada na tela. Em geral, as tarefas a seguir
sd0 mais adequadas a subprogramas:

Apanhar entrada do usuéirio

Mostrar informagbes na tela

Processar vérios valores numéricos ou cadeias
Desenhar formas e estilos grificos

Tocar notas musicais ou cangdes

Retornar valores miltiplos ao médulo de chamada
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Uma Fungio Retorna um Valor

O ponto forte de uma fungio é calcular e retornar um Gnico valor
ao programa principal; as fung¢oes niio poderio retornar maltiplos va-
lores ou executar tarefas gerais. Em geral, as tarefas a seguir sio
mais adequadas a fungGes:

® Execugio de um cilculo numérico
Retorno de um valor de cadeia

Geragio de um nimero randémico

Conversiao de um valor para outro
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m Avaliagio de uma expressio logica e retorno de um valor verda-
deiro ou falso

m Cilculo de um resultado a partir de vérios argumentos

O Programa Principal Cuida
da Declaracio e do Controle

Por quais tarefas um programa principal € responsivel? Na verdade,
ndo por muitas, se vocé utilizar muitos subprogramas e fungbes. As
tarefas a seguir sdo mais adequadas ao programa principal:

m Comentédrios e explicagbes introdutdrias.
B Inicializagio das principais varidveis e estruturas
m Cddigo do programa que é executado apenas uma vez

m Estruturas de controle de fluxo que determinam o caminho da
execucao do programa

As declaragbes a seguir, se aparecerem no programa, devem Sser
incluidas no programa principal:

m Declaragbes de varidveis e constantes globais

m Declaragbes de subprograma e fungio

Agora que vocé jd aprendeu o programa principal, subprogramas
¢ fungbes, deverd estar pronto para comegar a escrever programas
modulares ¢ com boa organizagao.

RESUMO

Neste capitulo vocé aprendeu a respeito de subprogramas e fungdes
— duas estruturas de programagio que evitam a repetigo e estendem
a linguagem QBasic. Os subprogramas sio definidos entre os coman-
dos SUB e END SUB, e as fungdes entre FUNCTION e END. Os
dois tipos de procedures sio entrados e acompanhados por meio do
sistema de menu do QBasic. Ambos aceitam varidveis locais e a troca
de argumentos com o mddulo de chamada. Os subprogramas e as
fungbes, combinados com as estruturas de lago e controle de fluxo,
discutidas nos Capitulos 5 e 6, compdem um conjunto completo de
ferramentas que vocé poderd usar para escrever programas estrutu-
rados e bem organizados.
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PERGUNTAS E EXERCICIOS

1. Quais dos seguintes itens sdo vantagens da programagio com procedu-
res?

a. Procedures podem ser chamadas inimeras vezes.
b. Procedures lhe permitem criar seus proprios comandos e fungdes.
¢. Procedures facilitam o desenvolvimento do programa.

d. Procedures de uso geral podem ser incorporadas a outros projetos
de programagio.

2. O que hé de errado com o seguinte comando SUB?
SUB EntraNome$ (nome$, sobrenome$)

3. Para se chegar ao comando SUBs do menu View, que tecla de fungio
pode ser usada?

4. Que comando de menu pode ser usado para executar uma procedure
inteira em um sO passo?

5. Escreva um comando do QBasic que declare uma varidvel global
chamada roral%.

6. Qual a diferenga entre um subprograma e uma fungio?

7. Escreva um subprograma chamado Pega DadosCarro que peca ao usufi-
rio informagdes sobre marca, modelo, ano e cor de um automdével e
retorne esta informagéio ao programa principal em quatro varifiveis.
Quando terminar, escreva um comando que chame o subprograma
PegaDadosCarro.

8. Escreva uma fungio chamada AchaMaior% que aceite dois argumen-
tos inteiros e retorne o maior deles ao médulo de chamada. Quando
terminar, escreva um comando que chame a fungio AchaMaior%.

9. Escreva um programa que use subprogramas para imprimir um grupo
de caracteres arrumados de modo a formarem uma dentre trés formas:
uma linha, um retingulo ou um triingulo. Quando rodar o programa,
ele deverd produzir uma saida semelhante & que mostramos na tela
seguinte,
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Este programa Imprine um grupo de caracteres na forma especlficada,

Que caracter gostaria de usar? ©

Que forma gostaria de ver?
1) Tridngulo
2) Retingulo
3) Linha

Forma (1, 2 ou 3): 1

.

EL T
e
e e oy e i o oy

E

Presslone qualquer tecla para comtinuar
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Agora que vocé ji aprendeu como trabalhar com tipos de dados e
varidveis simples, € hora de expandir o seu conhecimento — para
aprender como o QBasic trata de grandes quantidades de dados em
um programa. Usando o conhecimento adquirido neste capitulo, vocé
poderd criar estruturas de dados — conjuntos de itens de dados in-
dividuais — que o ajudario a organizar grandes quantidades de in-
formagdo e a agilizar operagbes envolvendo muitas varidveis.

ARMAZENAMENTO E RECUPERACAO
DE INFORMACOES

Vocé ja aprendeu trés formas de armazenar valores em um programa:
m Atribuindo um valor a uma constante:
CONST VALOR! = 12.95

m Atribuindo um valor a uma varidvel:
nome$ = “Davi”

m Atribuindo um valor a uma variiivel com INPUT:
INPUT "Entre com ndmero de rodadas: ", rodadas%

Todos estes sio valores simples. Mas, e se vocé tiver muitos valores
— valores que pretende usar repetidamente, numa ordem especifica?
E af que os comandos DATA e READ entram em agio.

Uso dos Comandos DATA e READ

Os comandos DATA ¢ READ trabalham juntos permitindo o arma-
zenamento e recuperagio de informagbes dentro de um programa.
Os valores séo inicialmente ordenados em um ou mais comandos DA-
TA e depois atribuidos a varidveis com um ou mais comandos READ.
Use os comandos DATA ¢ READ da seguinte forma:

READ listaVaridveis
DATA listaConstantes

listaVaridveis é uma lista com uma ou mais varidveis separadas por
virgulas, e listaConstantes é uma lista de um ou mais valores numé-
ricos ou de cadeia separados por virgulas. Cada valor no comando
DATA deve ter uma variével correspondente do mesmo tipo no co-
mando READ. Por exemplo, a seguir vemos um par de comandos
DATA e READ. Observe como os valores aparecem na mesma or-
dem das varidveis.

READ nomes. idade% -
DATA Jodio da Silva .6 —
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Um exemplo simples demonstra melhor como DATA e READ tra-
balham em conjunto. No programa a seguir, 0 comando READ atri-
bui o primeiro valor DATA & varidvel de cadeia nome$ e o segundo
valor DATA & varidvel inteira idade%. O comando PRINT, em se-
guida, utiliza as varidveis.

READ nome$, idade%

PRINT nomea$; " tem"; idade%,; "anos de idade.”
DATA Jodo da Silva, 9

Quando rodar este programa, a sua tela de saida deverd mostrar o
seguinte resultado:

Joéo da Silva tem 9 anos de idade.

A Figura B-1 mostra como os valores de dados sio atribuidos as
varidveis.

READ ‘nomes, idades
PRINT nome$; ° tam";%:la%; “anos de idade.”
DATA Jodo da Silva, 9

FIGURA 8-1.

Valores armazenados em um comando DATA sdo atribuidos a varidveis com um
comando READ.

Comandos DATA e READ: Dicas titeis

Tenha em mente os seguintes fatos quando comegar a usar os co-
mandos DATA e READ para armazenar e recuperar informagdes:

m Vocé pode criar miltiplos comandos DATA e READ; basta asse-
gurar-se de que cada varidvel de READ possui um valor corres-
pondente em DATA, como em:

READ mes$, numeroDeDias%
READ feriados%

DATA novembro
DATA 30, 3

® Se um valor no comando DATA tiver uma virgula, dois pontos ou
espagos iniciais ou finais, o valor inteiro deveri ficar entre aspas,
COmMO Vemos a seguir:

DATA -,.r Total H', "Silva Jardim, RJ"
Espagos Espagos VI'I'E.{I’]’H
iniciais finais inclufda

® Comandos DATA devem aparecer dentro do programa principal.
(Eles normalmente sdo colocados no final do programa principal.)
Comandos READ devem estar localizados acima dos comandos
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DATA no programa principal, mas podem aparecer em qualquer
lugar nas procedures do programa.

E se os tipos nio combinarem?

Cada valor em um comando DATA deverd ser atribuido a uma va-
ridvel correspondente do mesmo tipo em um comando READ. Se os
tipos ndo combinarem, o QBasic fard as seguintes conversoes:

Se DATA for Mas READ for O resultado da conversido é
cadeia inteiro/ponto flutuante  erro de sintaxe
inteiro/ponto flutuante  cadeia cadeia

inteiro ponto futuante ponto flutuante

ponto flutuante inteiro arredondado para inteiro

Um erro de sintaxe € indicado pelo seguinte quadro:

Syntax error

¢ 0% > <Help)

O programa a seguir demonstra uma discorddncia de tipo entre
um valor de DATA de cadeia ¢ uma varidvel READ inteira.

READ nome$

PRINT "Nome: "; nomea$

READ endereco$

PRINT "Enderego: “; endereco$
READ idade%

PRINT "ldade: *; idade%

DATA Jo#o da Silva, "RA. das Margaridas, 211, S&o Paulo®, nove

Ao rodar o programa, a sua tela deverd se parecer com a seguinte:

Mome: Jodo da Silva
Enderego: A. das Margaridas, 211, S&o Paulo

A mensagem Sintaxe error aparecerd em seguida, jA que o comando
READ nao pode atribuir um valor de cadeia (nove) a uma varifivel
inteira (idade%). Para conserlar o programa, mude nove para 9, a
fim de ajustd-lo & varidvel inteira idade%, ou entio mude idade%e
para idade$, ajustando-a ao valor de cadeia nove.
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Pratica: Armazenando diversos valores

O programa SOMA.BAS (Figura 8-2) mostra como usar
um comando READ sem um lago FOR para atribuir véirios valores
de DATA as varidveis. Observe que a constante inteira JTENS% con-
trola © nimero de itens que sdo lidos dos comandos DATA. Alte-
rando ITENS%, vocé pode alterar o nimero de itens a serem lidos.

1. Digite o programa SOMA.BAS e execute-o.

FIGURA 8-2,

SOMA.BAS: Um programa que usa READ para atribuir 20 itens de dados a
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A sua tela de saida deverd mostrar o seguinte resultado: '
A soma dos 20 nimeros & 134.0967

2. Mude o valor da constante ITENS% para 4 e rode o programa nova-
mente. A sua tela de saida deverd mostrar o seguinte resultado:

A soma dos 4 nimeros é 10

O marcador de fim-de-dados

A menos que o seu programa possa identificar o dltimo valor de
DATA, ele pode continuar executando comandos READ — tentando
atribuir um valor a uma varidvel. O resultado é a seguinte mensagem
de erro, que indica que nido hd mais dados disponiveis para atribuicio:

Out af DATA

€ DX > < Help>

Para evitar este erro, use um marcador de fim-de-dados como entrada
final no seu comando DATA. O marcador de fim-de-dados € um valor
que 0 seu programa compara a fim de determinar o final dos valores
de DATA. Quando ler este valor final, ele continuard executando o
restante do programa. Esta técnica pode ser util quando vocé possuir
uma longa lista de valores em comandos DATA, que serdo proces-
sados uma unica vez. O programa SOMA.BAS resolve este problema
em potencial usando uma constante contendo o nimero exato de va-
lores como limite superior para o lagp FOR. Muitas vezes vocé néo
terd esse luxo. O programa a seguir, SOMAZ2.BAS, foi modificado
para verificar um marcador de fim-de-dados.
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Prdtica: Checando um marcador de fim-de-dados

O programa SOMA2.BAS (Figura 8-3) usa um marcador
de fim-de-dados (-9999) como iltima entrada de DATA no programa.

Digite o programa SOMA2.BAS e execute-o.

FIGURA 8-3.

SOMA2.BAS: Um programa que I¢ dados até chegar a um marcador de
fim-de-dados.

A sua tela de saida deverd mostrar o seguinte resultado:
A soma dos 20 numeros & 1340967

Relendo valores de DATA com o comando RESTORE

As vezes vocé pode querer ler uma lista de valores de DATA mais
de uma vez em um programa. Por exemplo, vocé pode querer exe-
cutar uma série de célculos diferentes com o mesmo conjunto de va-
lores. No ponto em que desejar voltar ao primeiro valor de DATA,
use 0 comando RESTORE, que zera o contador de dados para o

primeiro valor do comando DATA no programa. Vocé pode usar
RESTORE quantas vezes quiser em um programa.

O comando RESTORE tem a seguinte sintaxe:
RESTORE
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Emmnﬂsmﬂmupﬂ#muumﬁ
valores

O programa HORASTV.BAS (Figura 8-4) usa RESTORE,
DATA e READ para verificar quantas horas uma pessoa vé televisdo
durante um periodo de trés semanas, Um par de comandos FOR
endentados percorre os dias da semana trés vezes (para simular trés
semanas), acompanhando o nimero total de horas na TV. O comando
RESTORE, ao final de cada ciclo, volta o apontador de dados para

Segunda.

NOTA: Para melhorar a tela de salda, o comando COLOR
maostra o niimero total de horas na TV em vermelho piscante.
Vocé 56 verd isso se tiver um monitor colorido.

1. Digite o programa HORASTV.BAS ¢ execute-0, Vocé receberd trés
grupos de pedidos semelhantes a este:

Quantas horas de TV vocé viu nas Gitimas 3 semanas?

Segunda, Semana 1 —> 0
Terga, Semana1—> 1
Quarta, Semana 1 —> 0
Quinta, Semana 1 —> 2
Sexta, Semana1 —> 0
Séabado, Semanal1—> 2.5
Domingo, Semana 1 —> 2

2. Responda aos pedidos. Ao entrar com todos os 21 valores, a tela de
saida mostrar o resultado final, que aparecera da seguinte forma:

Vocé viu 23.5 horas de TV durante as trés ditimas semanas!

FIGURA 84, (continua)
HORASTV.BAS: Um programa demonstrando o comando RESTORE.
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FIGURA 84, continuagdo

Agora que ji viu como armazenar € recuperar grandes quantida-
des de valores no seu programa, ¢ hora de aprender um meio efi-
ciente de trabalhar com eles. A segiio a seguir apresenta o vetor, uma
poderosa estrutura de dados que podera ajudi-lo a manipular grandes
quantidades de dados do mesmo tipo.

TRABALHO COM VETORES

Quando quiser organizar varidveis do mesmo tipo sob um tnico nome,
use um vetor. Assim como uma embalagem de ovos organiza uma
dizia de ovos individuais, um vetor lhe permite agrupar muitos valores
sob um dnico nome.

Um vetor pode conter qualquer um dos seguintes tipos de dados,
com os quais voce ji trabalhou até aqui; ou seja, vocé pode ter

Vetores de cadeia
Vetores de inteiros
Vetores de inteiros longos

Vetores de ponto flutuante com precisdo simples

Vetores de ponto flutuante com precisio dupla

Vocé ndo pode misturar os tipos dentro de um vetor; ou seja,
um vetor de cadeia s6 poderd conter cadeias de caracteres, um vetor
de inteiros s6 poderd conter nimeros inteiros etc.
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Vejamos um exemplo que organiza os dados em trés tipos de
vetores: vetores de cadeia, vetores de inteiros e vetores de ponto
flutuante com precisio simples.

Acompanhando a Informacéo com Vetores:
Mercado de Motos do Ernani

O Mercado de Motos do Ernani, uma grande loja de motos no centro
da cidade, possui sete vendedores. Ernani deseja acompanhar dois va-
lores a cada més:

®m O nimero de motos vendidas por cada vendedor
m O valor das vendas por cada vendedor

Ao escrever esta informagio em papel, ela certamente ficard dis-
posta em trés listas, como mostra a Figura 8-5:

fa.ksl,ﬂersuh Likes sold  Total sales

Megon é & 1350./2
Eric 5 £ /578, 55
Ron /2 £ 2343, 94/
Hary Amn 7 £ 1256. 36
Barbara Y ¢ 213. 79
Jack 2 £ 489.00
Naney 5 b /356 .07

FIGURA 8-5.
Um exemplo de dados de vendedor do Mercado de Motos do Emani.

m Uma lista de valores de cadeia (nomes dos vendedores)

m Uma lista de valores inteiros (0 nimero de motos vendidas por
cada vendedor)

B Uma lista de valores de ponto flutuante (o total de vendas para
cada vendedor)

Criando essas listas, Ernani jd terd trabalhado com vetores. Na ver-
dade, ele criou trés vetores: um vetor de cadeias para os nomes dos
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vendedores, um vetor de inteiros para o nimero de motos vendidas
por cada vendedor, e um vetor de ponto flutuante com precisdo sim-
ples para o valor total das vendas. Cada lista, com seu tipo de in-
formagdo distinto, qualifica um vetor. E cada vetor contém sete
elementos, ou valores individuais. Agora que Ernani organizou seus
vetores no papel, poder comegar a converté-los para um programa
com a ajuda do comando DIM.

O Comando DIM: Reservas para o Vetor

Quando vocé faz uma reserva em um restaurante, presta informagdes
particulares em troca de uma mesa garantida. Ou seja, informando
seu nome, o tipo de refeicho que serd servida (café, almogo ou jan-
tar), € o numero de pessoas convidadas, vocé garantiri um espago.
No mundo dos vetores, o comando DIM tem a mesma finalidade de
uma reserva desse tipo. Ele oferece espago na memdria para um vetor
— ¢ tudo que ele pede em troca sido trés informagoes:

® O nome selecionado para o vetor
m O tipo de dado que vocé pretende armazenar no vetor

® O nimero méximo de elementos que o vetor deverd acomodar

Este processo de alocagdo de espago ¢ chamado dimensionamento.
O comando DIM possui a seguinte sintaxe:

DIM nomeVetor({subscrito)

nomeVetor € 0 nome que vocé seleciona para o vetor e subscrito é
0 elemento com a posigio mais alta no vetor, Q caracter final do
nomeVetor deve ser um caracter de declaragio de tipo identificando
o tipo de dado do vetor: § para cadeias, % para inteiros, & para
inteiros longos, / para nimeros de ponto flutuante com precisio sim-
ples ou # para nimeros de ponto flutuante com precisdo dupla.

O comando DIM a seguir, por exemplo, dimensiona um vetor de

cadeia de caracteres que pode conter até 50 elementos numerados
de 0 a 49:

DIM capEstados$(49
pracoy (49)

l L () elemento com maior ndmero no seu velor

O tipo de dado do seu vetor (5, %, |, & ou #)
O nome do seu vetor

Quando vocé executa este comando DIM, o QBasic reserva espago
na memoria para um vetor de 50 elementos para conter os nomes
das capitais de estado.
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NOTA: Um computador tlpico tem espago para muitos vetores,
cada um contendo milhares de elementos. Mas como a memdaria

do computador é limitada, vocé ndo deve reservar espago de
memdria para mais elementos do que a quantidade que realmente usard.

Ernani criaria os trés vetores de que precisa usando esses coman-
dos DIM:

m Para os nomes dos vendedores, um vetor de cadeia para sete ele-
mentos chamado grupoVendas§:

DIM grupoVendas$(6)

m Para o nimero de motos que cada um vendeu, um vetor de in-
teiros para sete elementos chamado motosVend%:

DIM motosVendd%e(6)

m Para o valor total de vendas de cada vendedor, um vetor de ponto
flutuante com precisdo simples para sete elementos chamado foi-

Vendas!:
DIM totVendas! (6)

Observe que em todos os trés vetores o nimero 6 reserva espago
de memdria para sete elementos numerados de 0 a 6.

Cada elemenio no vetor € associado a um nuimero. Por default,
o QBasic associa o primeiro elemento de um vetor ao nimero 0, o
segundo elemento ao nimero 1, e assim por diante para cada ele-
mento do vetor, como vemos na Figura 8-6.

velor velor velor

grupoVendas§ motosVend % fotVendas!
0 [ 0
I I |
2 2 2
L 3 3
4 4 4
5 5 5
i fi fy
FIGURA B-6.

Cada elemento de um vetor dimensionado € associado a um nitimero.

Uso de Elementos do Vetor

Depois que dimensionar um vetor com o comando DIM, sera facil
referir-se a qualquer um dos elementos dentro dele. Para referir-se
a um elemento de um vetor, use o nome do vetor e um [ndice do
vetor entre parénteses. O indice deve ser um valor inteiro; por exemplo,
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ele pode ser um nimero simples ou uma varidvel inteira. O comando
a seguir atribui o valor de cadeia Tomate ao elemento 3 no vetor

listaCompras$:

listaCompras$(3) = “Tomate"”

Prdtica: Armazenando valores em um vetor

O programa PEGANOME.BAS (Figura 8-7) demonstra
como a informagio € armazenada em um vetor e impressa usando
dois lagos FOR. PEGANOME usa a constante PESSOAS% para
guardar o nimero de vendedores no mercado de motos do Ernani e
OPTION BASE para fazer com que o primeiro elemento de todos
0s vetores no programa sejam 1 em vez de 0.

Digite o programa PEGANOME.BAS e execute-o.

FIGURA 8-7. (continua)
PEGANOME.BAS: Um programa demonstrando a carga e impressdo de um vetor.
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FIGURA B-7. continuagdo

Vocé deverd fornecer os nomes para os vendedores; verd uma saida
parecida com a seguinte:

Entra com nome do vendedor: Marcos
Entre com noma do vendedor: Eric
Entre com nome do vendedor: Roni
Entre com nome do vendedor: Mariana
Entre com nome do vendedor: BArbara
Entre com nome do vendedor. Jagques
Entre com nome do vendedor: Nanci

Vocé entrou com os saguintes nomes:

:

Hi

Pritica: Usando miltiplos vetores em um programa

O programa INFOMOTO (Figura 8-8) demonstra como
uma série de vetores pode ser usada em um programa para gerenciar
informagbes relacionadas. INFOMOTO € uma revisio do programa
PEGANOME. Esta versio relaciona os nomes dos vendedores ao ve-
tor grupoVend$, o nimero de motos que cada um vendeu ao vetor
motosVend% e o valor total das vendas de cada pessoa ao vetor fof-
Vendas!. Os trés vetores foram elaborados para uso em conjunto —
cada um contém uma informagio sobre os vendedores na loja, como
mostra a Figura 8-6. Se vocé se referir a um mesmo indice do vetor
um lago FOR, seu programa poderd acessar itens relacionados
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a0 mesmo tempo. O comando PRINT USING e o gabarito gab$§ mos-
tram os dados em cada vetor.
Digite o programa INFOMOTO.BAS e execute-o.
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FIGURA 8-8.
INFOMOTO.BAS: Um programa demonstrando o uso de trés vetores em um h;nﬂ]ﬂ.

Vocé verd uma saida semelhante a esta:

Entre com nome do vendedor: Marcos
Motos vendidas: 6
‘Total de vendas: $1350.12

Entre com nome do vendedor: Eric

Motos vendidas: 5
Total de vendas: $1578.55
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Entre com nome do vendedor. Roni
Motos vendidas: 12
Total de vendas: $2343 .84

Entre com nome do vendedor: Mariana
Motos vendidas: 7
Total de vendas: $1256.36

Entre com nome do vendedor: BArbara
Motos vendidas: 11
Total de vendas: $2613.79

Entre com nome do vendedor: Jagues
Motos vendidas: 2
Total de vendas: $489

Entre com nome do vendedor: Hanci
Motos vendidas: 5
Total da vendas: $1356.03

Vocé entrou com os seguintes dados de vendas:

Vendador Motos vendidas Total de vendas
Marcos 6 $1350.12
Eric 5 $1578.55
Ronl 12 $2343.84
Mariana T $1256.36
Bérbara 1 $2613.79
Jaques 2 $4689.00
Nanci 5 $1356.03

Preenchimento de Parte de um Vetor

Vocé néo precisa encher um vetor até a borda. Na verdade, em geral
¢ uma boa idéia permitir algum espaco extra para incluséo futura de
novos elementos. No entanto, se pretente fazer isso, precisa de um
meio de indicar ao QBasic que o usudrio acabou de entrar com os
dados. Um meio de fazer isso é usando um marcador de fim-de-dados,
como jd vimos neste capitulo. Vocé pode fazer com que o usudrio
inclua elementos no vetor como parte de um lagp WHILE que ve-
rifica continuamente o marcador de fim-de-dados. Assim que o QBasic
vé 0 marcador, ele sai do lagp e executa o restante do programa. O
marcador de fim-de-dados deve ter o mesmo tipo de dado do vetor
preenchido, e deverd ser um valor que o usudrio nunca devera digitar
durante a execugio normal do programa. Um marcador de fim-de-
dados tipico para um vetor de cadeia pode ser FIM ou TERMINA.
Para um vetor numérico, use 9999,
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Pritica: Usando um marcador de fim-de-dados

O programa FIMDADOS.BAS (Figura 8-9) demonstra

como preencher um vetor com diferentes quantidades de dados. O

programa preenche e imprime trés vetores novamente, mas desta vez

dimensiona os vetores com 50 elementos cada um e usa um marcador

de fim-de-dados FIM para indicar que o usudrio terminou a entrada

de dados. (Observe que FIM deveré ser entrado com letras maiisculas.)
Digite o programa FIMDADOS.BAS e exccute-o.

FIMDADOS.BAS: Um programa que usa wm marcador de fim-de-dados para
determinar quando a entrada termina.

178



Capitulo 8: Uso de Grandes Volumes de Dados

FIGURA 8-9. continuagdo

Vocé verd uma saida semelhante a esta:

Siga os pedidos para entrar com dados de vendas.
Digite FIM para terminar.

Entre com nome do vendedor: Nanc i
Motos vendidas: 5
Total de vendas: $1356 .03

Entre com nome do vendedor. BArbara
Motos vendidas: 11
Total de vendas: $2613.79

Entre com nome do vendedor: FIM

Vocé entrou com 0s seguintes dados de vendas:

Vendedor Motos vendidas Total de vendas
Nanci 5 $1356.03
Bérbara R $2613.79
Criaciio de Vetores Flexiveis

Como j& vimos, quando vocé usa o comando DIM deve informar ao
QBasic 0 nimero de elementos no seu velor para que possa reservar
uma quantidade adequada de espago na memdria. E se vocé ndo sou-
ber com certeza quantos elementos o seu vetor terd? Por exemplo,
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s¢ 0 seu programa depender da entrada do usufirio para o conteddo
do vetor, o nimero de elementos entrados pode variar a cada exe-
cugiio do programa. Como vocé pode dizer ao QBasic quanta me-
mébria deverd ser reservada?’

O comando DIM ¢ muito flexivel. Na verdade, ele pode criar
dois tipos de vetores, dependendo do tipo de informagio que vocé
oferece: vetores estdticos e vetores dindmicos.

Vetores estiticos

Um vetor estitico tem um tamanho especifico — que vocé ja conhece
antes da execugdo do programa. Por exemplo, no programa INFO-
MOTO.BAS, o nimero de vendedores é conhecido de antemdo e
colocado no programa como uma constante:

CONST PESSOAS% = 7

O comando DIM em seguida usa a constante PESSOAS% como ni-
mero de elementos no vetor:

DIM grupoVend$(PESSOAS%)

Vetores dinimicos

Um vetor dindmico € um vetor cujo tamanho pode mudar. Um vetor
dinfimico € dimensionado apenas quando o usufirio do programa de-
fine 0 nimero de elementos que o vetor terd. Para criar um vetor
dinimico, vocé deve seguir estes passos:

1. Use o comando INPUT para pedir ao usuéirio o nimero de elementos.
2. Atribua o valor entrado pelo usuério a uma varifivel inteira.

3. Use a varidvel inteira com o comando DIM para dimensionar o vetor.

Use um vetor estitico quando souber de antemiio o tamanho que
o vetor deverd ter. Use um vetor dinimico quando o tamanho do
vetor for determinado novamente toda vez que o programa é executado.

5 Prdtica: Usando uma varidvel para definir o tamanho
de um vetor.

O programa DINAMICO.BAS (Figura 8-10) usa a varidvel pes-
soa% para dimensionar os trés vetores dinfimicos para vendas. Ob-
serve 0 comando IF, que verifica o valor de pessoas%: se pessoas%
for menor ou igual a 0, nenhum vetor é dimensionado.

Digite o programa DINAMICO.BAS e execute-o.
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FIGURA 8-10.
DINAMICO.BAS: Um programa demonstrando o uso de trés vetores dindmicos.
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Vocé verf uma saida semelhante a esta:
Quantos nomes de vendedor vocé deseja entrar? 2
Entre com nome do vendedor: Marcos

Motos vendidas: 6
Total de vendas: $1350.12

Entre com nome do vendador: Eric
Motos vendidas: 5
Total de vendas: $1578.55

Vocé entrou com os seguintes dados de vendas:

Vendedor Motos vendidas Total de vendas
Marcos 6 $1350.12
Eric 5 $1578.55

Procura de um Elemento em um Vetor

As vezes vocé pode querer realizar uma pesquisa dentro de um vetor.
Em geral isso é feito para encontrar um elemento especifico no vetor
ou para encontrar um elemento com base em uma comparagio. As
duas operagbes envolvem o rastreamento do vetor um elemento de
cada vez, comparando cada elemento com uma cadeia sendo pesquisada.

m Na pesquisa por um elemento especifico do vetor, o QBasic com-

uma cadeia de pesquisa com cada elemento do vetor até

igualar ou até que todos os elementos tenham sido examinados.

m Na pesquisa por comparagio, vocé usa uma ou mais varidveis tem-

porfirias para acompanhar o progresso da comparagéo. As com-
paragbes geralmente tomam uma das seguintes formas:

0 Encontrar o maior nimero no vetor.

0 Encontrar o menor nimero no vetor.

O exercicio a seguir usa métodos tipicos para encontrar um elemento
especifico no vetor e para descobrir 0 maior nimero em um vetor.

Prdtica: Achando um elemento do vetor

O programa PESQUISA.BAS (Figura 8-11) demonstra
como pesquisar um vetor, procurando um elemento especifico. O pro-
grama pede ao usufirio os dados do vendedor e depois pergunta que
dado o usufirio gostaria de examinar. Um lago FOR percorre cada
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elemento do vetor grupoVend$ até encontrar uma correspondéncia ou
até que todas as entradas tenham sido examinadas:

m Se for achada uma correspondéncia, os elementos dos vetores mo-
tosVend% e totVendas! serdo mostrados, e depois o lago termina
com um comando EXIT FOR.

®m Se nenhuma correspondéncia for achada, a mensagem Nome ndo
encontrado serd mostrada.

Digite o programa PESQUISA.BAS e execute-o,

PESQUISA.BAS: Um programa para pesquisar um elemento especifico em um vetor.
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FIGURA 8-11. continuagdo

Vocé verd uma saida semelhante a esta:

Siga os pedidos para entrar com dados de vendas.
Digite FIM para terminar.

Entre com nome do vendedor: Jagues
Motos vendidas: 2
Total de vendas: $489 .00

Entre com nome do vendedor: Roni
Motos vendidas: 12
Total de vendas: $2343.84

Entre com nome do vendedor: Mariana
Motos vendidas: 7
Total de vendas: $1256 ., 36
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Entre com nome do vendedor: FIM

Que nome deseja pesquisar? Roni
WVendedor Motos vendidas Tolal de vendas
Roni 12 $2343.84

Pridtica: Encontrando o maior niimero em um vetor

O programa MAXVENDA.BAS (Figura 8-12) demonstra
como o maior elemento um vetor pode ser extraido pelo uso de
um lagp FOR. O programa pede ao usudrio os dados de vendedor
e depois examina cada elemento do vetor fotVendas!. O maior valor
de vendas é armazenado na varidvel maior! ¢ mmparadu com cada
elemento de totVendas!. Se algum elemento for maior do que maior/,
esse elemento do vetor torna-se o novo maior! (A varidvel m% arma-
zena o indice de vetor associado a maior!.) Depois de examinar todos
os elementos do vetor, o programa mostra o maior valor de vendas
e os elementos relacionados nos vetores gupoVend$ e motosVend%.
Digite o programa MAXVENDA.BAS e exccute-o.

FIGURA B-12.
MAXVENDA.BAS: Um programa demonstrando a extragdo do maior elemento
erm um velor.
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FIGURA 8-12. continuagdo

Vocé verf uma saida semelhante a esta:

Siga os pedidos para entrar com dados de vendas.
Digite FIM para terminar.

Entre com nome do vendedor; Marcos
Motos vendidas: 6
Total de vendas: $1350.12

Entre com nome do vendedor: Eric
Motos vendidas: 5
Total de vendas: $1578.55
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Entre com nome do vendedor: Hanci
Motos vendidas: 5
Total de vendas: $1356 .03

Entre com nome do vendedor: Mariana
Motos vendidas: 7
Total de vendas: $1256 .36

Entre com noma do vendedor: FIM

** Eric tem malores vendas **

Vendedor Motos vendidas Total de vendas
Eric 5 $1578.55
Vetores Bidimensionais

O QBasic também lhe permite declarar vetores com duas dimensbes.
Um vetor bidimensional representa uma tabela de valores com linhas
e colunas, como um placar, um livro contfibil ou um tabuleiro de
jogo. Nesta segio discutiremos como declarar ¢ usar um vetor bidi-
mensional num programa em QBasic.

Vamos comegar com um exemplo. Samuel, um distribuidor de re-
frigerantes da regifo, deseja acompanhar as vendas das principais mar-
cas nos tltimos 12 meses. Ele também deseja colocar a informagio
em uma tabela que mostre os nomes das marcas como titulos das
linhas e os meses do ano como titulos das colunas, conforme mos-
tramos na Figura 8-13.

Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul Age Set Out Nov Dez

Cocacola 64 63 58 45 36 32 41 39 50 67 69 103
Fanta 35 41 60 57 38 29 25 19 26 37T 43 36
Guarand 15 9 12 21 24 32 4 42 37 2 18 13
Pepsi 0 30 30 35 492 4 49 48 3B 3B 31 W
FIGURA 8-13.

Uma tabela de valores mostrando vendas de refrigerantes nos tillimos 12 meses.

A informagfio tabular é perfeitamente adequada a um vetor bidi-
mensional. Neste exemplo, uma dimensdo do vetor corresponde s
linhas de marca e a outra dimensdio corresponde &s colunas de més.
Os itens em um vetor bidimensional sdo identificadas com subscritos
de linha e coluna. A Figura 8-14 mostra como os subscritos de linha
e coluna seriam atribuidos a cada dimenséo se a base do vetor fosse
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definida em 1. Um vetor unidimensional precisa de um subscrito para
identificar um elemento do vetor, € um vetor bidimensional precisa
de dois subscritos para identificar um elemento do vetor. Na Figura
8-14, por exemplo, o nimero de caixas de Coca-cola vendidas em
maio seria identificado pela linha 1, coluna 5.

Subscritos de linha
Subscritos de coluna

1 2 3 4 -1 6 7 g8 . 9 10 11 12
I Cocacola 64 63 58 45 36 32 41 39 S0 67 69 103
2 Fanta 35 41 60 57 38 20 25 19 26 37 43 3%
3 Guarand 15 9 12 21 24 32 46 42 31 22 18 13
4 Pepsi 30 30 30 35 42 44 49 48 38 35 31 W
FIGURA 8-14,

Atribuindo subscritos de vetor bidimensional & tabela de vendas de refrigerantes.
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Declaragiio de um vetor bidimensional

Para dimensionar um vetor bidimensional, use o comando DIM da
seguinte maneira:

DIM nomeVetor(linhas, colunas)

nomeVetor € o nome do vetor, linhas € o nimero de linhas no vetor
(a primeira dimensdo) e colunas é o nimero de colunas no vetor (a
segunda dimensfo). linhas e colunas devem ser inteiros e podem ser
expressos como nimeros, constantes ou varidveis. O caracter final de
nomeVetor deve ser o caracter de declaragiio de tipo que identifica
o tipo de dado do vetor: § para uma cadeia, % para um inteiro, &
para um inteiro longo, / para um vetor de ponto flutuante com pre-
cisio simples ou # para um vetor de ponto flutuante com precisio
dupla. Assim como em um vetor unidimensional, cada elemento em
um vetor bidimensional deve ser do mesmo tipo dos outros.

K

Os comandos a seguir dimensionam um vetor chamado vendas-
Refrig% com 4 linhas e 12 colunas:

OPTION BASE 1
DIM vendasRefrigi (4, 12)

NOTA: O primeiro elemento em cada dimensdo do vetor é o de
niimero 0, a ndo ser que vocé use o comando OPTION BASE 1
antes de dimensionar o vetor.

Esses comandos pedem ao usufirio para entrar com as dimensdes do
vetor bidimensional dindmico chamado vendasRefrig%e:

OPTION BASE 1

INPUT “Entre com o ndmero de marcas de refrigerantes: ", marcas%
INPUT “Entre com o nimero de meses a acompanhar: ", meses%
DIM vendasRefrigi%(marcas%, meses)

Prdatica: Montando uma tabela de valores

O programa VENDAS.BAS (Figura 8-15) demonstra co-
mo o vetor bidimensional vendasRefrig% é preenchido e apresentado
na tela. VENDAS pede ao usudrio o nimero de linhas e colunas na
tabela de vendas, armazena esses nimeros nas varifiveis inteiras mar-
cas% e meses% e os utiliza para dimensionar o vetor vendasRefrig%.
VENDAS usa dois lagos FOR endentados para preencher e mostrar
o vetor, usando comandos DATA e READ para armazenar e recu-
perar os meses do ano. Use este programa como guia para o preen-
chimento e impressio de qualquer vetor bidimensional dinimico.
Digite o programa VENDAS.BAS,
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FIGURA B-15.

: continua
VENDAS.BAS: Um programa que usa um vetor bidimensional dm#micﬂ:: para :
acompanhar as vendas de refrigerantes.
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FIGURA 8-15, continuacdo
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FIGURA 8-15. continuagdo

Quando vocé rodar VENDAS.BAS, as entradas lhe seriio pedidas:
** Programa de acompanhamento de vendas **

Quantas marcas de refrigerantes vocé vende? 4
Quantos meses voch deseja registrar (1-12)7 12

Entre com as 4 marcas de refrigerantes

Nome da marca: Coca-cola
Nome da marca: Fanta
Nome da marca: Guarani
Nome da marca: Pepsi

Entre com o nimero de caixas de refrigerantes vendidas
** Coca-cola **

Jan: 64
Fev: 63
Mar: 58

Depois que os dados para cada marca e més forem entrados, vocé
verd uma saida semelhante 3 seguinte:

Vandas em caixas durante 12 meses

e i R e g

MarcaMés Jan Fev Mar Al:r MII Jun Julkncﬁuﬂutmnvuu

Cocacola 64 63 58 45 36 32 41 39 T80 &7 69 103
Fanta 35 41 60 57 38 29 25 19 26 37 43 36
Guarand 15 9 12 21 24 32 46 42 37 22 18 13
Pepsi 30 30 30 35 42 44 49 48 38 35 31 30
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NOQTA: Para imprimir uma cdpia da tabela final na sua impres-
sora, assegure-se de que esteja ligada e depois segure a tecla Shift
e pressione a fecla PriSc. A combinagdo de teclas Shift-PriSc

envia lodo o texto na tela para a sua impressora.

Soluciio de Problemas com Vetores

Embora os vetores sejam uma grande dédiva para os seus programas,
eles também aumentam o potencial para erros. Vejamos alguns erros
de programagéo tipicos associados com vetores € com O processamen-
to de grandes quantidades de dados e depois alguns meios de evitar
0§ erros.

Erro 1: Nio usar um inteiro para definir um subscrito

O ndmero de elementos e dimensdes em um vetor € determinado
pelos subscritos inteiros no comando DIM. Assegure-se de que os subs-
critos do vetor sejam valores inteiros ou varidveis inteiras. A declaragao
de vetor a seguir, por exemplo, € vilida:

DIM notas% (estudantes®, 15)

Os subscritos estudantes% e 15 sio valores inteiros. A declaragao a
seguir ndo é vélida, pois itens§ e guantidade§ sio valores de cadeia:
DIM tabCustos| (itens$, quantidades)

Quando vocd tentar dimensionar um vetor com subscritos invélidos,
receberd a seguinte mensagem de erro:

Type mismatch

{ R > <Help?

Se indicar um nimero de ponto flutuante como subscrito, o QBasic
arredondard o valor para o valor inteiro mais préximo e depois di-
mensionard o vetor. Por exemplo, o comando a seguir consegue di-
mensionar um vetor com 6 elementos (de 0 a 3):

DIM valores%(4.6)
NOTA: O uso de um valor de ponto flutuante como subscrito de

@ um vetor ficard confuso para uma pessoa lendo o programa.
Acostume-se a usar subscritos inteiros.
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Erro 2: Usar um comando DIM em um lago

Assegure-se de que os comandos DIM estejam fora de quaisquer la-
Gos no seu programa. O trecho de programa a seguir demonstra o
uso incorreto de um comando DIM para declarar um vetor dindmico:

OPTION BASE 1
tamanho% = 5
CLS

FOR % = 1 TO tamanho%

DIM nomes$ (tamanhao%)

INPUT *Entre com um nome: ", nome$(i%)
NEXT 1%

PRINT

FOR % = 1 TO 1amanho%
PRINT nome$(i%)

NEXT B

Se vocé executar o programa, receberd a seguinte mensagem de erro
quando o comando DIM for executado mais uma vez:

buplicate def inition

€ 8 > < Help?

Para evilar este erro, dimensione o vetor nome$ antes do lago, da
seguinte forma:

OPTION BASE 1
tamanho% = §
oLg amanho%)

FOR % = 1 TO tamanho%
INPUT “Entre com um nome: *, nome$(i%)
NEXT 1%

PRINT

FOR I% = 1 TO tamanho%
PRINT nome$(i%)

NEXT %

Erro 3: Confundir fndice do vetor com valor do vetor

E fécil confundir o valor usado para [ndice de um elemento do vetor
com o valor no elemento do vetor. Lembre-se de que o indice do
velor estd sempre entre parénteses e segue o nome do vetor, des-
crevendo o local do valor (Figura 8-16).
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DIM colegal(estilos%, diasAlug)
E&hgmgs, 3) = 45.85

Indice Valor
dowvetor do vetor

FIGURA 8-16.
Indice do vetor e valor do vetor.

O comando a seguir tenta atribuir o valor de cadeia “Hotel Orcas”
ao quinto elemento no vetor locaisVagos$, mas falha devido ao po-
sicionamento errado do indice e do valor do vetor:

locaisVagos$(*Hotel Orcas™) = §
A atribuigio correta do vetor seria:
locaisVagos$(5) = “Hotel Orcas”

Erro 4: Falta de correspondéncia nos tipos do vetor

Cada elemento em um vetor deve ser do mesmo tipo de dados. Se
vocé tentar atribuir uma varidvel ou valor a um vetor que ndo com-
bine com o tipo do vetor, especificado no comando DIM, verd uma
mensagem de erro. Por exemplo, o seguinte comando de atribuigio
gera uma mensagem de erro porque custo! € um vetor de ponto flu-
tuante com precisdo simples ¢ o valor “57.36” € um tipo de dado de
cadeia. (Uma atribuigio correta seria 57.36 sem aspas.)

custol (i%) = "57.36"

Este tipo de erro de atribuigho gera a seguinte mensagem:

Type mismatch

¢ 0K > < Help?

Uma discordincia de tipo semelhante ocorre enquanto o programa
estd rodando e o usuéirio entra com um valor que ndo combina com
o elemento do vetor que recebe esse valor. O lago a seguir, por exem-
plo, pede ao usudrio que entre com virios inteiros.

DIM valores® (5)

FORPM =1TOS

INPUT *Entre com um ndmero: ", valores® (%)
NEXT 1%

Se o usudrio entrar com um valor de cadeia, aparecerd a seguinte
mensagem:
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Entre com um nimero: dez

Rado from start
Entre com um nudmero:

Redo from start [refazer do inicio] é 0 modo como o QBasic pede
ao usudrio dados de tipo correto. Em geral, esta mensagem serd su-
ficiente para que o usuério acerte o caminho. No entanto, como jé
dissemos, a melhor forma de evitar problemas de entrada é explicar
exatamente o que vocé deseja na mensagem de pedido.

Erro 5: Erros de valor fora da faixa permitida

A tentativa de referenciar um elemento que nio existe em um vetor
gera uma mensagem de erro out-of-range [fora da faixa] quando o
programa € executado. Por exemplo, o QBasic gera uma mensagem
de erro quando o terceiro comando a seguir é executado, pois no-
tasTestes% s6 pode conter 25 elementos, e é feita uma referéncia
ao trigésimo elemento.

OPTION BASE 1
DIM notasTestes%(25)
notasTestes(30) = 92

O erro “fora da faixa” é mais comum em uma estrutura de lago,
como vemos no trecho de programa a sepuir:

OPTION BASE 1
DIM cores$(4)
cona%% =0
CLs

DO

conta% = conta% + 1

INPUT "Entre com nome da cor: ", cores$(conta%)
LOOP UNTIL (cores$(conta%) = "FIM")

Quando vocé executar este trecho de programa, verd algo assim:

Entre com nome da cor; amarelo
Entre com nome da cor: vermelho
Entre com nome da cor: azul

Entre com nome da cor: verde
Entre com nome da cor; branco

Apbs a entrada da quinta cor (preenchendo o iltimo elemento do
vetor), o contador do lago conta% € incrementado ¢ o comando IN-
PUT (agora referenciando um elemento além do final do vetor) dis-

para a mensagem de erro Subscript out of range [subscrito fora da
faixa].
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Subscript out of ramge

« X » < Help

A solugio para problemas “fora da faixa™ & determinar os limites su-
perior € inferior do vetor e ndo ultrapassd-los. O QBasic oferece as
fungbes UBOUND e LBOUND para retornar os limites de qualquer
vetor no seu programa, de modo que vocé possa enfrentar este pro-
blema em potencial.

As fungoes UBOUND e LBOUND

As fungbes UBOUND e LBOUND retornam valores inteiros corres-
pondentes aos limites superior e inferior de um vetor [respectivamente).
Veja em seguida a sintaxe das fungbes UBOUND e LBOUND:

UBOUND (nomeVetor, dimenséo)
LBOUND(nomeVetor, dimensdo)

nomeVetor € o nome do vetor para o qual vocé deseja determinar
os limites, e dimensdo € a dimensdo que vocé quer checar (opcional
se vocé estiver avaliando um vetor unidimensional). As duas fungdes
retornam valores inteiros que podem ser atribuidos a varidveis ou usa-
dos em expressoes.

O trecho de programa a seguir usa as fungbes UBOUND e
LBOUND para checar um vetor unidimensional chamado jogadores$.

OPTION BASE 1

DIM jogadores$(9)
PRINT "Limite superior é"; UBOUND(jogadoress)

PRINT “Limite inferior 6", LBOUND (jogadoress$)

Ao executar este trecho, verd a seguinte saida:

Limite superior é 9
Limite Inferior & 1

Ao checar os limites de um vetor bidimensional, vocé dever4 for-
necer um ndmero de dimensdo: 1 para a primeira dimensdo ou 2
para a segunda. O trecho de programa a seguir usa UBOUND e
LBOUND para verificar os limites das duas dimensdes de um vetor
bidimensional chamado vendas/an%:

OPTION BASE 1

DIM vendasJan%(3, 4)

PRINT "Limite superior da primeira dimenséo é"; UBOUND(vendas.Jan%, 1)
PRINT "Limite inferior da primelra dimensac &"; LBOUND(vendasJan, 1)
PRINT "Limite superior da segunda dimenséo é°; UBOUND(vendasJan%, 2)
PRINT "Limite inferior da segunda dimensao &"; LBOUND(vendasJan%, 2)



USANDO MS-DOS QBASIC

Apés executar este trecho, verd a seguinte saida:

Limite superior da primelra dimenséo é 3
Limite inferior da primeira dimenséo é 1
Limite superior da segunda dimensao é 4
Limite inferlor da segunda dimenséo é 1

Pritica: Evitando a mensagem Subscript out of range

O programa LIMITES.BAS (Figura 8-17) demonstra co-
mo usar UBOUND e LBOUND para checar os limites de um vetor
em um lago DO, evitando, assim, erros out-of-range [fora da faixa].
O programa dimensiona um vetor de cadeia unidimensional chamado
festa$, que contém idéias para brincadeiras em festas. Em seguida,
LIMITES.BAS preenche o vetor € o imprime.

NOTA: O lage DO no programa LIMITES utiliza o comando
EXIT DO, que sai do lago se o usudrio entrar com FIM antes que
todos os elementos sejam preenchidos. Use EXIT DO nos seus

programas quando precisar terminar um lago DO antes que a condigdo de
WHILE ou UNTIL seja atendida.

Digite o programa LIMITES.BAS e execute-o.

(continua)

FIGURA B-17. _
LIMITES.BAS: Um programa que usa LBOUND ¢ UBOUND para evitar
referéncias @ um elemento fora da faiva do vetor.
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FIGURA 8-17. continuagdo

Vocé receberd uma saida semelhante & seguinte:
Entre com Iidéias para festa; digite FIM para parar

Brincadeira: Cabra cega

Brincadeira: Bingo

Brincadeira: Colocar o rabe no burre
Brincadeira: Pique

Brincadeira: Roda

Voca entrou com as seguintes brincadeiras:
Cabra cega

Bingo
Colocar o rabo no burro

Pigue
Roda

RESUMO

Neste capitulo vocé trabalhou com as importantes estruturas, fungbes,
comandos ¢ técnicas que o QBasic ofercce para trabalhar com gran-
des quantidades de dados em um programa:

® Uso de DATA, READ e RESTORE para atribuir dados arma-
zenados em um programa a varidveis

Criagio e uso de um vetor unidimensional

Pesquisa de elementos em um vetor

Formatagio de dados colunares com PRINT USING
Criagiio € uso de um vetor bidimensional

Solugéio para erros de programagio comuns e relacionados com
vetores

No Mmu capitulo vocé aprenderi as diversas fungbes do QBasic
€ as técnicas elaboradas para o trabalho com cadeias.
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PERGUNTAS E EXERCICIOS

L

2

4.

O gque vem primeiro em um programa, um comando DATA ou um
comando READ?

Que tipo de informagdo é mais adequada para o método DATA-
READ-RESTORE de trabalho com dados?

. Escreva um programa que mostre cada um dos valores no comando

DATA a seguir dentro de um lago FOR:
DATA Beto, Walter, Lacla, Wander, Gustavo, Edu, Laura

Falso ou Verdadeiro: Um vetor pode armazenar mais de um tipo de
dados.

. Escreva um comando que reserve memoria para um vetor de 100

valores de ponto flutuante com precisao simples.

6. O que é um marcador de fim-de-dados?

8.
9.

. Escreva um programa que declare, preencha e depois imprima um

vetor unidimensional dinimico contendo os principais personagens da
sua novela ou filme de televisao preferido?

O que ¢ um erro do tipo “fora da [aixa™?

Escreva um programa que use um vetor bidimensional para acompa-
nhar o marcador de um jogo de ténis. O scu programa deverd inicializar
o vetor, pedir ao usufrio os nomes dos jogadores ¢ suas nacionalidades,
indicar os escores de cada set, determinar o escore [inal € o vencedor
do jogo, mostrando todos os resultados.



CAPITULO 9

Uso de
Cadeias
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Os Capitulos 3 e 4 apresentaram o lipo de dado de cadeia e lhe
permitiram praticar a criagio e apresentacio de cadeias na tela. Este
capitulo continua essa discussdo e introduz muitas das fungbes dispo-
niveis no QBasic para o trabalho com cadeias. Iremos descrever

m A atribuigio da entrada do usudrio a uma cadeia
A combinagio de cadeias
A selegio de caracteres de uma cadeia

A comparagio de cadeias

A ordenagio de cadeias

Combinados com as habilidades desenvolvidas nos capitulos ante-
riores, essas fungbes poderio ajudé-lo a realizar uma grande variedade
de servigos.

CADEIAS: UMA VISAO GERAL

Uma cadeia € uma série de caracteres conseculivos usados como uma
unidade. Em geral, vocé armazena a informagio como uma cadeia
quando ndo pode armazené-la facilmente como tipo de dado numé-
rico. Por exemplo, devido a sua natureza textual, o titulo de um livro
— digamos, Femdo Capelo Gaivota — seria armazenado como uma
cadeia em vez de um tipo de dado numérico,

Vocé pode achar dtil pensar em uma cadeia como algo ocupando
uma série de locais da memodria de um computador. Vocé pode pensar
em locais da memdria como pequenas caixas dispostas lado a lado
— cada uma contendo um caracter da cadeia, como mostra a Figura
9-1. Os locais da memdria, ou caixas, sdo fixos no lugar, mas vocé
pode mover os caracteres de uma caixa para outra. Vocé pode incluir
caracteres ou remové-los da cadeia, conforme a necessidade.

Hif|lclklo|r]y¥ Didlc|klo|r]y Dlajlec|k
FIGURA 9-1.
Uma cadeia é uma série de caracieres.

Vocé pode usar os scguintes caracteres em uma cadeia:
Letras maidsculas do alfabeto (A a Z)

Letras mindsculas do alfabeto (a a z)

m Digitos numéricos (0 a 9)
B Sinais de pontuagdo (., ;:*" 7?1
m Simbolos matemdticos (# % ( ) - + =\/ < >)
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m Simbolos diversos (" @ $ ~ & * _ | {}[])
m Caracteres no conjunto estendido da IBM

DOIS TIPOS DE CADEIAS

O QBasic aceita dois tipos de cadeias nos seus programas:

m Constantes de cadeia sio declaradas dentro do seu programa. Co-
mo o nome indica, os caracteres em uma constante de cadeia nun-
ca mudam.

m Varidveis de cadeia também sfo declaradas dentro do seu progra-
ma. Os caracteres em uma varidvel de cadeia podem mudar a
qualquer hora,

Vamos examinar por que e como usar esses tipos de cadeias no
QBasic.

Constantes de Cadeia

As constantes de cadeia sdo cadeias que ndo mudam enquanto um
programa estd sendo executado. O QBasic separa as constantes de
cadeia em dois grupos: constantes de cadeia literais e constantes de
cadeia simbdlicas.

Constantes de cadeia literais

Uma cadeia literal é uma série de caracteres consecutivos cercados
por aspas. Vocé geralmente atribui cadeias literais a uma varidvel ou
entio as utiliza em um comando ou uma fungho. Por exemplo, os
comandos a seguir contém cadeias literais.

aAnimo$ = "Vai em frentel”

PRINT "Rua do Tarror, 1313"

ideal$ = CadelaCentro$("Hoje soltarel pipa”)
dataNasc$ = "19/11/63"

As cadeias literais também sdo conhecidas como valores de cadeia.

Constantes de cadeia simbdélicas

Uma constante de cadeia simbélica € um nome atribuido a uma cadeia
literal:
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CONST DI§ = “Sua Alteza Real, Diana, Princesa de Gale

Constante Cadeia literal

Apos ter atribuido uma constante, vocé poderd usd-la em qualquer
lugar onde, de outra forma, teria que usar a cadeia literal (assim como
vocé pode chamar alguém pelo seu apelido no lugar do nome com-
pleto).

Como vimos no Capitulo 4, vocé atribui uma constante em um
comando CONST, em geral no inicio de um programa. Neste livro,
as constantes sdo escritas com letras maidsculas para que sejam di-
ferenciadas das varidveis:

CONST DI$ = "Sua Alteza Real, Diana, Princesa de Gales"

PRINT “A Esposa de Charles agora se chama "; DI$

ApéGs declarar uma constante, vocé néo pode mudar o seu valor. Por
exemplo, um programa contendo os dois comandos a seguir geraria
uma mensagem de erro Duplicate definition [definigdo duplicada)
quando o programa fosse rodado, pois o valor de uma constante nao
pode mudar durante a execugdo de um programa;

CONST DI$ = “Sua Alteza Real, Diana, Princesa de Gales"

DI$ = “Lady Diana Spencer"

Esta € a diferenga entre uma constante e uma varidvel: o valor de

uma varidvel pode mudar durante a execugiio de um programa; o
valor de uma constante nunca pode mudar.

_ Prdtica: Usando constantes de cadeia

As constantes sdo uteis sobretudo quando vocé possui pa-
droes repetitivos em um programa. O programa GURLBAS (Figura 9-2)
declara a constante GAROTOS, atribuindo-a a literal O pequeno garoto.
Digite o programa GAROTO.BAS e execute-o.
Vocé verd a seguinte saida:

Este pequeno garoto fol ac mercado

Este paqueno garoto ficou am casa

Este pequeno garoto comeu bife

Este pequeno garoto néo comeu nada

Este pequeno garoto chorou o tempo todo no caminho

Variaveis de Cadeia

Diferente das constantes de cadeia, as variaveis de cadeia podem mu-
dar a qualquer hora durante a execugio de um programa. O QBasic
aceita dois tipos de varidveis de cadeia: cadeias de tamanho varidvel
e cadeias de tamanho fixo.
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FIGURA 9-2.

GAROTO.BAS: Uma demonstragdo simples de constantes de cadeia literais
e simbdlicas.

Neste livro, usamos a convengiio de iniciar as cadeias de tamanho
lixo e varidvel com uma letra mindscula, diferenciando-as de subpro-
gramas, fungoes, comandos e constantes.

Cadeias de tamanho varidvel

As cadeias de tamanho varidvel lhe permitem obter e armazenar in-
formagbes do usudrio de um programa. Uma cadeia de tamanho va-
riivel pode conter de 0 a 32.767 caracteres (embora a faixa tipica
seja de 0 a 80, devido & largura da tela), e seu tamanho pode au-
mentar ou diminuir durante a execugio do programa. Vocé pode de-
clarar uma cadeia de tamanho varifivel de trés maneiras:

m Colocando o caracter de declaragio de tipo ($) ao final do nome
da varidvel. Por exemplo, o comando a seguir pede uma cadeia
ao usudrio, atribuindo-a & varidvel de cadeia nome$.

INPUT “Entre com seu nome: ", nome$

Ao examinar os exemplos neste livro, vocé verd muitas ocorréncias
em que os comandos INPUT usam cadeias de tamanho varidvel
para atribuir nomes significativos em palavras ou frases em par-
ticular. Também usamos essas cadeias de tamanho varidvel como
argumentos para comandos e fungdes, como PRINT.

® Usando o comando DEFSTR. Por exemplo, o comando a seguir
instrui 0 QBasic a considerar como cadeia de tamanho variavel
qualquer varidvel comegando com a letra S e que ndo tenha um
caracter de declaragio de tipo (%, &, /, # ou §):

DEFSTR S
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m Usando AS STRING com o comando DIM. Por exemplo, o co-
mando a seguir declara a varifvel nomeTodo como uma cadeia
de tamanho varifvel:

DIM nomeTodo AS STRING

Observe que nomeTodo néo termina com um §. Sempre que vocé
declara uma cadeia usando as palavras-chave AS STRING, ndo
pode usar o caracter de declaragdo de tipo de cadeia.

Como vimos no capitulo anterior, vocé também pode usar o
comando DIM para declarar um vetor de cadeias de tamanho va-
ridvel. Por exemplo, o comando a seguir declara um vetor de 10
cadeias de tamanho varidvel (supondo que o comando OPTION
BASE 1 aparega antes dele):

DIM nomes$(10)

5 Prética: Usando cadeias de tamanho varidvel

O programa FONE.BAS (Figura 9-3) usa comandos
INPUT e um vetor de cadeia de tamanho varidvel chamado contatos$
para armazenar uma lista de amigos e seus nimeros de telefone. (Co-
mo os nimeros de telefone normalmente contém caracteres nao nu-
méricos, como tragos e parénteses, é aconselhiivel armazené-los como
cadeias.)

Digite o programa FONE.BAS e execule-o.

FIGURA 9.3, (continua)
FONE.BAS: Uma demonstragdo de cadeias de tamanho varidvel.
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FIGURA 9-3. continuagdo

Vocé receberfi uma saida semelhante a esta:
Quantos nomes gostaria de Incluir? 3

Entre com o nome: Marcio Vieira
Entre com o telefone: 722-2875

Entre com o nome: Bruna Glaser
Entre com o telefone: (0246) 68-1488

Entre com o nome: Roseni Teixeira
Entre com o telefone: 580-8236

Vocé entrou com esta lista de contatos:

Nome: Marcio Vieira Fone: 722-2875
Nome: Bruna Glaser Fone: {0246) 68-1480
Nome: Roseni Teixeira  Fone: 580-8236

Observe que vocé obtém o alinhamento da coluna de nimero de te-
lefone usando uma virgula no comando PRINT para formar duas co-
lunas. Neste caso, avangar até a proxima zona de impressio é
suficiente para alinhar os itens. No entanto, se os valores de cadeia
forem muito diferentes em tamanho, seria preciso usar uma outra
solugdo. Tente entrar com alguns nomes de tamanhos muito diferen-
les para ver o motivo.

Cadeias de tamanho fixo

As cadeias de tamanho fixo lhe permitem declarar uma varidvel de
cadeia com um certo tamanho. Embora o conteddo de uma cadeia
de tamanho fixo possa mudar a qualquer momento, o tamanho per-
manece constante. Em geral, ¢ bom usar cadeias de tamanho fixo
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sempre que vocé souber com certeza o tamanho de uma cadeia de
caracteres ou quando precisar alinhar grupos de cadeias.

Para declarar uma cadeia de tamanho fixo, vocé inclui um nome
de variivel de cadeia e o tamanho da cadeia no comando DIM, da
seguinte forma:

DIM nomeCadeia AS STRING * n

nomeCadeia € o nome da cadeia de tamanho fixo, € n é o tamanho
da cadeia. Por exemplo, o comando a seguir declara uma cadeia de
tamanho fixo chamada enderego, contendo 25 caracteres:

DIM enderago AS STRING * 25

Vocé também pode dimensionar um vefor de cadeias de tamanho fixo
incluindo o nimero de elementos de vetor € uma dimensdo. Por
exemplo, o comando a seguir declara um velor de cadeias com ta-
manho fixo chamado nomes:

DIM nomas(25) AS STRING * 25

Cadeias de tamanho fixo sio alinhadas & esquerda por default e
preenchidas com espagos em branco A direita se o tamanho atribuido
for menor do que o tamanho total da cadeia (Figura 9-4). Observe
que nfo se pode usar o caracter de declaragho de tipo (3) quando
uma cadeia de tamanho fixo é declarada.

DIM enderego AS STRING * 25
1 23 45678 910111213141516171819202122232425

SRNRRNNANRARRARANRRRRRRD

O armazenamento € alocado A varidvel de tamanho fixo enderego

enderego = "1012 Daisy Lane”
1 23 4567 8 91011121314151617 18192021 22232425

1{o]11]2 Diali1]ls]|y Lla|n|e

Um valor de cadeia € atribuido a enderego

endereco = “4250 W Lk Coppalice Parkway NE"
| 2 34 56 7 8 91011121314151617 1819202122123 24125

42|50 W Lk Clo|lp|lplall]i|c|e Pla|rlk|w

Um valor de cadeia muito grande € truncado.

FIGURA 9-4,
Alinhamento de caracteres em uma cadeia de tamanhao fixo.
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E Prética: Cadeias de tamanho fixo
O programa FONEFIXO.BAS (Figura 9-5) € uma outra

versio do programa FONE.BAS, incluindo dois vetores unidimensio-

nais de cadeia com tamanho fixo para acompanhar a lista de telefones.

Sio necessdrios dois vetores separados porque o tamanho da cadeia

em cada vetor é diferente. Se o tamanho da cadeia fosse igual, vocé

poderia usar um vetor de cadeia bidimensional com tamanho fixo.
Digite o programa FONEFIXO.BAS e execute-o0.

FIGURA 9-5.
FONEFIX0.BAS: Uma demonstragdo de cadeias de tamanho fixo.

Vocé receberi uma saida semelhante & seguinte:
Quantos nomes gostaria de incluir? 3

Entre com o nome: Marcio Vieira
Entre com o telefone: 722-2875

Entre com o nome: Bruna Glaser
Entre com o telefone, (0246) 6B-1480
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Entre com o nome: Roseni Teixeira
Entre com o telefone: 580-8236

------------------

Marcio Vieira T22-2875
Bruna Glaser (0246) 68-1480
Roseni Teixelra 580-8236

Observe que o alinhamento da coluna de nimero de telefone agora

¢ previsivel. Se um dos nomes ou nimeros de telefone fossem maiores
do que o nimero de caracteres alocados, eles seriam truncados.

Combinando Cadeias

Uma das coisas mais simples que vocé pode fazer com cadeias é com-
bind-las para formar cadeias maiores. Este processo é chamado con-
catenagdo. Vocé concatena as cadeias principalmente para preparar
um texto para saida na tela ou na impressora ou para preparar as
cadeias para armazenamento em uma estrutura de dados ou em um
arquivo. Uma cadeia concatenada geralmente deverd conter 80 carac-
teres ou menos. Esta limitagio evita que a cadeia retorne (passando
para a linha seguinte).

Vocé pode concatenar constantes e varifveis de cadeia em qual-
quer tipo de combinagio e depois atribuir o resultado a uma varifivel
de cadeia ou fornecer o resultado como argumento para um comando
ou fungiio que aceite valores de cadeia (como PRINT).

Por exemplo, o comando a seguir usa o operador de concatenagio
(+) para combinar as cadeias literais Programar, é e divertido e atribui
o resultado & varidvel de cadeia frase$:

frase$ = "Programar” + “é" + “divertido"

O operador de concatenagio combina as trés cadeias literais para for-
mar uma cadeia. O operador de atribuigio (=), entéio, atribui o re-
sultado & varidvel de cadeia frase$. Observe que néio existem espagos
nas cadeias literais neste comando. (Os espagos em volta dos opera-
dores ndo contam.) Se vocé tivesse que imprimir o valor de frase$
por meio do comando PRINT, a seguinte saida seria mostrada:

Programarédivertido

O operador de concatenagio combina as cadeias exatamente como
estdo, sem espagos. Para inclui-los, vocé deverd inserir os espagos as
proprias cadeias literias; ou seja, um espago precisa aparecer dentro
das aspas. Cada um dos comandos a seguir faria isso:

W PRINT “Programar” + " é&" + “ divertido”
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m PRINT “Programar " + “é " + “divertido”
m PRINT “Programar” + “ " + "&"+ " " + “divertido”

Vocé também pode fornecer o resultado de uma concatenagio
como um argumento de alguns comandos do QBasic diretamente —
sem atribuir o resultado a uma variével intermedidria, como frase$:

PRINT "Programar " + “é " + “diverido”
O resultado do comando anterior é o mesmo de

frase$ = “Programar " + "é& " + “divertido”
PRINT frase$

Pridtica: Concatenando cadeias

O programa NOTICIAS.BAS (Figura 9-6) demonstra
uma série de opgbes disponiveis por meio da concatenagio de cadeias.
Digite o programa NOTICIAS.BAS e execute-o.

FIGURA 9-6.
NOTICIAS.BAS: Um programa demonstrando a concatenagdo de cadeias.

Se vocé responder ao pedido de uma cidade com Niterdi, receberd a
seguinte saida:

Favor entrar com o nome de uma cidade: Niterdi
Noticia em Destaque: Niterdl. Dengue avanga para o Interiorl
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USO DE FUNCOES DE CADEIA

Até aqui vocé declarou constantes e varifiveis de cadeia, combinou
cadeias em um processo chamado concatenagiio e usou cadeias como
argumentos em comandos INPUT e PRINT, Nesta segio vocé co-
nhecerd as fungbes do QBasic criadas especificamente para manipular
e retornar valores de cadeias literais e varifiveis de cadeia. Vocé
aprenderd a

®m Mudar o tipo de letra de uma cadeia
B Determinar 0 tamanho de uma cadeia

m Separar cadeias

Alteracio do Tipo de Letra de uma Cadeia

E fécil mudar as letras de uma cadeia para maitsculas ou para mi-
nisculas. Simplesmente use a fungio UCASE$ ou LCASES$. Essas
fungbes sio priticas se vocé precisar que todos os dados no seu pro-
grama estejam no mesmo formalo, e ndo tiver certeza se o usudrio
entrard com o texto em maidsculas ou mindsculas. Quando vocé
aprender ao final deste capitulo como as cadeias sio comparadas, en-
tenderd a importincia desta informagio.

Uso da fungiio UCASE$S

Para mudar as letras de uma cadeia para maidsculas, use a funcgio
UCASES, da seguinte forma:

UCASE$(expressdo-cadeia)

expressdo-cadeia € qualquer variedade de cadeia. O valor retornado
por UCASES pode ser atribuido a uma varidvel de cadeia ou forne-
cido como argumento a um comando ou fungiio que aceite valores
de cadeia. UCASES s6 afeta as letras minidsculas de expressdo-cadeia.

Pritica: Usando a fungao UCASES

O programa MAIUSC.BAS (Figura 9-7) demonstra como
funciona a fungio UCASE$. MAIUSC.BAS declara uma constante
de cadeia e duas varidveis de cadeia e depois usa a fungio UCASES$
para mostrd-las em maidsculas. Observe que a fungio UCASES$ s6
afeta a saida do comando PRINT — ndio muda o conteddo da cons-
tante NOMES ou a variéivel enderego$. (Isso também é bom, pois —
como j4 vimos — atribuir um novo valor a uma constante seria um
erro.) Quando as cadeias sio mostradas novamente ao final do nr
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grama, somente a varidvel bairro permanece em maidsculas, em vir-
tude da sua atribuigio de cadeia original.
Digite o programa MAIUSC.BAS e execute-o.

FIGURA 9-7,
MAIUSC.BAS: Uma demonstragdo da fungdo UCASES.

Vocé verii a seguinte saida:

SA. ARTUR CONRADC
AV. COPACABANA, 1326, COPACABANA

Sr. Artur Conrado
Av. Copacabana, 1326, COPACABANA

Uso da fungiio LCASES

Para mudar as letras de uma cadeia para mindsculas, use a fungio
LCASES, da seguinte forma:

LCASES(expressdo-cadeia)

expressdo-cadeia é qualquer variedade de cadeia. O valor retornado
por LCASES$ pode ser atribuido a uma varidvel de cadeia ou forne-
cido como argumento a um comando ou [ungio que aceite valores
de cadeia. LCASES s6 aleta as letras maidsculas de expressdo-cadeia.

Pridtica: Usando a fungao LCASES

O programa MINUSC.BAS (Figura 9-8) demonstra como
funciona a fungio LCASES. MINUSC.BAS converte as letras mais-
culas de uma cadeia para mindsculas e atribui o resultado a uma va-
ridvel e ao comando PRINT.

Digite o programa MINUSC.BAS e execute-o.
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FIGURA 9-8.
MINUSC.BAS: Uma demonstragdo das fungdes LCASES e UCASES.

Vocé verd a seguinte saida:

Sherlock Holmes
SHERLOCK HOLMES
sherlock holmes

Determinacio do Tamanho de uma Cadeia

Em geral, vocé descjard saber quantos caracteres exislem em uma
cadeia. Este conhecimento pode ser muilo pritico com cadeias de
tamanho varidvel, sobretudo aquelas entradas pelo teclado.

Para determinar quantos caracteres (incluindo espagos) existem
em uma cadeia, use a fungio LEN da seguinte forma:

LEN(expressdo-cadeia)

expressdo-cadeta mais uma vez é qualquer tipo de cadeia. O valor
retornado por LEN pode ser atribuido a uma varidvel inteira ou for-
necido como argumento para um comando ou fungio que aceite va-
lores inteiros.

A rotina a seguir mostra como a fungio LEN determina o nimero
de caracteres em uma cadeia e atribui 0 ndmero a uma varidvel inteira:

nomeTodo$ = "Manuel da Silva Oliveira"
tamanhoMNome% = LEN(nomeTodo$)
PRINT nomeTodo$:; “ tem”; tamanhoNomes%; "caracteres”

Ao executar esta rotina, verd a seguinte saida:
Manuel da Silva Oliveira tem 24 caracteres
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Prdtica: Usando a funcao LEN

O programa MENU.BAS (Figura 9-9) mostra como o va-
lor retornado pela fungio LEN pode ser usado como argumento de
um comando PRINT. MENU.BAS declara trés cadeias de tamanho
varidvel contendo selegbes de pratos em potencial para o usudrio.
Essas cadeias sio mostradas com comandos PRINT. Um comando IN-
PUT pede ao usufirio uma selegiio de pratos. A sele¢io do usudrio
¢ atribuida & varidvel escolha$ e convertida para maidsculas com a
fungio UCASES. O comando SELECT CASE, em seguida, compara
a varidvel escolha$ com as trés varidveis de pratos. Se houver alguma
correspondéncia, a escolha de prato e o seu tamanho (retornado pela
fungdo LEN) serfio impressos. Se ndo houver uma igualdade, o co-
mando CASE ELSE imprimird a mensagem Ndo reconhego esse prato!
Digite o programa MENU.BAS e execute-o.

FIGURA 9-9, (continua)
MENU.BAS: Um programa demonstrando a fungdo LEN.,
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FIGURA 9-9. continuagdo

Vocé verfi uma saida semelhante a esta:
Que prato deseja?

Bife & Milanesa
Filé de Dourado
Lasanha Surpresa

Seleclo: Bife &4 Milanesa

Bife & Milanesa tem 15 caracteres

Separacio de Cadeias

Anteriormente neste capitulo vocé aprendeu que o QBasic lhe per-
mite combinar cadeias por meio da concatenagio. Mas &s vezes vocé
deseja separar uma cadeia — pegar apenas o sobrenome de uma pes-
soa, por exemplo. O QBasic oferece seis fungdes que lhe permitem
trabalhar com partes de cadeias. As segOes a seguir descrevem como
usar essas fungbes para

Obter o extremo direito de uma cadeia (RIGHTS)
Obter o extremo esquerdo de uma cadeia (LEFTS)
Obter o meio de uma cadeia (MIDJ)

Recortar o extremo direito de uma cadeia (RTRIMS)
Recortar 0 extremo esquerdo de uma cadeia (LTRIMS)
Encontrar uma cadeia dentro de outra cadeia (INSTR)
Vocé também verd os comandos que lhe permitem

m Apanhar uma linha inteira da entrada (LINE INPUTS)
m Imprimir caracteres repetidos (SPACES, STRINGS)

Extremos de uma cadeia

As fungoes RIGHTS e LEFT$ lhe permitem recuperar um ou mais
caracteres a partir de um extremo de uma cadeia. Isso pode ser util
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quando vocé quiser mostrar apenas parte de uma cadeia ou quando
quiser remover parte de uma cadeia.

A sintaxe da fungio RIGHTS € a seguinte:
RIGHTS(expressdo-cadeia, n)

A sintaxe para a fungio LEFTS é a seguinte:
LEFTS(expressdo-cadeia, n)

expressdo-cadeia € qualquer variedade de cadeia, € n € um valor in-
teito (variando de 0 até o tamanho da cadeia) indicando o nimero de
caracteres a serem retornados por RIGHTS e LEFTS. O valor re-
tornado pode ser atribuido a uma variivel de cadeia ou fornecido como
argumento para um comando ou fungio que aceite valores de cadeia.

~ Prdtica: Usando a funcao RIGHTS

O programa PEGADIR.BAS (Figura 9-10) usa a fungdo
RIGHTS para recuperar caractercs de uma varifivel chamada alfabe-
108, que contém as 26 letras do allabeto. PEGADIR.BAS extrai o
nimero de caracteres solicitado, mostrando-os com uma contagem de
caracteres.
Digite o programa PEGADIR.BAS e exccule-o.

FIGURA 9-10.
PEGADIR.BAS: Um programa demonstrando a fungdo RIGHTS.
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Vocé verd uma saida semelhante a esta:

Quantos caracteres da cadeia a seguir (a
partir da direita) vocé deseja mostrar?

ABCDEFGHUKLMNOPQRSTUVWXYZ
Ndmero (1-26): 14
Vocé indicou 14 caracteres: MNOPQRSTUVWXYZ

~ Prdtica: Usando a fungao LEFTS

O programa PEGAESQ.BAS (Figura 9-11) é uma nova
versio do programa PEGADIR.BAS para extrair caracteres & esquer-
da de uma cadeia com a fungio LEFTS. Observe que os nomes da
varidvel foram ligeiramente mudados (numDireita% tornou-se numEs-
querda%, e carDireita$ tornou-se carEsquerda$) e que a fungio
RIGHTS foi mudada para LEFTS. Além dessas mudangas (e algumas
nas mensagens de pedido e comentirios do programa), PE-
GAESQ.BAS ¢ idéntico a PEGADIR.BAS. Como as operagdes das
fungdes RIGHTS e LEFTS sdo muito semelhantes, ¢ muito ficil mu-
dar um programa para que modifique uma cadeia do lado oposto.
Modifique PEGADIR.BAS para PEGAESQ.BAS e execute-o.

FIGURA 9-11.
PEGAESQ.BAS: Um programa demonstrando a fungdo LEFTS.
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Vocé vera uma saida semelhante a esta:

Quantos caracteres da cadeia a seguir (a
partir da esquerda) vocé desejar mostrar?

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Nomero (1-26); 14

Vocd indicou 14 caracteres: ABCDEFGHIJKLMN

Extraindo o meio de uma cadeia

A fungio MIDS$ lhe permite apanhar um ou mais caracteres de qual-
quer lugar dentro de uma cadeia — a parlir da- esquerda, do meio
ou (com a ajuda da fungdo LEN) da direita. Sua versatilidade torna
a fungdio MID$ uma das fungbes de cadeia mais uteis. Além disso,
como veremos adiante, ela oferece poder de processamento para so-
lucionar muitos problemas relacionados a cadeia.

A sintaxe da fungio MIDS§ € a seguinte:

MID$(expressao-cadela, inicio, tamanho)

expressio-cadeia é qualquer tipo de cadeia, infcio € um valor inteiro
entre 1 e o tamanho da cadeia (indicando o primeiro caracter a ser
retornado), e tamanho é um valor inteiro indicando o nimero de
caracteres a serem retornados. O valor retornado por MID§ pode
ser atribuido a uma varidvel de cadeia ou retornado como argumento
para um comando ou fungio que aceite valores de cadeia. A Figura
9-12 mostra os elementos da sintaxe da fungio MIDS.

Fungao Posigio do primeiro

MIDS caracter a ser retornado

Cadeia a ser Nimero de caracteres
pesquisada a serem retornados

FIGURA 9-12.
Os componentes da fungdo MIDS,

Os comandos a seguir mostram algumas aplicagoes vélidas da funcio
MIDS. Observe as poderosas possibilidades que surgem quando vocé
usa 0 valor retornado por uma fungdo como argumento para MID$
ou quando atribui o valor retornado por MID$ a outro comando ou
fungio.

nomeMeio$ = MID$("Rainha Vitdria da Inglaterra”, 8, 7)
Resultado: nomeMeiof contém Vitdria

enderego$ = “Rua das Ameixas, 1521°
inicioNOmeros: = 18
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tamanho% = 4
PRINT UCASES$(MID$({endereco$, IniclioNumero%, tamanho%))
Resultado: 1521

cadela$ = "Tudo faz sentido”
palavraDireita$ = MID$(cadeia$, LEN{cadela) - 6, 7)
Resultado: palavraDireita§ contém sentido

PRINT “O ano comente é “; MIDS(DATES, 7, 4)
Resultado: O ano corrente & 1991

~ Prdtica: Usando a fungge MID$

O programa PEGAMEIO.BAS (Figura 9-13) mostra co-
mo recuperar caracteres do meio de uma cadeia com a fungio MIDS.
PEGAMEIO modifica os programas PEGADIR ¢ PEGAESQ a fim
de incluir um ponto de partida junto com o nimero de caracteres
na cadeia alfabeio§ a serem mostrados. PEGAMEIO usa dois lagos
DO para obter valores inteiros na faixa apropriada e, em seguida,
usa a fungio MID$ para atribuir os caracteres selecionados & varifvel
carMeio$. Os resultados da selegfio sfio impressos com o seguinte co-
mando IF, que aparece quase no fim do programa:

IF (numeroMostrar% = LEN(carMeio$)) THEN

PRINT numeroMostrars; “caracteres mostrados: *: carMeio$
ELSE

PRINT numeroMostrars: “caracteres solicitados,™

PRINT LEN(carMeic$); “mostrados: *; carMeio$
END IF

O comando IF compara numeroMostrar% — a varifivel contendo o
nimero de caracteres que o usufirio pediu para mostrar — com o
numero de caracteres em meioCar$ (retornado pela fungio LEN).
Se os valores forem iguais, o valor de numeroMostrar% serd impresso
junto com o conteido de meioCar§. Se ndo forem iguais, a fungdo
LEN serd usada para determinar o naimero real de caracteres, e este
valor serd mostrado com a cadeia carMeio§. PEGAMEIO contém esta
mensagem adicional para indicar ao usuério que o tamanho solicitado
excedeu o nimero de caracteres restantes na cadeia.

Modifique o programa PEGAESQ.BAS para que combine com o
programa PEGAMEIO.BAS e execute-0. Vocé verd a seguinte safda:

Quantos caracteres da cadeia a seguir (a
partir da esquerda) vocé deseja mostrar?

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Numero (1-26): 14
Em que posigéo gostaria de comegar?
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Numero inicial (1-26): 4
14 caracteres mostrados: DEFGHIJKLMNOPQ

FIGURA 9-13,
PEGAMEIO.BAS: Um programa demonstrando a fungdo MID$.
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Se vocé especificar um nimero fora da faixa permitida por PEGA-
MEIQO, verd uma saida semelhante a esta:

Quantos caracteres da cadeia a seguir (a
partir da esquerda) vocé deseja mostrar?

ABCDEF GHIWJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Namero (1-26): 0
Ndmero (1-26): 30
Ndamero (1-26): 15

Em que posigéo gostaria de comegar?
Namero inicial (1-26): w

Redo from stan
Ndmero iniclal (1-26): 20

15 caracteres solicitados, 7 mostrados: TUVWXYZ

Se vocé digitar um valor ndo-numérico (como uma letra) em um dos
pedidos, o QBasic imprime a mensagem Redo from start [refazer do
infcio] e reapresenta o pedido. E importante prever este tipo de res-
posta do usuério ao tentar desenvolver programas “a prova de bala”
que outras pessoas usardo.

Recortando uma cadeia

Quando vocé deseja alinhar cadeias ou eliminar espagos desnecessé-
rios nos extremos das cadeias, pode usar as fungbes de recorte do
QBasic, LTRIMS ¢ RTRIMS.

A fungio LTRIMS lhe permite recortar o lado esquerdo de uma
cadeia, ou seja, LTRIMS retorna uma cadeia sem espagos ou tabu-

lagbes iniciais. A fungio RTRIMS faz um trabalho semelhante no
lado direito da cadeia.

A sintaxe da fungio LTRIMS é a seguinte:
LTRIMS (expresséo-cadeia)

A sintaxe da fungio RTRIMS é a seguinte:
ATRIM$(axpressdo-cadeia)

do-cadeia pode ser qualquer variedade de cadeia. O valor re-
tornado por LTRIMS ou RTRIMS$ pode ser atribuido a uma variével
de cadeia ou fornecido como argumento a um comando ou fungéo
que aceite valores de cadeia.
A rotina a seguir usa a fungio LTRIM$ para remover os trés
espagos iniciais da varidvel de cadeia soudagdo$ antes de imprimir:
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saudacac$ = “ Boa noite"
saudacao$ = LTRIM(saudacao$)

PRINT saudacao$; "

Esta rotina resulta na seguinte saida:
Boa noital

A rotina a seguir usa a fungio RTRIMS para remover os trés espagos
finais da varidvel alemao§ antes de imprimir:

alemao$ = "Guten Abend "
alemac$ = RTRIM(alemaoc$)

PRINT alemacs; “!"
Esta rotina resulta na seguinte saida:
Guten Abend!

- Prdtica: Usando LTRIM$ ¢ RTRIMS

O programa SAUDACAO.BAS (Figura 9-14) mostra co-
mo usar as fungbes LTRIM$ e RTRIMS juntas para retirar os es-
pagos em branco dos dois extremos de uma cadeia de tamanho fixo.

SAUDACAOQO declara duas variaveis de cadeia com tamanho fixo,
chamadas nome e sobrenome, e usa comandos INPUT para obter os
valores de cadeia para essas varidveis. O programa SAUDACAQO mos-
tra duas mensagens para o usuirio do programa. A primeira mensa-
gem ndo € recortada; a segunda é recortada pelas fungdes LTRIMS
e RTRIMS. Observe que as proprias cadeias de tamanho fixo ndo
sdo modificadas — vocé nao pode mudar o tamanho de uma cadeia
de tamanho fixo.

Observe como um argumento de cadeia é passado de RTRIMS
para LTRIMS para PRINT no seguinte comando de SAUDACAO:

PRINT “Acho que *; LTRIM$(RTRIM$(nome)); = *;

A fungio RTRIMS processa a varidvel nome e passa o valor de cadeia
resultante & fungao LTRIMS. LTRIMS, entio, processa a cadeia e
passa o valor de cadeia ao comando PRINT. O comando PRINT
combina o valor de cadeia com dois outros valores de cadeia, mos-
trando-os na tela.

Digite o programa SAUDACAO.BAS (Figura 9-14) e execute-o.
Vocé verd uma saida semelhante a esta: '

Entre com seu nome: Jagques
Entre com seu sobrenome: Silva

Muilo prazer, Jaques  Silva !
Acho gue Jaques Silva tem uma ligagéo esperando.
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FIGURA 9-14.
SAUDACAO.BAS: Um programa demonstrando as fungoes LTRIMS e RTRIMS.

Pegando uma linha inteira do usudrio

Durante todo este capitulo usamos o comando INPUT para apanhar
a entrada do usudrio. O comando INPUT & muito versétil — ele
pode atribuir a entrada a uma ou diversas varidveis de diferentes tipos
e fornecer um pedido opcional para indicar exatamente o que o usud-
rio deverd entrar. No entanto, uma coisa que ainda nio vimos é como
o comando INPUT processa uma virgula na linha de entrada. Pense
no comando a seguir, que pede ao usudrio para entrar com um nome
e um enderego:

INPUT “Entre com nome @ enderego: *, cormesp$

Se o usudrio responder ao pedido com uma cadeia contendo virgulas,
a mensagem de erro Redo from start serd mostrada, como vemos no
seguinte didlogo:

Entre com nome e enderego: Jodo Vitor, Rua 12 1118, Rie, RJ,
20000

Redo from star
Entre com nome e enderego:

Como vimos no Capitulo 4, o comando INPUT tem um uso especial
para o caracter virgula na linha de entrada: a virgula separa os valores
atribuidos as varidveis. Mas o que acontece quando virgulas inespe-
radas aparecem na entrada — como vimos aqui? Neste caso, vocé
poderia resolver o problema atribuindo partes da cadeia de entrada
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a diferentes varidveis. Por exemplo, o comando INPUT a seguir atri-
bui o valor de cadeia entrado pelo usufirio a cinco varidveis de cadeia:

INPUT “Entre com nome e enderego; *, nome$, rua$, cldade$, estado$, cep$

Mas existem ocasides em que seria muito mais simples ter apenas
um nome de varifivel associado com uma linha de entrada. O QBasic
possui uma solugio para este problema com o comando LINE
INPUT. O comando LINE INPUT pega uma linha de texto inteira
do teclado, atribuindo-a a uma varidvel de cadeia, mesmo que existam

virgulas.
A sintaxe do comando LINE INPUT é a seguinte:

LINE INPUT [;] ['mensagem";) varidvel-cadeis

mensagem ¢ uma cadeia literal que pede a entrada ao usudrio, e va-
ridvel-cadeia é qualquer varifivel do tipo cadeia.

m Colocar um ponto-e-virgula logo apés LINE INPUT mantém o
cursor na mesma linha apds o usudrio teclar ENTER.

m Se a mensagem for incluida no comando, um ponto-e-virgula €
obrigatério para separar mensagem de varidvel-cadeia.

m Diferente do comando INPUT, o comando LINE INPUT nio
mostra um ponto de interrogagfo junto com a mensagem.

A rotina a seguir demonstra a utilidade de LINE INPUT para
linhas longas contendo o caracter virgula:

LINE INPUT “Entre com nome @ enderego; ", corresp$
PRINT corresp$

Quando vocé executar a rotina e entrar com a informagio que ten-
tamos entrar antes, verd a seguinte saida:

Entre com nome e endereco: Jodo Vitor, Rua 12 1118, Rie, RJ,
20000
Jo#o Vior, Rua 12 1118, Rio, RJ, 20000

Vocé verd o comando LINE INPUT ocasionalmente nos préximos
capitulos.

Impressio de caracteres repetidos

O QBasic oferece duas fungbes Gteis para gerar cadeias de caracteres
repetidos: a fungio SPACES, que retorna uma cadeia de espagos, e
a fungio STRINGS, que retorna uma cadeia de caracteres. As duas
fungbes oferecem meios rdpidos para montar cadeias para uso na for-
matagio € alinhamento da saida do seu programa.

A sintaxe da fungdo SPACES € a seguinte:

SPACES(n)
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n € um valor inteiro especificando o nimero de espagos que a cadeia
terd. O valor retornado por SPACES$ pode ser atribuido a uma va-
ridvel de cadeia ou fornecido como argumento para um comando ou
fungdo que aceite valores de cadeia.

O uso mais comum da fungio SPACES ¢é na formatagdo da saida,
como mostra a rotina a seguir;
branco$ = SPACES(15)
PRINT branco$, “Grande venda de coelhos hoje!”
Vocé pode usar SPACES sempre que endentar o texlo coerentemente
por um numero de espagos definido.

A sintaxe da fungio STRINGS ¢ a scguinte:

STRINGS(m, expressdo-cadeia) '

m € um valor inteiro especilicando o tamanho da cadeia a ser re-
tornada e expressdo-cadeia € o caracter a ser repetido. O valor re-
tornado por STRINGS$ pode ser atribuido a uma varidvel de cadeia
ou fornecido como argumento para um comando ou fungio que acei-
te valores de cadeia.

Prdtica: Usando SPACES e STRINGS

O uso mais comum da fungdio STRINGS é para titulos
usados na saida do programa. O programa CABEC.BAS (Figura 9-15)
usa STRINGS para mostrar uma mensagem de cabegalho no meio
da tela. Observe que o uso de uma constante para especificar o ni-
mero de caracteres repetidos facilita a modificagio do programa mais
tarde, € que as varidveis criadas por SPACE$ e STRINGS$ sio exce-
lentes candidatas & concatenagio.
Digite o programa CABEC.BAS e execute-o.

FIGURA 9-15.
CABEC.BAS: Um programa demonstrando as fungdes SPACES e STRINGS.
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Vocé verd o nome de arquivo RECEITA.DOC no meio da linha su-
perior da tela, rodeada por nimeros iguais de asteriscos e espagos
em branco.

Busca de uma cadeia dentro de outra

Usamos as fungbes RIGHTS, LEFTS ¢ MID§ para retornar caracte-
res das partes direita, esquerda e do meio de uma cadeia. Essas fun-
goes sdio muito eficazes na extragiio de caracteres de um determinado
local em uma cadeia, mas nfo servem para procurar e extrair um
padréo especifico de uma cadeia. O QBasic oferece esse servigo com
a fungio INSTR, que pesquisa uma cadeia dentro de outra cadeia.
A fungio INSTR reine RIGHTS, LEFTS, MIDS e as fungbes de
suporte que vimos nesta segio (UCASES, LCASES$, LENS, RTRIMS,
LTRIMS, SPACES e STRINGS) para entregar uma colegdo completa
de ferramentas para trabalho com cadeias.
A sintaxe da fungio INSTR € a seguinte:

INSTR([infcio, |cadeia-base, cadeia-pesquisa)

inlcio € um valor inteiro opcional especificando o caracter em que a
pesquisa deverd comegar, cadein-base ¢ a cadeia sendo verificada, e
cadeia-pesquisa é a cadeia sendo procurada. O valor retornado por
INSTR pode ser atribuido a uma varidvel inteira ou fornecido como
argumento parra um comando ou fungio que aceite valores inteiros.
A tabela a seguir lista os valores que a fungiio INSTR pode retornar:

Condigdo Valor inteiro retornado
cadeia-pesquisa achada na cadeia-base Posigio na cadeia-base
onde foi encontrada

cadeia-pesquisa nio achada em cadeia-base 0

infcio maior do que o tamanho de cadeia-base 0

cadeia-base nio possui caracteres 0
cadeia-pesquisa nio possui caracleres infcio (se houver);
se nao, 1

E Prética: Usando a fungio INSTR
O programa BUSCA.BAS (Figura 9-16) usa a funcgio
INSTR para pesquisar a cadeia ndo na cadeia, Andando, cantando e

divertindo os ouvintes.
Digite o programa BUSCA.BAS e execute-o.
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FIGURA 9-16.
BUSCA.BAS: Um programa demonstrando a fungdo INSTR.

Quando vocé rodar o programa, verd a seguinte saida:
ndo apareceu logo no caracter 5

Embora o padrio ndo aparega trés vezes em base$, a fungio INSTR
retorna o local apenas da primeira ocorréncia. Entretanto, vocé pode
usar INSTR dentro de um lago para encontrar mdltiplas ocorréncias
de um padrio.

E bom verificar o valor retornado por INSTR sempre que usar
a fungdo INSTR. Isso permitird que o programa aja apropriadamente
se a cadeia ndo for achada, ou se a cadeia de pesquisa ou cadeia-base
for vazia.

Por exemplo, no programa BUSCA, se ndo néo fosse achado, a
fungéo INSTR atribuiria o valor 0 & variével localCad%, e o comando
IF mostraria a seguinte mensagem para indicar que ndo néio apareceu
em base§:

ndo néo foi achado

E Prdtica: Encontrando miltiplas ocorréncias de um padrao

O programa REPETE.BAS (Figura 9-17) usa a fungéo
INSTR para encontrar miltiplas ocorréncias de um padrio em uma
séric de linhas entradas pelo teclado.

O nicleo de REPETE encontra-se na fungiio Repete%. Toda vez
que INSTR encontra a cadeia de pesquisa (pesquisa$) na cadeia-base
(base$), o local da cadeia de pesquisa é atribuido & varifvel cardmual%.
Depois a varidvel num% ¢é incrementada e a varidvel cardtual% é
movida da sua posigho para logo apds a cadeia encontrada na cadeia-
base (0 novo local de partida para a préxima pesquisa). Este processo
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continua até que o final da cadeia-base seja alcangado ou até que a
cadeia de pesquisa ndo seja achada no restante da cadeia-base. A
fungio Repete%e, entdo, retorna o nimero total de combinagbes para
a linha na varidvel repeticoes% no programa principal.

Digite o programa REPETE.BAS e execute-0. Observe que a Fi-
gura 9-17 mostra como REPETE.BAS aparece quando impresso —
e nio dentro do QBasic. Nio se esquega de usar o comando New
SUB no menu Edit para entrar com o subprograma PegaTexto e 0
comando New FUNCTION no menu Edit para entrar com a fungéo
Repete%. Vocé poderd rever este processo no Capitulo 7.

FIGURA 9-17, (continua)
REPETE.BAS: Um programa quee 1€ vdrias linhas, procurando um padrdo,
e informa o miimero de vezes que o encontroi.
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FIGURA 9-17. continuagdo




FIGURA 9-17. continuagdo

Vocé verd uma saida semelhante a esta:

Entre com até 10 linhas de texto; no fim,
pressione Enter em uma nova linha.

-
-
-
-
-
-
-
=1
-
-

Dez homens lutando,

tiove damas dangando,

Oito vacas pastando,

Sete cisnes nadando,

Seis cldes latindo,

Cinco anéis brilhando,
Quadro andorinhas no céu,
Trés mosqueteiros duelando,
Duas tartarugas caindo, e
Uma perdiz em uma mangueira.

Entre com a cadeia a procurar; ando

pLd |
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Vocé entrou com as seguintes linhas:

Dez homens lutando,

Nove damas dangando,

Oito vacas pastando,
Sete cisnes nadando,

Sais cées latindo,

Cinco anéis brilhando,

Quatro andorinhas no céu,

Trés mosqueteiros duelando,
Duas tartarugas caindo, @

Uma perdiz em uma mangueira.

O padréo 'ando’ apareceu 7 vezes.

COMPARACAO DE CADEIAS

No Capitulo 4 vocé aprendeu que pode comparar uma cadeia com
outra e desviar para outro local no programa com base no resultado
da comparagio. O comando IF a seguir compara a varidvel replica
com a cadeia literal “S” e imprime uma mensagem com base na
comparacao:
replicag = “S"
IF (replica$ = "S§") THEN

PRINT “Os dois valores de cadeia séo iguais."
ELSE

PRINT “Os dois valores séo diferentes.”
END IF

Se vocé executar os comandos como aparecem aqui, receberd a se-
guinte saida:

Os dois valores de cadeia séo iguais.

Se mudar o valor de replica§ para 5 e depois executar o comando,
verd uma resposta diferente:

Os dois valores sdo diferentes.

Por que isso? Afinal, um S é um s.. Ou ndo €7 Que critérios o
QBasic usa para sua comparagido de cadeia?

O Conjunto de Caracteres ASCII

Antes que o QBasic possa comparar um caracter com outro, ele deve
converter cada caracter para um numero usando uma tabela de tra-
ducdo chamada conjunto de caracteres ASCII. O QBasic, em seguida,
compara os nimeros, chamados cddigos ASCII e retorna o valor 16-

gico verdadeiro se os codigos ASCII forem iguais ou falso se os co-
digos méo forem iguais.
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Cada caracter no conjunto ASCII € associado a um dnico nimero;
o conjunto contém 128 caracteres (codigos de 0 a 127) ao todo:

m Caracteres de controle (de 0 a 31), incluindo caracteres que cor-

respondem a teclas especiais no teclado, como Enter, Backspace
e Escape : '

m Simbolos de pontuagio, nimeros e simbolos maleméticos (codigos
de 32 a 64)

m Letras maidsculas do alfabeto (codigos de 65 a 90)
m Letras mindsculas do alfabeto (cddigos 97 a 122)
m Simbolos diversos (codigos de 91 a 96 e de 123 a 127)

O codigo ASCII para a letra A maidscula é 65; o codigo ASCII
para a letra mindscula z é 122. Seguindo esta légica, é [icil ver por
que o QBasic considera a letra mailscula § e a letra mindscula s
como caracteres diferentes.

O Conjunto de Caracteres Estendido da IBM

O Apéndice B contém um grupo adicional de cédigos de caracteres
(codigos de 128 a 255) conhecidos como conjunto de caracteres es-
tendido da IBM. Este conjunto de simbolos foi desenvolvido pela IBM
e para a familia IBM de computadores pessoais, tendo sido mais tarde
adotado pela maior parte dos fabricantes de computadores compati-
veis com o PC. O conjunto de caracteres estendido da IBM (s vezes
chamado conjunto de caracteres ASCII superior) contém caracteres
de lingua estrangeira, caracteres de desenho de linha e quadro e sim-
bolos mateméticos. Embora vocé possa usar esses simbolos nos seus
programas, ndo poderd digiti-los por meios normais — eles ndo apa-
recem no teclado. Em vez disso, mantenha presa a tecla Alt e digite
o codigo estendido da IBM com trés digitos. (Use as teclas do teclado
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numérico, ¢ ndo as teclas numéricas no alto do seu teclado.) Por
exemplo, para mostrar o simbolo matemético na sua tela, mantenha
pressionada a tecla Alt e digite 227 no teclado numérico.

O comando PRINT a seguir demonstra um uso vélido do conjunto
de caracteres estendido da IBM em um programa QBasic. O simbolo
i foi entrado segurando-se a tecla Alt e digitando-se 168.

PRINT “{Como se llama?”
NOTA: Alguns monitores mais antigos ndo podem mostrar ca-

racteres do conjunto estendido da IBM, e vocé terd problemas
para imprimir a maior parte do conjunto estendido, a menos que

)

@ sua impressora tenha sido elaborada especificamente para aceitd-los.
Esteja pronto para ver resultados estranhos (mas ndo destruidores ) qguando
usar o conjunto de caracteres estendido.

Conversao de Codigos ASCII em Caracteres

Se souber o codigo ASCII de um caracter mas nio estiver certo quan-
to ao caracter que ele representa, poderd usar a fungio CHRS$ para
retornar o simbolo na sua tela ou no seu programa.

A sintaxe para a fungio CHRS é a seguinte:

CHR$(cddigo)

codigo € um valor inteiro especificando um cédigo de caracter ASCII
ou estendido da IBM. O wvalor retornado por CHRS pode ser atri-
buido a uma varidvel de cadeia ou fornecido como argumento a um
comando ou fungdo que aceite valores de cadeia.

Pritica: Usando a fungio CHRS

O programa ASCIL.BAS (Figura 9-18) mostra como usar
a fungio CHRS para mostrar os caracteres nos conjuntos de carac-
teres ASCII e IBM. Observe que o programa salta os 32 primeiros
caracteres (controle) no conjunto ASCII e péra apds cada miltiplo
de 23 linhas (exceto no primeiro e Gltimo conjuntos) para que vocé
possa ver os resultados pelo tempo que desejar.
Digite o programa ASCILBAS e execute-o. (Devido ao tamanho
da saida do programa, ndo iremos mostri-la aqui.)

:w mﬁm:l-w h m
e mhmﬁ

FIGURA 9-18. (continua)
ASCILBAS: Um programa que usa a fungdo CHRS para mostrar os conjuntos de
caracteres ASCII e IBM.
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FIGURA 9-18. continuagdo

Conversio de Caracteres em Cédigos ASCII

Como complemento & fungio CHRS, o QBasic oferece a fungio ASC,
que converte um caracler ao seu cGdigo no conjunto de caracteres
ASCII ou no conjunto estendido da IBM.

A sintaxe da fungio ASC é a seguinte:

ASC(expresséo-cadeia)
expressdo-cadeia ¢ uma cadeia de um caracter. O valor inteiro retor-

nado por ASC pode ser atribuido a uma varidvel inteira ou fornecido

como argumento para um comando ou fungio que aceite valores
inteiros.

Prdtica: Usando a fungao ASC

O programa COMPARA.BAS (Figura 9-19) usa a fungio
ASC para mostrar como o QBasic compara caracteres. COMPARA
pede ao usudrio dois caracteres e depois usa um comando SELECT
CASE para mostrar uma dentre trés mensagens, com base nos valores
numéricos retornados por ASC.

Digite o programa COMPARA.BAS e execute-o.

FIGURA 9-19. (continua)
COMFARA.BAS: Um programa que usa a fungdo ASC para comparar dois
caracteres.
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FIGURA 9-19. continuagdo

Vocé verda uma saida semelhante a esta:

Entre com qualgquer caracter: d
Entre com outro caracter: J

‘d' vem depois de J'
porque 100 é maior que 74

Uso de Operadores Relacionais com Cadeias

Além de testar a equivaléncia de caracteres, o QBasic aceita compa-
ragoes de cadeia com os seguintes operadores relacionais:

Operador  Significado Operador Significado

< > Nao igual > Maior do que

- Igual <= Menor ou igual a
< Menor do que > = Maior ou igual a

Um caracter € “maior do que” outro caracter se o seu codigo ASCII
for maior. Por exemplo, o valor ASCII da letra B é maior do que
o valor ASCII da letra 4, de modo que a expressdo

‘A" < 'B"
¢ verdadeira, e a expressao
A 5 Ug"
é falsa.

Ao comparar duas cadeias, cada uma contendo mais de um ca-
racter, o QBasic comega comparando o primeiro caracter na primeira
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cadeia com o primeiro caracter da outra cadeia e depois prossegue
pelas cadeias com um caracter de cada vez, até encontrar uma dife-
renga. Por exemplo, as cadeias Marcos e Marcelo sio iguais até os
quintos caracteres (0 e e). Como o valor ASCII de o é maior do
que o de ¢, a expressio

"Marcos” > "Marcelo”

¢ verdadeira [embora Marcelo seja um nome mais longo do que Marcos).
Se ndo forem achadas diferencgas, as cadeias sero iguais. Se duas

cadeias forem iguais por vérios caracteres mas uma delas continuar

e a outra terminar, a cadeia mais longa serd maior do que a cadeia
mais curta. Por exemplo, a expressio

"AAAAA" > "AAA"
¢ verdadeira.

Ordenaciio de Cadeias: O Programa SORTCAD.BAS

O programa SORTCAD.BAS (Figura 9-20 na péigina 238) usa o ope-
rador relacional <= para comparar elementos de vetor e usa o co-
mando SWAP para trocar quaisquer elementos fora de ordem.

SORTCAD declara um vetor de cadeias chamado linhas$ e chama
o subprograma PegaTexto. O subprograma PegaTexto em SORTCAD
¢ idéntico ao subprograma de mesmo nome em REPETE.BAS (Fi-
gura 9-17): ele I& linhas de texto em um vetor e depois retorna o
vetor (linhas$) e o nimero de elementos no vetor (numElementos%)
a0 programa principal.

STRSORT em seguida chama o subprograma ShellSort. Observe
os seguintes comandos no nicleo de ShellSort, que comparam os ele-
mentos do vetor e depois trocam os elementos, se estiverem fora de

IF vetorCad$(|%) <= vetorCad$(j% + falxa%) THEN EXIT FOR
" troca elementos fora da ordem no vetor
SWAP vetorCad$(]%), vetorCad$(j% + faixa%)

O operador relacional <= ¢é usado para comparar os dois elementos
do vetor.

®m Se o valor da expressio de cadeia vetorCad$(j%) for menor ou
igual ao valor da expressio de cadeia vetorCad$(j% + faixa%),
os elementos ji estio na ordem e o comando EXIT FOR termina
o lagp FOR.

m Se o valor da segunda expressio de cadeia for maior do que o
valor da primeira, os elementos sio trocados por meio do coman-
do SWAP. SWAP, apresentado aqui pela primeira vez, troca os
valores de duas varidveis quaisquer do mesmo tipo. Neste caso,
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os valores das duas varidveis de cadeia serdo trocados. Quando
o vetor estiver ordenado completamente, cle serd passado de volta
ao programa principal e impresso por completo em um lago FOR.

 Prdtica: Usando o operador relacional <=
e 0 comandp SWAP

Digite o programa SORTCAD.BAS e execute-o. Se vocé digitou o
programa REPETE.BAS (Figura 9-17), poderi usé-lo como base para
SORTCAD.BAS deletando a fungio Repete. (Pressione F2, destaque
Repete e selecione Delete.) Em seguida, escolha o texto no programa
principal e delete-o. Depois digite o subprograma ShellSort € o novo
programa principal. Salve o novo programa como SORTCAD.BAS.

FIGURA 9-20. (continua)
SORTCAD.BAS: Um programa que ordena uma lista de cadeias entrada pelo
usudrio.
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FIGURA 9-20, continuagdo
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FIGURA 9-20, continuagdo

Vocé verd uma saida semelhante a esta:

Entre com até 15 linhas de texto; no fim,
pressione Enter em uma nova linha.

-> Roberto Carlos

-> Milton Nascimento
-> Erasmo Carlos

-> Maria Beténia

=> Xuxa Meneguel

=> Tim Maia

-> Ivan Lins

=> Guilherme Arantes
-
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Resultados da ordenagao:

Erasmo Carlos
Guilnerma Arantes
Ivan Lins

Maria Betania
Miton Nascimento
Roberto Carlos
Tim Maia

Xuxa Meneguel

RESUMO

Vocé percorreu muito chio neste capitulo, incluindo muitas novas
fungbes e comandos no seu repertdrio de ferramentas de programa-
¢io. Ao todo, vocé aprendeu 15 novos comandos e fungdes:

UCASES$, LCASES
LEN

RIGHTS, LEFTS, MID3%
RTRIMS, LTRIMS$
LINE INPUT

SPACES, STRINGS
INSTR

CHRS, ASC

SWAP

Vocé também aprendeu a declarar, combinar, separar, comparar
e ordenar cadeias. O QBasic oferece uma variedade tdo grande de
ferramentas para trabalhar com cadeias porque muito do que € feito
com computadores pessoais gira em torno do trabalho com grandes
quantidades de dados de texto. O préximo capitulo discute a respeito
de meios eficientes de gerenciar todos esses dados.

PERGUNTAS E EXERCICIOS

1. Falso ou Verdadeiro: Por convengiio, as constantes de cadeia sdo
escritas com todas as letras maitsculas.

2. Falso ou Verdadeiro: A declaragio de uma cadeia de tamanho fixo a
seguir € um comando QBasic vilido:

DIM sobreNome$ AS STRING * 20
3. Que saida produzird o comando QBasic a seguir?
PRINT "UM" + "DOIS" + "TRES"
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4. Quais dos seguintes valores podem ser fornecidos como argumento
para a fungio LEN?

a. Uma cadeia literal

b. Uma constante de cadeia

¢. Uma varidvel de cadeia

d. O resultado de uma fungho de cadeia

5. O que precisa acontecer para que uma chamada & fungdo INSTR
retorne o valor 07

6. O que apareceria na tela com o seguinte comando do QBasic?
PRINT CHR$(ASC(*") - 32)
7. Qual € o eddigo ASCII da letra M?

8. Escreva um programa que pega ao usudrio um nome e um sobrenome,

converta os nomes para maitsculas e depois imprima-os no formato
Sobrenome, Nome.

9. Escreva um programa que solicite do usudrio uma cadeia de tamanho
varidvel, inverta a ordem dos caracteres da cadeia € mostre a nova
cadeia.

10. Escreva um programa que pega ao usuidrio um nome completo, em trés
partes, e 0 coloque numa varidvel de tamanho varidvel, copiando cada
nome na cadeia para uma varidvel de cadeia separada. O seu programa
deverd processar nomes de qualquer tamanho, desde que o usuério

separe os (rés nomes com espagos. A saida do programa deverd ficar
semelhante a esta:

Entre com um nome: Rainha Vitéria Belfield

Primeiro nome: Rainha
Segundo nome: Vitdria
Ultimo nome: Belfield
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Uso de
Arquivos




USANDO MS-DOS OBASIC

Nos Capitulos 8 e 9 vocé aprendeu a trabalhar com grandes quanti-
dades de dados em um programa. Neste capitulo, vocé aprenderd a
salvar os dados em disco e acessa-los sempre que desejar. Aprenderé
também como enviar a saida do programa a uma impressora.

CRIACAO E USO DE ARQUIVOS SEQUENCIAIS

Um arquivo € simplesmente um grupo de dados salvos em disco. Um
tipo de arquivo que vocé pode criar dentro de um programa QBasic é
um arquivo sequiencial. O conteido de um arquivo sequiencial deve ser
usado em ordem, do inicio a0 fim. (O conteido do outro tipo de
arquivo que vocé pode criar, um arquivo de acesso randdmico, pode
ser usado em qualquer ordem, mas néo discutiremos os arquivos de aces-
so randémico neste livro.) Em seus programas QBasic, vocé usa estes
comandos e fungbes para criar ¢ trabalhar com arquivos seqiienciais:

Comando/Fungiio Descrigio

OPEN Abre um arquivo

CLOSE Fecha um arquivo

PRINT# Grava dados nio formatados em um arquivo

PRINT# USING Grava dados formatados em um arquivo

WRITE# Grava em um arquivo dados organizados em
campos

INPUT# Obtém dados de um arquivo

EOF Verifica o final de um arquivo

LINE INPUT# Pega de um arquivo uma linha de dados inteira

Neste capitulo vocé verd esses comandos e funghes em detalhes e
aprenderd como usar arquivos seqiienciais para registrar diferentes ti-
pos de informagio — desde um didrio simples até o contelido de
um banco de dados inteiro.

K

NOTA: Fara simplificar o processo de aprendizado, os arquivos
neste capitulo sdo criados no drive corrente ¢ no diretbrio corrente
— ndo usamos letras ou caminhos de diretdrio. Se vocé souber o
suficiente sobre drives e diretérios para trabalhar com arquivos fora do
diretério corrente, sinta-se livre para fazer isso. O QBasic pode tirar o
mdximo proveito do sistema de arquivo do DOS.

Criacio e Abertura de um Arquivo

O comando OPEN realiza uma dupla tarefa: ele cria novos arquivos
e abre arquivos ji existentes. A sintaxe do comando OPEN é a
seguinte:

OPEN nome-arquivo FOR modo AS #numero-arquivo
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nome-arquivo ¢ um nome-de-arquivo valido para o DOS, modo € uma
palavra que indica como o arquivo serd usado, e mimero-arguivo € um
inteiro entre 1 e 255, que serd associado ao arquivo que estd sendo
aberto. -

NOTA: Como vocé atribui um niimero ao seu arguivo, poderd se
referir a ele dentro do programa simplesmente chamando-o pelo
seu nimero. Vocé deverd comegar a numerar os arquivos dentro
dos programas com I. O niimero ainbuido ao arquivo é vdlido até que vocé
feche o arquivo.

Especificacio de um modo

Vocé s6 pode abrir um arquivo em um dentre trés modos possiveis
de cada vez. Use o argumento modo para especificar como pretende

usar o arquivo seqiiencial. Use um dos argumentos a seguir em um
modo do comando OPEN.

Modo Descrigio

OUTPUT Cria e abre um arquivo que receber4 a saida do
programa. Se o arquivo ji existir, seu antigo conteido
serd apagado.

APPEND Abre um arquivo existente ao qual a safda do programa

serd anexada; ou seja, a safda do programa serd
colocada no final do arquivo. O contefido original do
arquivo serd preservado,

INPUT Abre um arquivo que s6 poderd ser lido pelo programa.

O programa néo poderd alterar o arquivo, mas sim usar
o seu conteido como entrada.

A seguir, vemos alguns comandos OPEN de exemplo que mostram
o uso de cada modo.

O comando a seguir abre o arquivo seqiiencial NOMES.TXT, que
armazenard a saida do programa. Se NOMES.TXT nido existir, o
QBasic o criard. Se existir, 0 OQBasic apapard o seu conteddo. NO-
MES.TXT estia associado ao nimero 1.

OPEN "NOMES.TXT" FOR OUTPUT AS #1

O comando a seguir abre um arquivo existente chamado NO-
MES.TXT, associando-0 ao nimero 1. O programa armazena sua sai-
da ao final do conteido existente em NOMES.TXT.

OPEN "NOMES.TXT" FOR APPEND AS #1

O comando a seguir abre um arquivo existente chamado NO-
MES.TXT, associando-o ao nimero 1. O programa pode usar o con-
teido de NOMES.TXT como entrada.

OPEN "NOMES.TXT" FOR INPUT AS #1
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Uso de uma varidavel de cadeia com OPEN

Ao usar o comando OPEN, vocé pode até mesmo usar uma varidvel
de cadeia no lugar de nome-arquivo. Por exemplo, vocé poderd pedir
a0 usufirio para fornecer um nome de arquivo e depois atribuir este
nome a uma varidvel e usi-la dentro do comando OPEN, como mos-
tra 0 exemplo a seguir:

INPUT “Que arquivo gostaria de abrir? *, arquivo$
OPEN arquivo$ FOR OUTPUT AS #1

Vocé provavelmente desejard usar algumas habilidades de avaliagdo
de cadeia que aprendeu no Capitulo 9 para que o programa verifique

se a resposta do usudirio (arguivo) é um nome vélido para o DOS
antes de tentar abrir o arquivo.

Fechamento de um Arquivo

Quando vocé acabar de trabalhar com um arquivo, ndo se esquega
de fechéd-lo com o comando CLOSE. Isso fard com que toda a in-
formagio gravada no arquivo seja realmente gravada no disco. Depois
que um arquivo for fechado, o ndmero associado a ele sera liberado,
podendo ser atribuido a outro arquivo.

A sintaxe do comando CLOSE ¢ a sepuinte:

CLOSE [#numearo-arquivo]

nimero-arguivo ¢ 0 nimero associado com o arquivo que vocé quer
fechar. Se o argumento #nimero-arquivo for omitido, fodos os arqui-
vos abertos serdo fechados. Ao fechar um arquivo, vocé deverd re-
abri-lo antes que possa usid-lo novamente.

Vejamos alguns exemplos do comando CLOSE. O comando CLO-
SE a seguir fecha o arquivo 1:

CLOSE #1

O comando CLOSE a seguir fecha todos os arquivos abertos:
CLOSE
NOTA: Embora o QBasic feche automaticamente todos os ar-

quivos abertos quande um programa termina, vocé deverd acos-
tumar-se a fechar todos os arquivos assim que termine de

)

trabalhar com eles. Caso contrdrio, um evento imprevisto, como uma falta
de energia, poderd causar perda de dados.

Armazenagem de Dados em um Arquivo

Ap6s um arquivo ser aberto em modo OUTPUT e APPEND, ele
poderd receber dados do seu programa. Trés comandos do QBasic
podem enviar dados para um arquivo seqiiencial aberto:
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® O comando PRINT# envia dados ndo-formatados para um arqui-
VO,

® O comando PRINT# USING envia dados formatados para um
arquivo.

® O comando WRITE# envia para um arquivo dados organizados
em campos.

As seghes a seguir descrevem em detalhes cada um desses co-
mandos de armazenamento de arquivo.

O comando PRINT#

O comando PRINT# ¢ funcionalmente semelhante ao comando
PRINT, mas envia dados para um arquivo, e ndo para a tela. A sin-
taxe do comando PRINT# ¢ a seguinte:

PRINT $numerc-arquivo, | lista-expresséo] |, |;]

nimero-arquive € o nimero do arquivo aberto, e lista-expressdo sao
os dados a serem enviados ao arquivo. Se vocé omitir a lista-expressio,
0 arquivo receberd uma linha em branco.

Se vocé colocar mais de um item em lista-expressdo, deveri se-
parar os itens com ponto-e-virgulas ou virgulas. Ponto-e-virgulas e vir-
gulas no comando PRINT# funcionam exatamente como no comando
PRINT comum. Se o ponto-e-virgula for o Gltimo caracter no co-
mando PRINT#, o pr6ximo item enviado ao arquivo aparecerd ao
final da linha entrada anteriormente.

- Pratica: Armazenando dados nao-formatades em um
arquivo

O programa DADOSCAR.BAS (Figura 10-1) demonstra como
usar o comando PRINT# para enviar trés linhas de dados nio-
formatados para um arquivo chamado DADOSCAR.TXT. Os valores
enviados a um arquivo podem ser valores literais, varidveis simples

ou os resultados de fungdes ou expressoes.
Digite e execute o programa DADOSCAR.BAS.

‘ DADOSCAR.BAS
¢ programa usa o comando PRINT# para enviar
*umhw#mﬁum

-

FIGURA 10-1. (continua)
DADOSCAR.BAS: Um programa demonstrando o comando PRINT#.
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FIGURA 10-1. continuagdo

Vocé receberd uma saida semelhante & seguinte:

Entre com a marca de um carro: Ford
Qual 6 o nome do modelo? Del Rey
Em que ano ele fol fabricado? 1985

Dados foram gravados com sucesso am DADOSCAR.TXT

Um arquivo chamado DADOSCAR.TXT também foi criado no dire-
tério corrente do disco no drive corrente. Para ver o arquivo, saia
do QBasic e digite o seguinte comando do DOS ao aviso de comando
do sistema:

type dadoscar.txt

Vocé verd uma saida semelhante a esta:

Ford Del Ray 1985
Mercedes-Benz 190 SL 1959
Nissan Stanza 1991
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O comando PRINT# USING

O comando PRINT# USING segue as mesmas regras € usa 0§ mes-
mos caracteres de formatagio especiais do comando PRINT USING,
mas envia dados formatados a um arquivo e ndo & tela. PRINT#
USING ¢ il quando vocé precisa enviar grandes quantidades de da-
dos tabulares a um arquivo. A sintaxe do comando PRINT# USING
é a seguinte:

PRINT #nome-arquivo, USING gabarito; [lista-axpresséo][, |:]

ntimero-arguivo é o nimero do arquivo aberto, gabarito é uma cadeia
usada para formatar os valores em lista-expressdo, e lista-expressdo sio
os dados a serem formatados e enviados ao arquivo. (Vocé pode usar
separadores de virgula ou ponto-e-virgula para separar os valores em
lista-expressdo.) Os caracteres de formatagio em gabarito devem com-
binar um por um com os caracteres dos valores em lista-expressdo.

5: Prdtica: Armazenando dados formatados em um arguive

O programa FRUTAS.BAS (Figura 10-2) demonstra co-
mo usar o comando PRINT# USING para enviar trés linhas de dados
formatados no arquivo FRUTAS. TXT. O gabarito de formatagio nes-
te programa € a varidvel de cadeia gab§, que usa vérios caracteres
de formatagdo especiais para alinhar os dados verticalmente antes de
envia-los ao arquivo.

Digite e execute o programa FRUTAS.BAS.

FIGURA 10-2. (continua)
FRUTAS.BAS: Um programa demonstrando o comando PRINT# USING.
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FIGURA 10-2. continuacdo

Vocé verd uma saida semelhante & seguinte:

Entre com sua fruta favorita: Péra
Quantas caixas deseja comprar? 10
Qual é o prego por quilo? 220

Dados foram gravados com sucesso em FRUTAS. TXT

Um arquivo chamado FRUTAS. TXT também foi criado no diretério
corrente do disco no drive corrente. Para ver o arquivo, saia do QBa-
sic ¢ entre com o seguinte comando do DOS no aviso de comando
do sistema:

type frutas.txt
Vocé verda uma saida semelhante a esta:

Fruta: Péra Caixas: 10 Prego/kg: $220.00
Fruta: Morango Caixas: 2 Prego/kg: $400.00
Fruta: Graviola Caixas: 14 Prego/kg: $290.00
O comando WRITE#

O comando WRITE# ndo formata sua saida como os comandos
PRINT# e PRINT# USING — WRITE# cria um arquivo que seré
lido por outros programas. (Usaremos este comando mais tarde, quan-
do criarmos e utilizarmos um arquivo de banco de dados.) A infor-
magio que WRITE# envia para um arquivo seqiiencial é separado
por virgulas, sendo organizado em grupos chamados campos.

A sintaxe do comando WRITE# é a seguinte:

WRITE #ndmero-arquivol, lista-expresséo]
i .
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niimero-arguive ¢ o nimero do arquivo aberto, e lista-expressdo sao
os dados a serem enviados ao arquivo. Os elementos em [lista-expres-
sdo sio separados por virgulas. Se vocé omitir lista-expressdo, uma
linha em branco serd gravada no arquivo.

A Figura 10-3 mostra um comando WRITE# de exemplo, que
envia cinco tipos de valores para um arquivo. Observe como as vir-
gulas entre os valores separam a saida em campos. Observe também
o valor de cadeia rodeado por aspas: se a cadeia tivesse espagos ou
virgulas, um programa ndo-QBasic reconheceria os espagos ou virgulas
como parte da cadeia. Se o arquivo criado com o comando WRITE#
tivesse miiltiplas linhas, cada linha seria chamada de registro.

Comandos de exemplo:
OPEN “TESTE.TXT" FOR OUTPUT AS #1 Comando OPEN

Varidveis de exemplo

Comando WRITE#
Comando CLOSE

Saida enviada ao arguivo:

*Kimberly", 25 100000, 1155 0123456789

Campo1 Campo2 Campo3 Campod4 Campo3s

FIGURA 103,
0 comando WRITE# armazena dados em campos e registros de um arguivo,

g_ Pratica: Armazenando dados em um arquive com campos

O programa MOEDAS.BAS (Figura 10-4) demonstra co-

mo usar o comando WRITE# para gravar dados de colegio de moe-

das em um arquivo chamado MOEDAS.TXT. MOEDAS.BAS foi

elaborado para permitir que o usudrio entre com informagoes sobre

quantas moedas desejar. Para terminar a entrada de dados da colegao,

basta o usudirio digitar FIM quando tiver que entrar com um pais.
Digite e execute o programa MOEDAS.BAS.
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FIGURA 10-4.
MOEDAS.BAS: Um programa demonstrando o comando WRITE#.

Vocé vera uma saida semelhante a esta:

Este programa guarda dados de colegio de moedas
em um arquivo de disco chamado MOEDAS TXT.
Entre com os dados e digite FIM para terminar,

De que pais é a moeda? Estados Unidos
Qual o valor da moeda? 10 cents

Qual o nome da moeda? Dime
Qual o ano da moeda? 1980
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De que pais é a moeda? canada
Qual o valor da moeda? 25 cents
Qual o nome da moeda? Quarter
Qual o ano da moeda? 1960

De que pals é a moeda? Hungria
Qual o valor da moeda? 2 forints
Qual o nome da moada?

Qual o ano da moeda? 1985

De que pais & a moeda? Gri-Bretanha
Qual o valor da moeda? 1 libra

Qual o nome da moeda? Libra

Qual o ano da moeda? 1981

De que pais é a moeda? FIM

Dados foram gravados com sucesso em MOEDAS TXT

Um arquivo chamado MOEDAS. TXT também foi criado no diretério
corrente do disco no drive corrente. Para ver o arquivo, saia do QBa-
sic e digite o seguinte comando do DOS ao aviso de comando do
sistema:

type moedas.txt

Vocé verd uma saida semelhante a esta:

“Estados Unidos®,"10 cents”,"Dime”, 1980

“Canada","25 cents","Quarier”, 1960

"Hungria®,"2 forints","", 1985

“Gra-Bretanha® "1 libra","Libra”, 1981

O arquivo MOEDAS. TXT contém quatro registros de quatro campos
cada um, como mostramos na Figura 10-5:

Registro 1 "Estados Unidos”,"10 cents","Dime", 1980
Registro2  "Canadd®,"25 cents”,"Quarter", 1960
Registro 3 “Hungria”,"2 forints","**,1

Registro4  "Gré-Bretanha”,"1 libra","Libra", 1981

FIGURA 10-5.
Cada linha no arquivo MOEDAS.TXT ¢ um registro contendo quatro campos.

Leitura de Dados de um Arquivo

Agora que vocé ji criou trés arquivos € usou o comando TYPE do
DOS para examini-los, aprenderd como examinar e usar arquivos de
dados de dentro de um programa QBasic. Vocé examinard dois co-
mandos € uma fungio que o ajudam a trabalhar com arquivos que
foram abertos para entrada:
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m O comando INPUT# pega um ou mais campos de dados de um
arquivo.

m A fungio EOF determina se o final do arquivo foi alcangado.

m O comando LINE INPUT# pega uma linha inteira de dados de
um arquivo.

O comando INPUT#

O comando INPUT# € a principal ferramenta que vocé usa para
obter dados de um arquivo seqiencial em QBasic. O comando IN-
PUT# pega a entrada de um arquivo seqiiencial de forma semelhante
ao comando INPUT apanhando dados do teclado: Os dois comandos
atribuem um ou mais itens de dados a varidveis de tipos correspon-
dentes. A sintaxe do comando INPUT# é a seguinte:

INPUT #numerc-arquivo, lista-varidve/

numero-arguive € o numero do arquivo aberto, e lista-varidvel é uma
ou mais varidveis a receberem dados do arrquivo. Os itens no arquivo
sequencial podem ser campos de dados criados com o comando WRI-
TE# ou gravados pelo comando PRINT#, pelo comando PRINT#
USING ou por qualquer programa que possa criar arquivos de dados.

E Prdtica: Lendo itens de dados de um arquivo segiiencial

O programa AMIGOS.BAS (Figura 10-6) demonstra co-
mo usar 0 comando INPUT# no seu programa em QBasic para obter
dados de um arquivo sequencial. O programa inicialmente abre um
arquivo seqiencial no diretorio corrente para saida e envia-lhe quatro
cadeias com o comando WRITE#. Depois, o programa fecha o ar-
quivo, abre-o novamente para entrada e |& as quatro cadeias de volta
a0 programa.
Digite e execute o programa AMIGOS.BAS.

FIGURA 10-6. (continua)
AMIGOS.BAS: Um programa demonstrando o comando INPUT#.
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FIGURA 10-6. continuagdo

Vocé vera uma saida semelhante a esta:
Entre com nomes de quatro amigos

Nome do amigo: Lauro
Nome do amigo: Wander
Nome do amigo: Gustavo
Nome do amigo: Gilberto

Vocé entrou com oS seguintes nomes:

Lauro

Wander

Gustavo

Gilberto

O arquivo AMIGOS.TXT também foi criado no disco, contendo os
seguintes registros de dados:

A fungio EOF

Se o seu programa em QBasic nio puder dizer onde o arquivo seqiien-
cial termina, vocé poderd receber uma mensagem de erro de fim-de-
arquivo. Isso ocorre quando o QBasic tenta ler além do final do arquivo.
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Input past end of File

C O > <Help>

Para evitar este erro, vocé deverd dizer explicitamente ao QBasic para
acabar a leitura dos valores apds encontrar o final do arquivo. Para
isso, use a funcio EOF, que tem a seguinte sintaxe:
EOF (nimero-arquivo)
nimero-arquive ¢ o nimero do arquivo aberto que vocé deseja
verificar.
EOF retorna o valor lgico verdadeiro se o préximo caracter a
ser lido estiver além do final do arquivo, e falso em caso contrério.
Vocé pode usar a fungio EOF em qualquer lugar no programa,

para verificar o estado de um arquivo aberto, mas ele é mais eficiente
em um lago DO, como mostramos na sessdo de pritica a seguir.

EE_ Prdtica: Detectando o final de um arguivo
O programa MOEDAS2.BAS (Figura 10-7) é uma me-

lhoria do programa MOEDAS.BAS que j4 incluimos anleriormente.
Ele usa o comando INPUT# para mostrar dados do arquivo e a fun-
gao EOF para checar o final do arquivo. Esta nova versio abre o
arquivo de colecio de moedas no modo APPEND para que a infor-
macio ji reunida nio seja trocada pela nova informacio, em vez dis-
so, toda a nova informacgio é colocada ao final do arquivo.

Digite ¢ execute o programa MOEDAS2.BAS.

MOEDAS2 .BAS e
Este programa usa o comando WRITE# para enviar
dados de colegéo de moedas para um arqguivo :
mm:mtm:qmm“-, ey

abre argquiveo no modo APPEND pn m o
conteddo anterior nio seja modificado

- - - -

-

-

' abre arquivo no drive/diretério corrente
OPEN “MOEDAS.TXT" FOR APPEND AS #1

CLS

FIGURA 10-7. (continua)

MOEDAS2.BAS: Um programa demonstrando a fun¢do EOF e o comando
INPUT#.

256



Capitulo 10: Uso de Arquivos

FIGURA 10-7. continuagdo
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FIGURA 10-7. continuagdo

A entrada serd solicitada da seguinte maneira:

Este programa guarda dados de colegao de moedas
@m um arquivo de disco chamado MOEDAS. TXT.
Entre com os dados e digite FIM para terminar,

De que pals 4 a moeda? Holanda

Qual o valor damoeda? 2.5 guilders
Qual o nome da moeda? Rijksdaalder
Qual o ano da moeda? 1982

De que pals é a moeda? FIM

Apds ter entrado com a nova informagio, ela serd mostrada junto
com a informagio ja existente no arquivo:

Origem da moeda Valor da moeda Nome da moeda Ano da moeda

-------------------------------------------------------------

Estados Unidos 10 cents Dime 1980
Canadé 25 cents Quarter 1960
Hungria 2 forints 1985
Gré-Bretanha 1 libra Libra 1981
Holanda 2.5 guilders Rijksdaalder 1982
0 comando LINE INPUT#

O comando INPUT# ¢ um meio eficaz de obter itens individuais
dos arquivos, mas o que vocé faria se precisasse obter longas cadeias
de dados textuais? O QBasic oferece o comando LINE INPUT# para
esta finalidade. LINE INPUT# ¢ semelhante a LINE INPUT; ele
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simplesmente obtém a entrada de um arquivo em vez do teclado.
LINE INPUT# tem a seguinte sintaxe:

LINE INPUT #numero-arquivo, nome-varidvel$

nimero-arguive ¢ o nimero do arquivo aberto que serd lido, e no-
me-varidvel$ é a varnidvel de cadeia que recebera a linha de entrada.

Pridtica: Lendo um didrio com LINE INPUT#

O programa DIARIO.BAS (Figura 10-8) demonstra co-
mo usar 0s comandos LINE INPUT e LINE INPUT# juntos para
registrar linhas de material textual em um arquivo seqiiencial. DIA-
RIO.BAS é aberto inicialmente no modo APPEND e depois marcado
com a hora e data correntes do reldgio do sistema. O usufrio pode,
entdo, incluir uma ou mais linhas ao didrio, que se encontra arma-
zenado no arquivo DIARIO.TXT, no diretério corrente. Como o ar-
quivo DIARIO.TXT é aberto no modo APPEND, cada entrada serd
adicionada ao final do arquivo, preservando as entradas anteriores.
Se 0 usudrio solicitar uma listagem, todas as entradas (incluindo suas
marcas de hora e data) serdo enviadas 3 impressora por meio de co-
mandos LPRINT.
Digite e execute o programa DIARIO.BAS.
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FIGURA 10-8. (continua)

DIARIO.BAS: Um programa simples de didrio que demonsira o comando LINE
INPUT#.
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FIGURA 10-8. continuagdo
‘ informa que o conteddo do didrio foli impresso
 PRINT N e T e T 7 8 _
) _J:m 1 - .. ‘i"-.':'-‘----_"-'-": . . A ...'!'L:-:-.'::-ﬁ.'h- “" 5] .
EN - KB o oot Ve T R AR BOER T Ry

Quando rodar o programa, este lhe pedird uma nota do didrio da
seguinte forma:

Entre com os pensamentos secrelos para hoje; digite FIM para terminar.

Apos digitar a sua entrada e a palavra FIM, verd a seguinte pergunta:
Gostaria de Imprimir o didrio inteiro (S/N)?

Se entrar com §, o programa enviard uma copia do didrio 3 impres-
sora. Na Figura 10-9 vocé verd o conteddo de uma listagem impressa.

O comando VIEW PRINT

O dltimo comando que discutiremos nesta segio é VIEW PRINT.
VIEW PRINT nédo € usado diretamente com arquivos, mas is vezes
€ usado em combinagio com os comandos INPUT#, LOCATE e
PRINT para mostrar o conteido de um arquivo em diferentes partes
da tela. Até aqui, usamos a tela inteira para a saida de comandos
como PRINT. Quando as 25 linhas da tela se enchem, comandos
PRINT adicionais fazem com que a tela “role”. Com o comando
VIEW PRINT, no entanto, vocé pode restringir a saida impressa a
apenas parte da tela — chamada janela de texto — enquanto o res-
tante permanece intacto. A sintaxe do comando VIEW PRINT € a
seguinte:

VIEW PRINT [linha-sup TO linha-inf

linha-sup € a linha superior da janela de texto, e linha-inf é a linha
inferior da janela de texto. Se linha-sup e linha-inf nado forem inclui-
das, a tela inteira tornar-se-i a janela de texto (o default),

Uma vez estabelecida uma janela de texto, o rolamento ocorre
apenas entre as linhas superior e inferior da janela. Isso é muito con-
veniente quando vocé deseja mostrar uma lista de instrugbes ou ca-
begalhos de tabela e ndo deseja que saiam da tela. Observe que,
quando uma janela estiver em efeito, vocé poderdi usar o comando

CLS 2

para apagar apenas a parte da janela na tela e deixar o restante
intacto. '
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11:43:12 06-07-1981

Hoje encontrel um estranho alto e escuroc na mata,
préximo a um mamceiro. Acabou gue era um gorila com
roupas de homem — sorte minhal

09:13:01 06-0B-1991

Passamos a ser bons amigos. Ele ndo faz muita coisa
— panta-se o dia inteiro comendo plantas. Acho gque
vou preparar uma torta de coco para ele b tarde.

15:25:10 06=09=199]

Poocluseebagumbal - - Deascobri com nativos pouco
amigdveis do ocutro lado da ilhal Esta & a dltima
nota. Com certeza ndoc poderei levar este computador

angquante tento fuglr para a caverna secreta.

Assinado,

COM PRESSA

FIGURA 10-9.
Uma listagem produzida pelo programa DIARIO.BAS.

Pritica: Criando uma janela de texto

O programa VIEW.BAS (Figura 10-10) demonstra a ope-

ragio dos comandos VIEW PRINT, LOCATE, PRINT e CLS. Ve-
remos esses comandos mais adiante, no programa de banco de dados.

FIGURA 10-10. (continua)
VIEW.BAS: Um programa demonstrando o comando VIEW PRINT.
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FIGURA 10-10. coniinuagdo

Digite e execule o programa VIEW.BAS. Vocé verd uma tela
com uma janela dividida, como mostra a tela seguinte.

indo a0 programa UIEWT!
algumas colsas rolando...

linha 183
linha 184
linha 185
linha 186
linha 187
linha 188
linha 189
linha 198
linha 191
linha 192
linha 193
linha 194
linha 195
linha 1%
linha 197
linha 198
linha 199
linha 288

lh'in. Enter para apagar a Janela..._

W e B S B O s 0

B R D R R R

Equivalentes no QBasic aos Comandos do DOS

Muitos comandos do QBasic possuem correspondéncia no mundo do
DOS. Se estiver acostumado com comandos do DOS relacionados a
arquivos, poderd achar util a Tabela 10-1, que lista os comandos do
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QBasic, seus comandos equivalentes do DOS e descreve as suas
finalidades.

Comando Equivalente

do QBasic no DOS Descrigio

FILES DIR /W Mostra uma listagem de diretério

SHELL COMMAND Roda um comando do DOS

NAME RENAME Muda o nome de um arquivo

KILL DEL ou ERASE Apaga um arquivo

MEDIR MEKDIR Cria um diretorio

CHDIR CHDIR Muda o diretério corrente

RMDIR RMDIR Remove um diretério vazio
TABELA 10-1.

Equivalentes no QBasic aos comandos do DOS.

O comando FILES

Se quiser que seu programa mostre uma lista de arquivos da qual
um usudrio poderd escolher, use o comando FILES. FILES tem a
seguinte sintaxe:

FILES [nome-arquivo]

nome-arquive € o nome opcional do arquivo que vocé deseja ver na
listagem de diretorio. Se for omitido, o QBasic mostrard uma listagem
de todos os arquivos no diretorio corrente. Vocé pode usar os cu-
ringas * ¢ 7 como parte do nome-arquivo, a fim de mostrar uma faixa
de arquivos maior. Para mostrar uma lista para um diretdrio ou drive
diferente do diret6rio corrente, inclua uma letra de drive e/ou um
caminho como parte do nome-arquivo.

Pritica: Vendo o diretdrio corrente

O programa MOSTRA.BAS (Figura 10-11) demonstra
como usar 0o comando FILES para mostrar todos os arquivos no di-
retorio corrente cujos nomes terminam com .TXT. Ap6s mostrar uma
listagem de diretério, MOSTRA.BAS pede ao usuério um nome de
arquivo e imprime o arquivo de texto especificado.
Digite e execute o programa MOSTRA.BAS.



FIGURA 10-11.
MOSTRA.BAS: Um programa demonstrando o comando FILES.

Quando rodar o programa, vocé verd uma saida semelhante & seguinte:

O diretdrio corrente contém os seguintes
arquivos com extensdo TXT:

CA\DOS

DADOSCAR.TXT FRUTAS TXT MOEDAS TXT AMIGOS .TXT
DIARIO .TXT

2080768 Bytes free

Que arquivo gostaria de ver? frutas.txt

comencvocs FAUTAS. TXT -cacccnu--

Fruta: Péra Caixas: 10 Prego/kg: $220.00
Fruta: Morango Caixas: 2 Prego/kg: $400.00
Fruta: Graviola Caixas: 14 Prego/kg: $290.00
O comando Shell

O comando SHELL lhe permite sair temporariamente do QBasic para
que possa rodar comandos do DOS. O comando SHELL £ dtil quando
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vocé deseja executar um comando ndo disponivel no QBasic ou quan-
do deseja dar aos usuéirios acesso ao DOS enquanto um programa
estd rodando. (Isso ¢ oferecido por muitos programas atualmente no
mercado. No Microsoft Windows, por exemplo, vocé pode sair tem-
porariamente para o DOS selecionando o fcone DOS Prompt.)

A sintaxe do comando SHELL € a seguinte:

SHELL [cadelaComando]

cadeiaComando é um valor de cadeia opcional ou uma varidvel de
cadeia contendo um comando do DOS vilido. Se vocé incluir cadeia-
Comando, o DOS executard o comando e retornard ao programa em
QBasic. Se omitir cadeiaComando, o DOS rodard uma nova coOpia
temporéria de si mesmo. Em quase todos os aspectos, esta copia tem-
pordria se apresenta e funciona como a cdpia principal do DOS —
vocé pode entrar com qualquer nimero de comandos. Entretanto, es-
ta copia do DOS € apenas temporaria: quando digitar exit e pressionar
Enter, o programa do QBasic continuard executando.

* Pritica: Rodando um comando do DOS

O programa RODA_DOS.BAS (Figura 10-12) demonstra
como usar 0 comando SHELL para rodar comandos do DOS de den-
tro de um programa em QBasic. Para ajudé-lo a identificar o que é
mostrado pelo programa e pelo DOS, o programa comega definindo
a cor de segundo plano em ciano. Isso assegura que os resultados
dos comandos em OBasic aparecerio em ciano e que os resultados
dos comandos do DOS aparecerdo em branco, o default do sistema.

1. Digite e execuie o programa RODA_DOS.BAS.

FIGURA 10-12.
RODA_DOS.BAS: Um programa demonstrando o comando SHELL,
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O QBasic mostra o seguinte pedido:
Entre com linha de comando do DOS [pressione Enter para rodar o DOS]:

2. Para testar como o comando SHELL processa um comando do DOS,
digite chkdsk e pressione Enter. Apé6s alguns momentos, 0 DOS mos-
trard uma informacao semelhante a esta:

Volume MARCOS criated 02-19-1990 4:36p
Volume Serlal Number is 1810-1496

21690368 bytes total disk space

77824 bytes in & hidden files

120832 bytes in 54 directories
19410944 bytes In 1003 user files
2080768 bytes available on disk

2048 bytes in each allocation unit
10591 total allocation units on disk
1016 available allocation units on disk

655360 total bytes memory
361888 bytes free

DOS command complete

O comando SHELL processou o comando CHKDSK do DOS e depois
retornou ao programa.

3. Agora rode novamente o programa RODA_DOS, mas desta vez basta
pressionar Enter e disparar uma versio temporéria do DOS. Vocé veri
algo semelhante & saida seguinte. Observe o modo como usamos nosso
tempo no DOS para copiar um arquivo.

Entre com linha de comando do DOS [pressione Enter para rodar o DOS]:

Microsoft(R) MS-DOS(R) Version 5.00
(C)Copyright Microsoft Corp 1981-1990,

CADOS>dir r.txt

Volume Iin drive C is MARCOS
Volume Serial Number is 1810-1496
Directory of C:\DOS

DADOSCAR TXT 107 06-06-91 12:40p
FRUTAS ™T 177 06-06-91  3:56p
MOEDAS  TXT 197 060691 5:34p
AMIGOS ™T 37 060791 10:19a
DIARIO T 713 060791 312p
5 file(s) 1231 bytes
2080768 bytes free

C\DOS>copy diario.txt a:
1 File(s) copied
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C\DOSexit

DOS command complate

O comando NAME

O comando NAME € muito Atil quando queremos renomear um ar-
quivo ou mover um arquivo de um diretdrio para outro. A sintaxe
do comando NAME ¢ a seguinte;

NAME nomeAntigo AS nomeNovo

nomeAntigo € o nome de arquivo atual, ¢ nomeNovo € 0 novo nome
que o arquivo devera ter. Vocé pode usar caminhos de diretorio tanto
em nomeAntigo quanto em nomeNovo. Se os dois caminhos forem
diferentes, o QBasic movera o arquivo para o diretdrio especificado
por noveNome. Porém, vocé niao poderd mover arquivos entre drives
diferentes. Se o comando NAME ndo puder renomear os arquivos,
O programa gerard uma mensagem de erro.

~ Prdtica: Renomeando um arquivo
O programa NOVONOME.BAS (Figura 10-13) demons-

tra como usar 0 comando NAME para mudar o nome de um arquivo
no drive corrente. Observe o uso do comando FILES, que mostra
0s arquivos no diretorio corrente,

Digite e execute o programa NOVONOME.BAS.

FIGURA 10-13. (continua)
NOVONOME.BAS: Um programa demonstrando o comando NAME.
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FIGURA 10-13, continuacdo

Quando rodar o programa, vocé verd uma saida semelhante a esta:

O diretorio corrente contém 0s seguintes arquivos:

CA\DOS

. <DIR> .=<DIR> FRUTAS BAS DADOSCAR .BAS
DADOSCAR TXT FRUTAS  TXT MOEDAS BAS MOEDAS . TXT
MOEDASZ BAS AMIGOS .BAS AMIGOS TXT DIARIO .BAS
MOSTRA BAS NOVONOMEBAS DIARIO TXT RODA-DOS .BAS

2080013 Byles free

Que arquivo gostaria de renomear? diario.txt
Qual devera ser o novo nome? diariant.txt

DIARIO.TXT renomeado com Sucesso

O comando KILL

O comando KILL € simples ¢ permanente: ele apaga um arquivo do
disco. Quando um arquivo é apagado por meio do comando KILL,
ele nio pode ser recuperado. Os programadores geralmente usam
KILL para apagar arquivos temporérios durante a execugio do pro-
grama, mas vocé também pode usar KILL para uma limpeza geral
no disco. A sintaxe do comando KILL é a seguinte:

KILL nome-arquivo

nome-arquivo ¢ o nome do arquivo a ser deletado, Vocé também usa
letras de drive, caminhos e os caracteres globais * e ? dentro de um
comando KILL.

NOTA: Tenha muito cuidado com o comando KILL — sobre-
tudo quando usar caracteres globais. Vocé poderd deletar aciden-
talmente mais arquivos do que pretende. A sessdo de pritica a
seguir mostra algumas das medidas de seguranga que vocé deve elaborar em
um programa que use o comando KILL.




O programa APAGA.BAS (Figura 10-14) demonstra co-
mo usar o comando KILL para apagar um arquivo indesejado. Se o
usudrio incluir caracteres globais [curingas] no nome de arquivo en-
trado para apagar, o programa os detectard com as fungbes INSTR
e mostrard uma mensagem de adverténcia em vermelho, pedindo que
o usudrio verifique a miltipla eliminagido. Se o arquivo especificado
para eliminagido ndo existir, o comando KILL gerard uma mensagem
de erro em tempo de execugao.
Digite e execute o programa APAGA.BAS

FIGURA 10-14. (continua)
APAGA.BAS: Um programa demonstrando o comando KILL.
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FIGURA 10-14. continuacdo

Vocé verd uma saida semelhante a seguinte:
O diretdrio corrente possul os seguintes arquivos:
C:\DOS

<DIR> .<DIR> FRUTAS  .BAS DADOSCAR .BAS
DADOSCAR.TXT FRUTAS TXT  MOEDAS .BAS MOEDAS .TXT
MOEDAS2 BAS AMIGOS BAS AMIGOS .TXT DIARIO BAS
MOSTRA BAS NOVONOMEBAS  DIARIANT .TXT APAGA .BAS

RODA-DOS BAS
2078419 Bytes free

Que arquivo(s) gostaria de apagar? diariant.txt
DIARIANT. TxT apagado do sistema

REGISTRO DE UM BANCO DE DADOS
COM ARQUIVOS SEQUENCIAIS

Concluiremos este capitulo com um programa simples de banco de
dados, MUSICABD.BAS, que usa muitos dos comandos e fungbes
que j4 aprendemos para trabalhar com dados armazenados em um
arquivo seqiiencial. MUSICABD.BAS registra a seguinte informagéo
para cada disco, fita ¢ compact disc na sua colegio:

m Titulo

Artista

Ano de langamento

Estilo de musica (rock, blues, jazz, cldssica, etc.)

Tipo (disco, fita, compact disc, etc.)

MUSICABD.BAS também oferece uma série de caracteristicas em
“estilo de banco de dados” para ajudi-lo a monitorar sua colegéo.
MUSICABD.BAS lhe permite

B Armazenar informacoes da colegio de masica permanentemente
em arquivo seqiiencial.

® Examinar os registros do banco de dados da colegio um de cada
vez na tela.

n
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Imprimir 0 banco de dados da colegio de misica inteiro.
Pesquisar registros por titulos ou artista.

m Carregar e examinar outros bancos de dados de colegio de
muisica.

m Sair temporariamente para o DOS para rodar comandos do DOS.

Uma quantidade razodvel do codigo de MUSICABD.BAS foi de-
dicada 4 interface do usudrio com menus, que lhe dard uma boa idéia
de como sdo criadas as telas tipicas dos programas de aplicacio para
uso geral. MUSICABD.BD € generalizado ao ponto de vocé facil-
mente poder alterd-lo a fim de registrar outros tipos de informagio
em banco de dados. Veremos como fazer isso depois de examinarmos
a operacao de MUSICABD.BAS.




Menu

principal

estado
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Uma Primeira Olhada em MUSICABD.BAS

Antes de digitar o programa MUSICABD.BAS, gaste algum tempo
vendo o que o programa de colegao de musica pode fazer. Quando
vocé iniciar MUSICABD, verd a tela a seguir:

Arquivo atual Modo atual Hora corrente

COLEGSAD DE HNUSICA

Arquivo atuwal: MUSICA.BD Bodo atual : ESCOLHA Hora corremte: 18:23

ESCOLHA uma opsao:

1) IKCLUIR entradas de misica e salwar mo disco

ca
21 UER conteédo do arquivo de misica ma tela
de ica

3) IAPRIAIR kanco de dados mis nd impressora
4) PESQISAR uma entrada especifica mo arquive

G) ALTERAR arquivo de banco de dados de masica

6) SAIR para o DOS (digite "exit’' para retormar)
7) FIn do programa de banco de dados de misica

Escolha (1-7): _

lgite un némero entre 1 & 7 ¢ pressione Enter...

Vocé verd esses elementos na tela da coleghio de musica:

Arquive atual é o nome do arquivo de banco de dados de misica
atualmente aberto (MUSICA.BD € o default).

Modo awal é a tarefa do menu que estd ativa atualmente; este
indicador muda 4 medida que novas tarefas sdo executadas.

Hora corrente ¢ a hora corrente, lida pelo relogio do sistema
(atualizada toda vez que o menu principal € mostrado).

Menu principal contém as sete diferentes tarefas que o programa
pode realizar; este € o menu bdsico do programa, e reaparecera
ap6s a realizagio de cada tarefa.

Linha de estado contém instrugoes ou informagdo sobre a selecio
de menu que esti ativa atualmente.

Vamos examinar cada op¢ho do menu principal e ver como po-

derdo ser usadas.

A opgiio INCLUIR

A opgdo INCLUIR inclui itens musicais no banco de dados. Para
selecionar INCLUIR, digite I e pressione Enter. MUSICABD mudari
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o modo corrente para INCLUIR e lhe pedird itens da colegio de
musica. O didlogo de entrada ficard mais ou menos assim:

Thulo do tem: © Quebra-Nozes
Antista: Filarmfnica de Viena

Ano de langcamento: 1982
Estilo de musica: Clissico

Tipo de gravagio: Disco

Thulo do item: Roll out the Lefse
Artista: Norwegian Polka Boys

Ano de lancamento. 1953
Estilo de musica: Polca

Tipo de gravagho: Disco

Thulo do tem: (T)Hanks for the Memories
Artista: The Hanks
Ano de langcamento: 1989
Estilo de mdsica: Rock

Tipo de gravagéo: Compact disc

Thulo do tem: Hurried Honeymoon
Artista: The Magees
Ano de langamento: 1988
Estilo de musica: Country

Tipo de gravagao: Disco

Thulo do item: Der Ring des Nibelungen (Great Scenes)
Artista: Filarménica de Viena
Ano de langamento: 1985
Estilo de musica: Clédssico

Tipo de gravacao: Fita
Thulo do tem: FIM

Se vocé entrar com itens suficientes, a janela do meio rolard, deixando
inalteradas as partes superior e inferior da tela (0 comando VIEW
PRINT em agiio). Quando digitar FIM, o programa gravard a infor-
magio entrada em um arquivo sequencial no disco e voltard ao menu
principal.

A opgiio VER

A opgio VER lhe permite examinar o seu banco de dados com um
registro de cada vez. Para selecionar VER, digite 2 e pressione Enter.
Continue a pressionar Enter até ver a mensagem Fim do arquivo,
que indica que todos os registros foram mostrados. Observe que cada
registro aparece na tela exatamente como foi entrado. Pressione En-
ter novamente para retornar ao menu principal.
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A opgiio IMPRIMIR

A opgio IMPRIMIR lhe permite imprimir o seu banco de dados.
Para selecionar IMPRIMIR, digite 3 e pressione Enter. Se tiver uma
impressora ligada ao sistema, verifique se estd em linha e pronta, de-
pois entre com | para enviar o conteado do arquivo corrente & im-
pressora. Se nao tiver uma impressora ligada ao sistema, ndo entre
com [, ou o programa iniciard uma busca indtil por uma impressora
que ndo existe. Em vez disso, entre com R para retornar ao menu
principal.

A opgiio PESQUISAR

A opgiao PESQUISAR lhe permite procurar um titulo ou um artista
especificos no banco de dados. Para selecionar a opgio PESQUISAR,
digite 4 e pressione Enter. Quando for solicitada uma categoria, vocé
pode digitar | para pesquisar por titulo ou 2 para pesquisar por ar-
tista. A tela a seguir mostra o que acontecerd se vocé tiver entrado
com os discos do nosso exemplo e depois solicitar uma pesquisa por
artista para Filarmonica de Viena.

Dois dlbuns sdo mostrados, com o ilem que vocé pesquisou —
neste caso, o nome do artista — destacados em verde. Apds terminar
a pesquisa, pressione Enter para retornar ao menu principal.

COLESAO DE HUSICah
Arquivo atual: MUSICA.BD fodo atual - PESQUISAR Hora corrente: 18:32

1) Pesquisar por titulo
Z2) Pesqulisar por artista

Categorla (1-2) ° 2

Entre com a cadela a pesquisar: Filarmdnica de Viena
Resultados da pesquisa:

Titalo® 0 Quebra-Mozes

Artista® FilarmBnica de Viena

fAmn ¢ 1982 Estilo: Clissice Tipo® Disco
Titaulo: Der Ring des Hibelungen (Great Scenes)

Artista: Fllarminica de Ulena
Ano 1985 Estilo: Cléssico Tipo: Fita

Press. Enter para woltar ao menu..._

A opgio ALTERAR

A opgio ALTERAR lhe permite mudar o nome do arquivo com que
estd trabalhando para que um outro arquivo de banco de dados de
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misica (no mesmo formato) possa ser examinado ou criado. Para se-
lecionar a opgio ALTERAR, digite 5 e pressione Enter. Para relem-
brar os arquivos que ji possui, ALTERAR mostra o conteado do
diretério atual antes de pedir um novo nome de arquivo. Vocé pode
incluir um drive € um caminho no seu novo nome de arquivo, mas
se vocé especificar um arquivo invilido o seu programa terminard.
Se pressionar Enter sem especificar um novo nome de arquivo, o
arquivo default do banco de’ dados, MUSICA.BD, serd selecionado.
@ ou existentes ) com a opgdo ALTERAR. Ndo especifique arquivos

de documento ou programa de outras aplicagdes (como aqueles

terminados com .BAS, .BAT ou .DOC) — vocé poderd danificd-los.

NOTA: Especifique apenas arquivos de banco de dados (novos

A opgio SAIR

A opgio SAIR lhe permite sair para o DOS temporariamente, a fim
de executar comandos do DOS ou rodar pequenos programas. (Vocé
ndo poderd rodar grandes programas porque o QBasic € o programa
MUSICABD ainda estario na memoria.) Para selecionar a opgao
SAIR, digite 6 e pressione Enter. Apos ter digitado alguns comandos

do DOS, digite exit ¢ pressione Enter para retornar ao menu principal
de MUSICABD.

A opgiio FIM

A op¢io FIM serve para sair do programa e retornar ao QBasic.
Para selecionar a opgdo FIM, digite 7 e pressione Enter.

A Listagem do Programa MUSICABD.BAS

Agora que vocé jd viu como o programa funciona, veja na listagem
0 que ji ensinamos neste e em outros capitulos. MUSICABD.BAS
(Figura 10-15) consiste em um programa principal e sete subprogra-
mas. Embora cada subprograma cuide de uma tarefa especifica, cada
um foi elaborado como uma rotina de uso geral, para que vocé possa
adapta-la mais tarde a qualquer projeto de banco de dados com in-
leresse especial.

Destacamos alguns itens na listagem completa para indicar onde
vocé deverd modificar o programa se a qualquer momento quiser
adaptar o banco de dados para registrar um tipo diferente de infor-
magio. Gaste algum tempo examinando a listagem e lendo os co-
mentérios explicativos. Enquanto isso, observe quais partes de cada
subprograma sdo independentes do tipo de dado sendo usado: escolha
de um item pelo menu principal; processamento da selegido de item
do menu; abertura e fechamento de arquivos; e leitura, impressio e
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pesquisa de itens. A alteragao do programa para que se adapte a
outro tipo de banco de dados — colegio de moedas, registro de em-
pregados ou estoque — significa simplesmente remover os campos e
mensagens especificas 4 musica e incluir campos e mensagens apro-
priadas a0 novo banco de dados. A fachada muda, mas & estrutura
interna permanece inalterada,

Pritica: Digitando o programa de colecio de misica

Digite e execute o programa MUSICABD.BAS. Observe
que a Figura 10-15 mostra como MUSICABD.BAS € listado quando
impresso — € nido como se parece dentro do QBasic. Para digitar
este programa, vocé precisa usar o comando New SUB do menu Edit
para entrar com cada subprograma em uma janela separada. Para
maiores informagoes sobre este processo, leia o Capitulo 7.

MUSICABD)

uma colecac de milsica

FIGURA 10-15. (continua)
MUSICABD.BAS: Programa de banco de dados para uso geral usando um

arquivo sequiencial para registrar colegoes de mitsica. Modifigue os itens

destacados para adaptar este programa a outro tipo de dados.
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FIGURA 10-15. continuagao
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FIGURA 10-15. continuagdo
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FIGURA 10-15. continuagdo
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FIGURA 10-15. continuacgdo

Artista: "; artista$]
Estilo: *~; estilo$
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FIGURA 10-15. continuacdo

* inclua aqul comandos CASE p/outras categorlias...
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FIGURA 10-15. continuacdo

RESUMO

Neste capitulo, vocé comegou a reunir suas habilidades de forma
realmente atil. Vocé continuou a trabalhar com grandes quantidades
de dados, aprendendo a ler e gravar arquivos seqiienciais. Vocé tam-
bém aprendeu sobre o papel que o DOS e os comandos do DOS
desempenham na programagido em QBasic, e praticou 0 uso de uma
séric de comandos do DOS de formas dteis. Além disso, trabalhou
com um programa de banco de dados de colegio de muisica que

285



USANDO MS-DOS QBASIC

combina a manipulagio de cadeia e técnicas de interface com o usui-
rio, desenvolvidas em capitulos anteriores, com as habilidades de ar-
quivo sequencial aprendidas neste capitulo. O resultado: um programa
de banco de dados para uso geral, que vocé pode usar para registrar
quaisquer informagoes em que esteja interessado,

PERGUNTAS E EXERCICIOS

1. Qual € a diferenga entre abrir um arquivo para OUTPUT e abrir um
arquivo para APPEND?

2. Quais dos seguintes comandos exigem itens de dados entre aspas
quando os enviam para um arquivo sequencial?

a. INPUT#
b. PRINT# USING
c. PRINT#
d. WRITE#

3. Falso ou Verdadeiro: O nome de arquivo especificado em um comando
OPEN deve estar em letras maidsculas.

4. Quando o comando LINE INPUT# é considerado mais (til do que o
comando INPUT#?

5. Onde esté o erro no seguinte comando em QBasic?
SHELL COPY TESTE. TXT TESTE2. TXT
6. O que mostram as seguintes linhas de programa?

cadPesquisa$ = "Bea”

artista$ = “The Beatles"

IF INSTR(UCASES(anista$), UCASES (cadPesquisa$)) THEN
PRINT “Cadeia achadal"

ELSE
PRINT “Cadeia nao foi achada"

END IF

7. Escreva um programa que pega ao usufirio uma lista de cidades e
armazene a informacio em um arquivo seqliencial. Elabore o pro-

grama de modo que o usudrio possa ver o conteddo do arquivo
apés ter sido criado.

8. Escreva um programa que pecga a0 usudrio uma lista de nomes e
enderegos, armazene-o0s em um arquivo seqiiencial e depois ordene os
registros alfabeticamente por nome. Dica: O meio mais ficil de resolver
este problema € usar um vetor para armazenar os registros e ordené-los.
Vocé podera usar o Shell Sort, que foi listado no Capitulo 9.
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Agora que vocé ji aprendeu os aspectos bdsicos do QBasic, podera
melhorar seus programas incluindo grificos e som. Neste capitulo vo-
cé aprenderd que tipo de grificos seu computador pode criar, e tam-
bém verd como usar 0 som para incrementar s€us programas.

INTRODUCAO A
PROGRAMACAO COM GRAFICOS

O seu hardware determina o tipo de grifico que vocé pode criar, de
modo que é importante saber o tipo de equipamento que estad ins-
talado no seu computador.

0 Que E o Equipamento de Video?

Em um IBM PC ou compativel, 0 equipamento de video consiste em
duas partes:

m O adaptador de video, que € uma placa eletrOnica instalada dentro
da sua maquina. (Nota: Em um computador IBM PS/2 ou com-
pativel, este equipamento ja existe embutido no computador —
ele ndo vem em uma placa separada.)

m O monitor (s vezes chamado tela de video), que € um dispositivo
tipo TV que geralmente fica sobre o gabinete do computador.

Alguns equipamentos de video mostram grificos e cor; alguns s6
podem mostrar grificos; alguns nio podem mostrar nem gréficos
cores. E do equipamento que mostra grificos e cores, vocé ainda
possui vdrias escolhas. Em geral, quanto menos dispendioso o equi-
pamento, menos cores vocé terd, com uma imagem mais “granulada”.
O equipamento de video mais dispendioso, em geral, mostra imagens
com muitas cores € uma aparéncia suave, profissional.

Adaptadores de video

A Tabela 11-1 lista os adaptadores de video disponiveis para o IBM
PC, IMB PC/XT, IBM PC/AT e computadores compativeis. O IBM

PS/2 Modelos 25 e 30 possuem um adaptador grifico MCGA embu-
tido; todos os PS/1 e outros modelos de PS/2 possuem um adaptador

VGA embutido.
Vocé pode instalar virias marcas de adaptadores de video, mas

quase todos sdo compativeis com os adaptadores de video listados na
Tabela 11-1.
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Adaptador Mukicolorida  Gréficos
MDA (adaptador de video monocromético) Nio Nio
HCG (cartio gréfico Hercules)” Nio Sim
CGA (adaptador gréfico/colorido) Sim Sim
EGA (adaptador grifico melhorado) Sim Sim
MCGA (arranjo grafico multicolorido) Sim Sim
VGA (arranjo gréfico de video) Sim# Sim

* O cartdo grifico Hercules ndo € fabricado pela IBM. Este tipo de placa € normalmente chamado
adapiador monogrdfico ou adapador grifico monocromadtico
t Para receber saida multicolorida, vocé deverd ter um monitor VGA.

TABELA 11-1.
Adaptadores de video para a familia IBM PC de computadores e compativeis.

Se 0 seu computador possui um adaptador MDA, vocé ndo po-
derd fazer algumas das sessOes priticas deste capitulo. Se ndo tiver
certeza quanto ao tipo de adaptador que possui, continue lendo. Logo
vocé digitard e rodard um programa que lhe dird se pode ou nao
fazer as sessOes priticas deste capitulo,

Monitores

Assim como os adaptadores de video, os monitores vém numa grande
variedade de tipos (l6gica e consequientemente, com uma grande va-
riedade de pregos). Embora sejam permitidas certas misturas € com-
binagdes — ou seja, certos adaptadores de video funcionam com
vérios tipos diferentes de monitores —, a maior parte dos vendedores
normalmente combina o adaptador escolhido com o monitor apropriado.

Modo Texto versus Modo Grafico

Vocé pode usar qualquer adaptador de video que possa mostrar gré-
ficos em modo de texto ou modo grdfico.

m No modo de texto, o seu adaptador de video pode mostrar ca-
racteres alfanuméricos — letras, nimeros e sinais de pontuagéo

— mas nao pode mostrar formas (como linhas, quadros ¢ circu-
los).

m No modo gréfico, o seu adaptador de video ainda poderd mostrar
caracteres alfanuméricos, mas também poderd mostrar formas nao-
alfanuméricas, como circulos e poligonos.

Vejamos esses dois modos com mais detalhes.
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MODO DE TEXTO

Quando vocé inicia 0 QBasic, o seu monitor de video mostra a janela
View e a tela de saida no modo de texto: 25 linhas e 80 caracteres
por linha.

80 caracteres por linha
I

25 linhas de |
CAracieres

N J

Cada linha e coluna na tela de saida ¢ numerada, dando a cada
“caixa” coordenadas inicas de linha e coluna, chamadas coordenadas
da tela. Cada caixa s6 pode conter um tnico caracter alfanumérico.

O Cursor de Texto

Vocé deverd se lembrar de que, & medida que digita um programa
na janela View, o cursor piscante indica onde aparecerd o préximo
caracter digitado. Na tela de saida, o QBasic usa seu préprio cursor,
chamado cirsor de texto, para determinar onde os caracteres apare-
cerdo. Diferente do cursor piscante na janela View, o cursor de texto
€ geralmente invisivel,

O comando CLS que apaga a tela de saida serve também a outra
finalidade: CLS estabelece um cursor de texto na linha 1, coluna 1
da tela de saida. Se o QBasic executar em seguida um comando
PRINT, este mostrard sua mensagem a partir da linha 1, coluna 1.
Supondo que o comando PRINT ndo termine com um ponto-e-vir-
gula, o QBasic moverd o cursor de texto para baixo, até a coluna 1
da linha seguinte (linha 2, coluna 1).
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Caracter na linha 5, coluna 10

O Comando LOCATE

Vocé pode alterar o posicionamento do cursor de texto no QBasic
usando o comando LOCATE. LOCATE lhe permite indicar dentro
de um programa onde o cursor de texto deveri aparecer.

Veja a sintaxe do comando LOCATE:

LOCATE [linha][, coluna]

linha € um valor inteiro de 1 a 25, e coluna € um valor inteiro de
1 a 80,

m Se vocé omitir a linha, o cursor de texto permaneceri na linha
corrente.

Se omitir a coluna, o cursor de texto permanecerd na coluna corrente.

Se omitir linha e coluna, o QBasic deixard o cursor de texto em
sua posicao atual.

m Se especificar um valor de linha ou de coluna fora da faixa de
tamanho da tela, verd uma mensagem de erro.

NOTA: Como veremos em breve, vocé pode instruir o seu adap-
tador de video a mostrar apenas 40 colunas de texto na tela. Neste
caso, a coluna ndo poderd ter um valor superior a 40.

No exemplo a seguir, 0 comando LOCATE diz ao QBasic para
colocar o cursor na linha 10, coluna 46. Quando o QBasic executa
o comando PRINT subseqiiente, ele imprime a mensagem Welcome!
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[Bem-vindo!] a partir da linha 10, coluna 46. Depois de imprimir essa
mensagem, o QBasic coloca o cursor de texto na linha 11, coluna 1,
exibindo a mensagem do préximo comando PRINT nesse ponto —
a ndo ser, ¢ claro, que o programa tenha outro comando LOCATE
que mude a posigio do cursor de texto.

Posiglio do cursor de texto na linha 10, coluna 46.

LOCATE 10/46
PRINT “Walcome!”

Imprime a mensagem a partir da linha 10, coluna 46.

- Depois de exibir 8 mensagem, o QBasic moverd o cursor de texto para a linha 11, coluna 1.
Pridtica: Trabalhando com o comando LOCATE

1. Digite o programa LOCATE-1.BAS (Figura 11-1).

FIGURA 11-1. (continua)
LOCATE-1.BAS: Um programa demonstrando o comando LOCATE.
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FIGURA 11-1. continuacdo

2. Execute o programa e entre com valores de linha e coluna maiores do
que 2 (vocé vera por que em seguida). Depois de rodar o programa, a
sua tela de saida devera se parecer com a préxima captura de tela.

Observe que o programa mostra nimeros na horizontal da linha e
na vertical das colunas 1 e 2. O programa faz isso para que vocé possa
verificar com facilidade se a mensagem comega nas coordenadas cujos
valores vocé digitou para o comando LOCATE.
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123456 7898123456 7898123456 7898 123456 7H9E 123456 7H9E 1.2 3466 7H98 123456 7H98 1234567094

2
3
q
5 o1&t
b
¥
B
9
18
11
12
13
14
15
16
17
18
19
P!
21
&2
4
Press amny key to continue

Este exemplo usa um valgr de linha 5, um valor de coluna 20, e a
mensagem Old/ Execute o programa algumas vezes para que possa
entender bem o funcionamento do comando LOCATE.

3. Em seguida, tente executar o programa com um valor de coluna
relativamente grande e uma mensagem muito longa. Por exemplo,
tente usar o valor de linha 5, o valor de coluna 70 e a mensagem, Onde
aparecerd tudo isso? A sua tela de saida deverd se parecer com esta:

1234567898 1 234567098 1 234567098 L 23456 7090 1 23456 7898 12 3456 7890123456 7898 127456 7998

aparecerd tudo Isso?

BNEREEIRRICREE SO Vg AL

E’
:
:
i
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Observe que o QBasic mostrou a mensagem a partir da linha 6,
coluna 1, embora tivesse pedido para mostrar na linha 5. Como a
mensagem excedeu o limite da coluna 80 da tela, o QBasic sabia que
ndo poderia colocar a mensagem inteira na linha 5, de modo que
comegou no inicio da linha seguinte. Nio se esquega disso ao usar o
comando LOCATE, e planeje com cuidado.

Vocé pode estar curioso sobre uma coisa. O programa pede para
entrar com um valor de linha de 1 a 23, também numerando as linhas
na tela somente até 23. Entretanto, ja dissemos que o valor de linha
pode ser de 1 a 25. Por que limitar o programa a 23 linhas?

4. Rode o programa novamente e use o valor de linha 24. A sua tela de
saida devera ficar como esta:

Euﬁﬁﬂﬂ"l‘.ﬂlu”

i
—

0 que acontecerd?
amy key to contimue

i BHEEEESRRRER

Apds imprimir a mensagem, o QBasic moveu o cursor para baixo, até
a primeira coluna da linha seguinte. Ao fazer isso, 0 QBasic teve que
deslocar o conteudo da tela para cima uma linha, para que a linha
seguinte fosse mostrada. Com isso, repare que a linha do alto foi
retirada da tela.

Vocé pode resolver este problema incluindo um ponto-e-virgula ao
final do comando PRINT para manter o cursor na mesma linha. Os
comandos a seguir, por exemplo, mostram a mensagem Esta é a linha
24 na linha 24 sem deslocar o conteido da tela:

LOCATE 24, 1
PRINT “Esta é a linha 24";
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Vocé pode usar esta mesma técnica para colocar um texto na linha
25. (Isso também foi feito no programa MUSICABD.BAS, no capitulo
anterior.) Lembre-se, no entanto, de que o QBasic usa a linha 25 para
mostrar sua mensagem Pressione uma tecla para continuar, de modo
que qualquer texto mostrado nessa linha serd modificado quando o

programa terminar.

Uso de LOCATE para Criar Animagéio

O comando LOCATE também é um instrumento eficaz para criar
uma animagio simples. Na tela de um computador, vocé pode criar
um certo efeito de animagio apresentando ao usufirio a dusdo do
movimento. Um meio de fazer isso € imprimir um caracter repetida-
mente na dire¢io em que deseja que ele se mova, € a0 mesmo tempo
substituir a ocorréncia anterior do caracter por um espago, COmo mos-
tra a Figura 11-2. Embora o caracter nio se mova realmente, o re-
sultado gera a ilusdo do movimento.

1. Imprima um caracter.

A

4. Imprima 0 mesmo caracter em um local adjacente.

FIGURA 11-2.
Animando um caracter na tela.

- Pritica: Trabalhando com animagao baseada em texto

Digamos que vocé queira escrever um programa que faga
com que a letra X se “mova” pela tela. Os passos a seguir lhe mos-
trardo como faria isso.

1. Digite o programa LOCATE-2.BAS (Figura 11-3).
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FIGURA 11-3.
LOCATE-2.BAS: O primeiro passo na animagdo de um caracter.

2. Rode o programa. Quando o fizer, ele mostrard uma linha sdlida de Xs
pela linha 10 da suva tela. Isso por si s6 nio oferece a ilusdo do
movimento, mas vocé deu o primeiro passo — ez com que a letra X se
“movesse” pela tela. Como o QBasic executa o programa rapidamente,
ele mostrara a linha de Xs quase que instantaneamente. Use as técnicas
vistas no Capitulo 6 para inserir um lago no programa, diminuindo a
velocidade com que o QBasic imprime os Xs. (O proximo programa
inclui um lago de espera, mas lente vocé mesmo criar um antes prosseguir.)
Em seguida vocé precisa criar a ilusio de [azer com que uma tnica
letra X se mova pela tela, embora o programa realmente esteja impri-
mindo B0 Xs separados. Para isso, faga com que o programa imprima
um X, imprima um segundo X imediatamente a direita do primeiro e
depois apague o primeiro X posicionando um espago sobre ele.

3. Digite e execute o programa LOCATE-3.BAS (Figura 11-4),

FIGURA 114,
LOCATE-3.BAS: Um programa que anirma um caracter.
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Observe que o primeiro X foi impresso antes do lago iniciar. O motivo
para isso € o modo como os Xs sdo apagados. Os valores de LOCATE
para impressio de um espago sdo 10, i% - 1. Se o lago comegasse com
ovalor 1, quando o programa tentasse imprimir um espago pela primei-
ra vez ele tentania imprimi-lo na linha 10, coluna 0. Como 0 néo é um
valor viélido, o QBasic pararia € mostraria uma mensagem de erro.

4. Rode o programa. Quando o fizer, devera ver a letra X “movendo-se”
pela tela! Se quiser, pare aqui e faga experiéncias com o programa. A
inclusdo desse tipo de animagio no seu programa pode realmente
chamar a atengéo do usudrio!

Animacio vertical

Agora que vocé aprendeu sobre as bases da animagdo bascada em
texto, vejamos como podemos usar o comando LOCATE para realizar
uma animagio ainda melhor: criar palavras caindo do céul

Prdtica: Trabalhando com CAINDO.BAS
Digite CAINDO.BAS (Figura 11-5) e rode o programa.

FIGURA 11-5.
CAINDO.BAS: Um programa demonstrando a animagdo vertical.

Em vez de imprimir apenas uma unica letra, como no exemplo an-
terior, este programa imprime palavras inteiras. E para “apagar” a
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palavra anterior, este programa usa uma cadeia de espagos para cobrir
a palavra inteira ao mesmo tempo.

Além disso, este programa usa o som para relorcar a ilusio de
“queda” de cada palavra. Observe como o comando SOUND usa o
valor atual de linha% como divisor do valor 24(8). Como o valor de
linha% aumenta, o resultado da operagio de divisdo diminui, e a to-
nalidade resultante torna-se mais baixa. (Vocé aprenderd mais sobre
o comando SOUND mais adiante, ainda neste capitulo.)

MODO GRAFICO

Como j4 vimos, 0 modo de texto pode ser um modo interessante e
relativamente facil de se usar na apresentagio de informacgoes na tela.
Vocé pode incluir tanto “grificos” baseados em texto quanto anima-
¢oes simples aos programas sem muito esforgo de programagio.

A programagio baseada em texto tem como ponto fraco as suas
limitaghes. Até mesmo o menor caracter na tela, que € um ponto,
ocupa uma “caixa” de caracter inteira, significando que gréificos bem
definidos ¢ bem contornados sio dificeis de criar, se nfo impossiveis.
Além disso, a animagio no modo de texto normalmente parece sal-
titante, pois o item que vocé anima precisa saltar pela largura de
uma “caixa” de caracter toda vez que vocé programa “mové-lo”.

Uma saida com formas de desenho mais nitido e animagio fluente
€ mais bem elaborada se o seu adaptador de video estiver no modo
grifico e se vocé tirar proveito das ferramentas grificas que o QBasic
tem a oferecer.

0 Que E 0o Modo Gréfico?

Se vocé olhar atentamente para um dos caracteres na sua tela, verd
que, na realidade, ele ¢ composto de pequenos pontos que, em con-
junto, formam a letra. Cada uma dessas “caixas” a que nos referimos
¢, na verdade, uma matriz (uma grade) de 8 pontos por 8 pontos,
como vemos na ilustragio da péigina a seguir.

Na matriz do exemplo, a letra A é preenchida para mostrar como
uma matriz de pontos exibe um caracter. Embora nem todos os pon-
tos sejam usados, fodos os pontos na matriz — preenchidos ou ndo
— aparecem na tela quando o seu adaptador de video se encontra
em modo de texto. E por isso que uma “caixa” inteira é necessiria
para cada caracter.

No modo grifico, as regras sio outras: vocé pode acessar cada
ponto individual.
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NOTA: Alguns adaptadores de video podem mostrar matrizes
com tamanhos diferentes. Por exemplo, alguns podem mostrar
matrizes de 8 pontos de largura por 9 de altura; outros podem
maostrar matrizes de 9 pontos de largura e 14 pontos de altura, e assim por
diante. Vamos considerar uma matriz de 8 por 8 neste estudo.

Resolugio grifica

Em grificos de computador, a palavra resolugdo é definida como a
nitidez de detalhes em uma imagem. De um modo geral, uma imagem
em baixa resolugio possui uma aparéncia granulada, enquanto uma
imagem em alta resolugio possui uma aparéncia suave, quase foto-
grifica. Quanto maior a resolugio, melhor serd a qualidade da ima-
gem. Se vocé olhar de perto para uma fotografia de jornal, verd que,
na realidade, a imagem € composta de milhares de pequeninos pontos.
Segure a figura de longe e poderd ver que, coletivamente, esses pon-
tos aparentemente aleatorios formam uma imagem reconhecivel.

Uma tela de computador (ou um aparelho de televisio comum,
da mesma forma) também mostra pequenos pontos que, em conjunto,
formam uma imagem. Quanto menores 0s ponlos — ou sgja, quanto
maior a resolugio —, melhor serd a qualidade da imagem.

Na tela de um computador, cada um desses pontos é chamado
pixel, uma abreviacio de picture element [elemento de imagem]. Di-
ferente dos pontos em uma fotografia de jornal (que possuem diferentes
tamanhos, para criar efeitos de dreas mais claras e mais escuras), todos
os pixels na tela do computador possuem o mesmo tamanho.
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NOTA: Lembre-se de que o adaptador de video, e ndo o monitor,
determina a resolugdo do video. O adaptador também ¢ respon-
sdvel por mostrar os caracteres reais e figuras na tela. Portanto,
quando falarmos sobre o hardware e as capacidades grdficas do seu com-
puiador, estaremos falando do adaptador de video.

Antes de comegar a tirar proveito do modo grifico, vocé deverd
primeiro passar o seu adaptador de video para o modo grifico. Em
QBasic, isso é feito usando o comando SCREEN.,

O Comando SCREEN

O comando SCREEN faz com que o QBasic coloque o seu adaptador
de video no modo grifico quando mostrar sua saida. A forma mais
simples do comando SCREEN é a seguinte:

SCREEN modo

modo ¢ um nimero de 0 a 13 (exceto 5 e 6), que diz ao QBasic
para que modo gréfico vocé deseja que ele passe o seu adaptador
de video. Embora existam 12 modos gréficos disponiveis, o seu adap-
tador de video s6 poderd usar alguns deles. E o seu adaptador de
video poderd mostrar apenas um modo de cada vez

Cada modo é dnico em termos de resolugio e nimero de cores
que aceita: alguns modos mostram 25 linhas e 80 colunas de texto;
outros mostram 25 linhas e 40 colunas. E alguns modos mostram mais
do que as 25 linhas de texto normais.

A Tabela 11-2 resume os 14 modos de video. As resolugbes mos-
tradas representam as resolugbes méximas possiveis para os modos
em particular. Os valores sio dados como horizontal X vertical, de
modo que 320 X 200 significa que a tela possui 320 pixels de largura
por 200 de altura.

O nimero de cores mostrado para cada modo representa o ni-
mero maximo de cores disponiveis nesse modo. Observe que alguns
adaptadores poderiam ser incapazes de mostrar 0 nimero méximo de
cores para um modo em particular, mesmo que o adaptador seja capaz
de apresentar esse modo.

A resolugio de texto mostrada para cada modo indica o tamanho
em que o texto serd mostrado se vocé usar comandos PRINT no seu
programa. Observe que a maior parte dos modos usa 25 linhas; neste

ponto, 0 mais importante é o nimero de colunas de texto que um
modo em particular mostrard.
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Modo de Niimero Resolugio
video Resolugio de cores do texto
0 (Apenas texto) 16 80 x 25
1 320 x 200 4 40 x 25
2 640 x 200 2 80 x 25
. 720 x 348 1 80 x 25
4% 64l x 4000 1 80 x 25
S Nio aceilo

6 Nao aceito

7 320 % 200 16 40 x 25
8 640 x 200 16 B0 x 25
9 640 x 350 16 . 80x25
10 640 x 350 4% 80 x25
11 6 x 480 2 80 x 30
12 6l x 480 16 B0 x 30
13 320 x 200 256 40x 25

* Somente placas Hercules e compativeis.
t Somente computadores pessoais Olivetti e ATET 6300,

t O modo 10 mostra diferenies airibuios, e ndo diferentes cores. Em outras palavras, as
imagens sio mostradas em forma normal, intensa ou piscante, ¢ ndo em diferentes cores.

TABELA 11-2.
Os modos de video disponivers e suas caracteristicas.

Pritica: Identificando o adaptador no seu computador

Digite e execute o programa TESTEVID.BAS (Figura
11-6). Este programa oferece uma lista de valores de modo que vocé

pode usar com o comando SCREEN. Vocé poderd marcar ao lado
da Tabela 11-2 cada modo aceito pelo seu adaptador de video em
particular.

FIGURA 11-6. (continua)
TESTEVID.BAS: Um programa que testa o seu adaptador de video.
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FIGURA 116. continuagdo

NOTA: O programa TESTEVID.BAS usa dois comandos novos

— ON ERROR GOTO e RESUME NEXT — para dizer ao

QBasic o que fazer se enconirar um modo de video que o seu
adaptador ndo aceite. Além deste uso simples, ON ERROR GOTO e
RESUME NEXT estdo além do escopo deste livro. Use a ajuda em linha
para descobrir mais sobre esses comandos.

As Coordenadas no Modo Grafico

Com o comando LOCATE vocé aprendeu que, especificando coor-
denadas de linha e coluna, poderia impor o local onde o texto apa-
receria na tela de saida. No modo grifico, a tela de saida na realidade

possui dois tipos de coordenadas, dependendo do tipo de informagio
a ser apresentada:

® Coordenadas de texto, que funciona no modo grifico da mesma
forma como no modo de texto

m Coordenadas graficas, que vocé usa para colocar informagbes nio-
texto (como linhas e circulos) na tela.
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Vamos examinar o sistema de coordenadas para o modo de video
1. Como vocé viu na Tabela 11-2, o modo de video 1 possui uma

resolugio grifica de 320 X 200 e uma resolugio de texto de 40 X
25, como vemos na tela da ilustragio seguinte.

320 colunas

Pixel 0, 0 Pixel 319, 0

TR
1
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linhas
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-
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Pixel 0, 199 Pixel 319, 199

||||:

ii I_l

i

Observe uma diferenca muito importante entre o sistema de coor-
denadas grificas e o sistema de coordenadas de texto: o pixel superior
esquerdo na tela grifica estd nas coordenadas (0, (), enquanto o ca-
racter superior esquerdo na tela de texto estd nas coordenadas (I, I).

Uma outra diferenga importante esti em como vocé especifica as
coordenadas: no modo de texto, vocé informa as coordenadas como
linha, coluna; no modo grifico, vocé especifica as coordenadas como
coluna, linha.

Observe também que no modo grifico, assim como no modo de
texto, cada local da tela possui coordenadas proprias.

Uso de Pixels Individuais

Apés ter usado o comando SCREEN para colocar o seu adaptador
de video no modo gréfico, vocé poderéd usar dois comandos do QBasic
para colocar pontos individuais na tela em locais especificos: PSET
¢ PRESET.
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O comando PSET

Em sua forma mais simples, a sintaxe de um comando PSET € a
seguinte:

PSET (coordenadax, coordenaday)|, cor)

coordenadax é o nimero da coluna em que vocé deseja que um
pixel apareca. A faixa de valores que vocé pode usar depende do
modo de video grifico definido com o comando SCREEN. Por exem-
plo, se escolher 0 modo de video 1, o valor de coordenadax poderia
variar de 0 até 319, pois 0 nimero méximo de colunas no modo de
video 1 € 320.

coordenaday ¢ o nimero da linha em que vocé deseja colocar o
pixel. Novamente, a faixa de valores que vocé pode usar depende do
modo de video definido com o comando SCREEN. Por exemplo, se
vocé definiu o modo de video 1, o valor de coordenaday variaria de
0 a 199, pois 0 nimero maximo de linhas no modo de video 1 € 200.

NOTA: Os parénteses em tomo dos valores de coordenadax e
coordenaday ndo sdo opcionais. Vocé terd que usar parénieses
em tomo desses valores no comando PSET.

cor ¢ um valor representando a cor do pixel. Novamente, a faixa
de valores de cor que vocé pode escolher depende do modo de video
grifico definido com o comando SCREEN. Se for omitida, o QBasic
mostrard o pixel na cor atual do primeiro plano.

Um comando PSET so define um pixel de cada vez, mas vocé
pode colocar um comando PSET dentro de um lago para desenhar
virios pixels em uma linha.

Para apagar um pixel desenhado com o comando PSET, coloque
as coordenadas do pixel que deseja apagar em outro comando PSET
e indique a cor de segundo plano com o valor de cor.

Pritica: Usando o comando PSET
1. Digite o programa PSET.BAS (Figura 11-7).

FIGURA 11.7. (eondmug)
PSET.BAS: Uma demonstragido do comando FSET.
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FIGURA 11-7. continuagdo

2. Rode o programa ¢ entre com um valor de modo da lista de valores que
voce pode usar no seu adaptador de video em particular (a lista obtida
na sessao de priitica anterior). O programa, entio, comegaré a “mover”
um pixel em saltos regulares pela tela. Depois que o programa colocar
cada pixcl na tela, ele atvalizard a mensagem na base da tela para
mostrar suas coordenadas.

Se vocé puder usar mais de um modo de video com o seu adaptador,
rode o programa novamente e entre com um nimero de modo diferen-
te. Observe a dilerenga na resolugao — o programa quase cobrird com
pixels uma tela de baixa resolugao (como 320 X 200), mas apenas
cobrird o canto superior esquerdo de uma tela de alta resolugio (como
640 X 480).

Alteragio das cores de primeiro e segundo planos

O Capitulo 6 fez uma pequena introdugio ao comando COLOR. Nes-
te ponto, devemos [azer uma pequena revisio,
O comando COLOR tem a scguinte sintaxe:

COLOR [primeiro-planc](, segundo-planc)

primeiro-plano e segundo-plano sio valores para as cores de primeiro
e segundo planos, respectivamente. A faixa de valores que vocé pode
usar depende inteiramente do modo grafico em que o seu adaptador
se encontra. (Veja a Tabela 11-2.) Se vocé omitir um valor, o valor
corrente sera usado. Se omitir primeiro-plano, deverd preceder o se-

gundo-plane com uma virgula.
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Chamadas de Funciao llegais

Quase sempre vocé tentard rodar um programa incluindo coman-
dos gréficos ou de som, descobrindo que o QBasic o fard voltar
A janela View com o seguinte quadro de diilogo:

lllﬂnl function call

€ O > < Help »

Além disso, o QBasic destacari o comando que teve problemas
para executar. Por exemplo, se vocé tivesse tentado rodar o pro-
grama anterior com um modo de video 0, o QBasic teria parado
0 programa, retornado a junela View e mostrado o quadro de
didlogo, destacando o primeiro comando PSET. Por qué?

Se vocé examinar a Tabela 11-2, notard que 0 modo de video
0 trabalha apenas com texto, o que significa que nao podem ser
usados comandos grificos (como PSET) enquanto o adaptador
de video estiver nesse modo.

Outras condigbes podem causar um erro semelhante:

m Tentativa de usar um comando COLOR com valor ndo acei-
to pelo modo de video.

® Tentativa de usar um comando LOCATE com valor 0 ou
superior ao numero disponivel de linhas/colunas.

®m Tentativa de usar um comando SCREEN com um valor nio
aceito pelo seu adaptador de video.

Se vocé encontrar esse quadro de didlogo, reveja a Tabela
11-2, examine a lista de modos de video vilidos (obtida pelo
programa TESTEVID.BAS) e depois corrija 0 programa.

O valor de primeiro-plano determina a cor do texto e das formas
graficas. Vocé pode mudar a cor de primeiro plano a qualquer ponto
no programa sem afetar o texto ou formas ji exibidas na tela.

O wvalor de segundo plano especifica a cor do fundo. (Vocé sé
pode mudar a cor do fundo nos modos 0, 7, 8 9 e 10.) Observe que
alterar a cor do fundo ndo terd um efeito imediato. Para mudar a
cor do fundo inteiro para a nova cor, vocé deverd incluir, no seu
programa, uma instrugiio que atualize a cor do fundo. O comando CLS
€ um candidato excelente, embora deva ser feito cedo no programa,
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j& que um comando CLS apagard qualquer texto ou grifico ja apre-
sentado na tela.

0O comando PRESET

O comando PRESET funciona como o comando PSET, com uma
inversdo importante: se vocé omitir o argumento cor, 0 QBasic mos-
trard o pixel na cor do segundo plano. Isso lhe permite apagar os
pixels simplesmente omitindo cor. O comando PRESET tem a se-
guinte sintaxe:

PRESET (coordenadax, coordenaday)|, cor]

Observe que o comando PRESET apaga qualquer coisa localizada
em (coordenadax, coordenaday). Por exemplo, se voce usar 0 comando
PRINT para nmpnmu uma mensagem na tela e depois usar um co-
mando PRESET cujas coordenadas estejam na mesma érea da men-

sagem, o comando PRESET pode “pegar um pedago” de uma letra
na mensagem.

Prdtica: Trabalhando com o comando PRESET
1. Digite o programa PRESET.BAS (Figura 11-8).

FIGURA 11-8. (continua)
FPRESET.BAS: Uma demonstragdo do comando PRESET.
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FIGURA 11-8. continuacdo

2. Rode o programa. Se o seu adaptador de video permitir, entre com o
valor 1, 7 ou 13 para obter um efeito méximo. Os comentérios no
programa lhe mostram o que deve ser mudado se quiser que o
programa tire proveito dos modos de video com resolugdo maior.

Quando o programa € rodado, vocé pode notar um dos efeitos
colaterais interessantes de PRESET. Logo antes da “chuva” aparecer,
O programa imprime a mensagem Pressione uma tecla para terminar.
Enquanto o programa continua, vocé verd os comandos PRESET de-
molindo esta mensagem a medida que a “chuva” cai sobre ela,

Observe o uso da fungio INKEYS, introduzido aqui pela primeira
vez. INKEYS verifica o teclado para ver se uma tecla foi pressionada,
Se tiver sido, INKEY$ retorna o c6digo ASCII associado com a tecla;
S¢ ndo, retorna uma cadeia vazia. Diferente dos comandos INPUT e
LINE INPUT, a fungio INKEYS$ niio espera que o usudrio pressione
Enter antes de continuar,

Posicionamento de Pixels com Coordenadas

Vocé pode usar dois sistemas de coordenadas para posicionar pixels
na tela: coordenadas absolutas e coordenadas relativas.

Coordenadas absolutas

O sistema de coordenadas que vocé usou até agora ¢ o sistema de
coordenadas absolutas. Nele, todos os valores de coordenada sio ba-
seados na coordenada do canto superior esquerdo, (0, 0). Para posi-
cionar um pixel na tela, vocé conta (ou, mais provavelmente, adivinha)
0 nimero de colunas i direita ¢ 0 nimero de linhas para baixo, a
fim de gerar os valores de coordenada da posigio do pixel.

Como vimos, o sistema de coordenadas absolutas funciona bem,
mas se vocé quiser usar pixels individuais para criar uma forma em
particular, terd que usar muita adivinhagio e contagem. O sistema
de coordenadas relativas torna muito mais ficil o trabalho de deter-
minar os valores de coordenada.
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Coordenadas relativas

Com as coordenadas relativas, as coordenadas que vocé especifica pa-
ra um pixel especifico sio relativas ao Gltimo pixel posicionado na
tela.

A ilustragio a seguir demonstra isso. Para colocar o primeiro pixel
na tela, vocé deve usar as coordenadas absolutas, pois ndo existe um
local de pixel relativo. Para o segundo pixel em diante, no entanto,
vocé poderd usar coordenadas relativas.

Para usar o sistema de coordenadas relativas, use a palavra-chave
STEP dentro de um comando PSET ou PRESET.

Pixel colocado nas
coordenadas absolutas (20, 20)

e / ___ e,

*®
™,

\

hY

Pixel colocado 10 colunas acima
e 10 linhas abaixo do pixel
exibido anteriormente.

\ - o i,
A palavra-chave STEP

A sintaxe de um comando PSET que contém uma palavra-chave
STEP é a seguinte:

PSET STEP(coordenadax, coordenaday)|, cor]

(A sintaxe é idéntica para um comando PRESET que contém a pa-
lavra-chave STEP; basta substituir o comando PRESET pelo comando
PSET.)

Os valores de coordenadax e coordenaday sio nimeros positivos
e negativos que dizem ao QBasic onde posicionar o pixel em relagiio
ao tltimo pixel posicionado com um comando PSET e PRESET. Se
néo existir um pixel anterior, o QBasic usard as coordenadas absolutas
(0, 0).

A ilustracdo de tela a seguir demonstra este efeilo em “cadeia™
a localizagio de cada pixel além do primeiro depende do local do
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pixel anterior. Nunca se esquega de que a palavra-chave STEP faz
com que o QBasic posicione um pixel com relagiio ao local do pixel
posicionado mais recentemente.

30 colunas
50 colunas

/

- JL /- '
e

A

PSET (20, 20)
PSET STEP(30, 30)
PSET STEP(50, 10)

i »,

5 Pridtica: Trabalhando com a palavra-chave STEP

1. Digite o programa STEP-1.BAS (Figura 11-9).

2. Rode o programa e entre com um modo de video apropriado. O
programa pressupde uma resolugio de 320 X 200; portanto, use um
valor I, 7 ou 13, se for possivel. (Verifique o que pode ser aceito pelo
seu adaptador de video.) Pressione qualquer tecla para interromper o
programa.

Este programa oferece a ilusdo de atravessar o espago simulando
“estrelas™ em sua diregdo. Dentro do lago DO, o programa define
um pixel “invisivel” no centro da tela. Este é o ponto de referéncia
no qual os comandos PSET posteriores baseiam suas coordenadas.

Em seguida, o nimero randdmico quad% determina em que qua-
drante a estrela apareceri. Observe os dois comandos IF — um para
0s quadrantes 0 e 1 ¢ outro para os quadrantes 0 e 3. (O quadrante
2 usa valores positivos, de modo que nenhuma modificagio ¢ neces-
sana.) Os valores modificados nos comandos IF afetam as coordena-
das de PSET dentro do lago FOR — alguns usam coordenadas
positivas, outros usam coordenadas negativas, e ainda outros usam
ambas.
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FIGURA 11-9.
STEP-1.BAS: Saindo pelo espago com a palavra-chave STEP.

No comando PSET, um nimero aleatério € multiplicado pelo va-
lor corrente da varidvel do laco i%. A cada lago o valor resultante
aumenta, fazendo com que a “estrela” se mova para mais longe do
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centro da tela. A “estrela” comega lenta no centro e acelera & medida
que chega perto da borda da tela.

Finalmente, observe como o comando PRESET é usado. A pa-
lavra-chave STEP faz com que o comando PRESET use coordenadas
relativas — coordenadas determinadas pelo comando PSET. Como
as coordenadas fornecidas sdo (0, 0), o comando PRESET faz com
que o QBasic coloque o pixel PRESET no mesmo local do pixel
PSET anterior — logo, apagando-o.

S6 por passatempo, pense em escrever este programa com coor-
denadas absolutas. Vocé podera fazé-lo (poderd até mesmo gostar do
desafio), mas logo descobrird que as coordenadas relativas sio muito
mais adequadas a este truque de programagio em particular.

CRIACAO DE FORMAS COMPLEXAS

Plotar pixels individuais garante um controle exato ao criar gréficos
na tela de saida. Entretanto, para formas complexas como linhas, qua-
dros, circulos e poligonos, vocé teria que fazer muitos célculos de
coordenadas. Para uma linha, vocé poderia usar um lago para plotar
rapidamente uma série de pontos individuais, mas ainda teria que fa-
zer muitos célculos, Felizmente, o QBasic oferece uma “caixa de fer-
ramentas” para facilitar o trabalho de criar formas complexas num
instante.

O Comando LINE

O comando LINE oferece uma forma de criar linhas com um fnico
comando. Se usar o comando LINE, o QBasic fard quase todo o
trabalho por vocé,

Desenho de uma linha simples
Em sua forma mais simples, o comando LINE usa a seguinte sintaxe:
LINE (x1, y1)-02, y2)|[, cor]

Observe que, diferente dos comandos PSET e PRESET, que usam
apenas um (nico conjunto de coordenadas, um comando LINE usa
dois conjuntos de coordenadas:

® xI eyl sdo as coordenadas de linha e coluna do ponto inicial da
linha.

W x2 e y2 sdo as coordenadas de linha e coluna do ponto final da
linha.

Veja um exemplo de como funciona o comando LINE:
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1 |
LINE (20, 10)-(70, 60)

% A

O ponto inicial ndo precisa estar & esquerda do ponto final. Na ver-
dade, vocé pode iniciar uma linha no canto inferior direito da tela
e prosseguir para cima e a esquerda, se desejar. Basta especificar as
coordenadas, e o QBasic “ligard os pontos”.

Assim como em qualquer outro comando gréfico, a faixa de va-
lores vélidos para x/, yl, x2 e y2 é baseada no modo do seu adaptador
de video. Vocé deverd delimitar as coordenadas com parénteses e
separar 0s conjuntos com um hifen.

Prdtica: Trabalhando com o comande LINE
1. Digite o programa LINE-1.BAS (Figura 11-10).

FIGURA 11-10. (continua)
LINE-1.BAS: Desenhando linhas randdmicas com o comando LINE.
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FIGURA 11-10. continuagdo

2. Rode o programa. Ele lhe pedird um modo de video e um nimero
maximo de cores, exibindo cm seguida linhas aleatdrias na tela, com
virias cores. Pressionc qualquer tecla para interromper o programa.

Desenho de um quadro

Desenhar um quadro, vazio ou cheio, é tio ficil quanto desenhar
uma anica linha. Vocé poderia usar quatro comandos LINE para re-
alizar o trabalho, mas os inventores do Basic acharam que os quadros
eram usados com frequéncia suliciente para garantir um comando pré-
prio na linguagem — economizando muito tempo e cilculo.

O interessante € que voct também usa um comando LINE para
criar um quadro:

LINE (x1, y1)-(<2, y2)[, [cor][, [B[F]]]]

Este ¢ 0 mesmo comando LINE que vocé acabou de aprender, mas
com uma diferenga importante. Se vocé incluir a op¢io B ao final
do comando, o QBasic desenha um quadro [um retingulo] usando
as posigoes inicial e final como cantos opostos do quadro. Veja, na
figura da pégina seguinte, como isso funciona.

Observe que o QBasic ndo desenha uma linha diretamente entre
os pontos inicial e final, como faria em um comando LINE simples.

Se vocé escolher incluir a opgio F imediatamente apés a opgio
B, o QBasic preencheri o quadro com a cor de primeiro plano atual.
Vocé s6 poderd usar a opgio F se usar também a opgio B.

Pratica: Trabalhando com gquadros vazips e cheios
1. Digite o programa LINE-2.BAS (Figura 11-11).

2. Rode o programa. Com base nas respostas, 0 programa cria um padrio
aleatério de quadros vazios ou de quadros cheios. Como vemos neste
programa, os quadros podem ter qualquer tamanho ou forma, e vocé
poderé colocd-los em qualquer lugar da tela.
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o

LINE (20{710) - (T0180), , B

FIGURA 11-11.
LINE-2.BAS: Desenhando quadros randdmicos com o comando LINE.
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Desenho de formas complexas

As linhas, quadros vazios e quadros cheios com que trabalhamos até
aqui usavam coordenadas absolutas. Assim como em PSET e PRE-
SET, vocé pode usar a palavra-chave STEP com o comando LINE
para especificar as coordenadas relativas para uma linha ou um qua-
dro. Pode ainda omitir o ponto inicial da linha ou do quadro — for-
cando o QBasic a usar o ponto final do dltimo objeto desejado (pixel
ou linha) como ponto inicial para a nova linha.

Veja a sintaxe de um comando LINE usando coordenadas rela-
tivas:
LINE [[STEP](x1, y1)]-[STEP]-(2, y2)[, [cor][, [BIF]]]]

O uso de coordenadas relativas permite a criagho de desenhos de
linha complexos, que levariam um certo tempo para calcular se fossem
usadas coordenadas absolutas. A Figura 11-12 mostra alguns coman-
dos LINE de exemplo que usam coordenadas absolutas e relativas.
Vocé poderd ver o resultado de cada comando. Em cada caso, su-
ponha que o Gltimo ponto tenha sido marcado em (20, 20).

Comando LINE Resultado

LINE -(30, 50) Desenha de (20, 20) a (30, 50)
LINE ~STEP(30, 50) Desenha de (20, 20) a (50, 70)
LINE (40, 40) -STEP (80, 60) Desenha de (40, 40) a (100, 100)

LINE STEP{30, 50)-(70, 70) Desenha de (50, 70) a (70, 70)
LINE STEP(30, 50)-STEP(70,70) Desenha de (50, 70) a (120, 140)

FIGURA 11-12.

Os resultados de comandos LINE quando usados com coordenadas absolutas
¢ relativas.

Eis um resumo de algumas concluses que podemos tirar da Figura
11-12:

m Se vocé omitir as coordenadas iniciais, 0 QBasic usard as coor-
denadas do ponto mais recente para as coordenadas iniciais.

m Se vocé omitir as coordenadas iniciais e usar a palavra-chave
STEP com as coordenadas finais, o QBasic posicionard o ponto
final com relagdo as coordenadas do ponto mais recente.

m Se vocé incluir as coordenadas iniciais e usar a palavra-chave
STEP com as coordenadas finais, o QBasic posicionard o ponto
final com relagdo as coordenadas especificadas.

m Se vocé usar a palavra-chave STEP com as coordendas iniciais e
niio usar a palavra-chave STEP com as coordenadas finais, o QBasic
posicionard as coordenadas iniciais com relagdo as coordenadas
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do ponto mais recente e posicionard o ponto final nas coordena-
das absolutas especificadas.

®m Se vocé usar a palavrachave STEP com as coordenadas iniciais
e finais, o QBasic posicionard as coordenadas iniciais com relagdo
as coordenadas do ponto mais recente e posicionard o ponto final
com relagdo as coordenadas do ponto inicial recém-calculado.

Usar coordenadas relativas permite que vocé “encadeie” linhas e
quadros, simplificando a tarefa de desenhar formas complexas.

Pritica: Trabalhando com LINE e coordenadas relativas
1. Digite o programa STEP-2.BAS (Figura 11-13).

FIGURA 11-13,
STEP-2.BAS: Um programa simples de desenho de linha.

2. Rode o programa. Na realidade, este é um programa simples para
desenho. O programa comega plotando um pixel em (150, 50), o ponto
inicial do seu desenho. O niicleo do trabalho ¢ feito no lago DO. O
programa lhe pediri os valores horizontal e vertical, que podem ser
positivos ou negativos. Apds entrar com esses valores, o programa usa
o comando LINE junto com a palavra-chave STEP para desenhar a
linha.
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O Comando CIRCLE

O QBasic também permite o desenho de circulos. Usando o comando
CIRCLE, vocé poderi criar circulos de virios tamanhos que, em con-
junto com as outras ferramentas graficas a sua disposigio, permitem
a criagio de gréficos interessantes e dleis com o seu programa.

Em sua forma mais simples, a sintaxe de um comando CIRCLE
€ a seguinte:

CIRCLE (coordenadax, coordenaday). raic|, cor]

coordenadax ¢ coordenaday sio as mesmas coordenadas de tela ho-
rizontal e vertical com que vocé ji trabalhou. Esses valores dizem ao
QBasic onde posicionar o centro do circulo. raio € o valor que indica,
em pixels, o raio do circulo. (O raio de um circulo é a metade do
scu didmetro.) cor é um inteiro que diz ao QBasic em que cor deverd
desenhar o circulo, Se omitir a cor, o QBasic usard a cor atual para
o primeiro plano.

Assim como em qualquer outro comando gréfico, as coordenadas
que vocé usa dependem inteiramente do modo grifico definido com
o comando SCREEN.

Prdtica: Trabalhando com o comando CIRCLE

1. Digite o programa CIRCLE-1.BAS (Figura 11-14).

FIGURA 11-14,
CIRCLE-1.BAS: Um programa simples de desenho de circulo.
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2. Rode o programa e entre com um modo de video apropriado. O
programa lhe pedird para entrar com um valor de coluna, um valor de
linha e um valor de raio. O comando CIRCLE no meio do programa
desenha um circulo com base nos nimeros entrados. Depois, quando
pressionar Enter para continuar, o comando CLS “apagari a lousa”, e
0 processo serd repetido até que vocé entre com fou F de fim.

Tente entrar com valores maiores do que as coordenadas da tela,
ou entre com um valor de raio relativamente grande. Vocé poderé
usar esta técnica para criar um efeito em particular, como um arco
proximo a uma borda da tela.

Desenho de arcos

O comando CIRCLE também lhe permite desenhar arcos — segmen-
tos de circulos. Use um comando CIRCLE com valores iniciais e fi-
nais para desenhar um arco:

CIRCLE (coordenadax, coordenaday), raio[, [cor](, [infcio][, fim]]]

Esta é a mesma sintaxe do comando CIRCLE simples, mas vocé inclui
os valores de infcio e fim. Os valores de inicio e fim sio as medidas,
em radianos, do ponto inicial ¢ do ponto final do arco. Embora vocé
talvez esteja mais acostumado a medir os arcos em termos de graus,
o comando CIRCLE exige que vocé fornega medidas iniciais e finais
em radianos. A Figura 11-15 ilustra a relagio entre o grau e o sistema
de medida por radianos. Ao desenhar um arco, simplesmente veja a
Figura 11-15 para determinar os pontos inicial e final do seu arco.
Incluimos também a informagio de conversio, Atil se vocé souber as
medidas do seu arco em graus.

As medidas comecam em 0 (3 horas) e continuam em sentido
anti-hordrio até um miximo de 6,28 radianos. O ponto inicial 0 e o
ponto final 6,28 estio no mesmo local.

Os valores fornecidos para inicio e fim sio nimeros de 0 a 6,28.
(Nota: O valor 6,28 € tecnicamente 2 X x; estamos usando niimeros
arredondados para simplificar.)

Se vocé colocar um sinal de menos no valor inicial ou final, o
QBasic desenharda uma linha (o raio) desse ponto no arco até o cen-
tro do “circulo”. O exemplo de arco a seguir mostra uma linha do
ponto final até o centro do “circulo”, devido ao sinal de menos na
frente do valor final no comando CIRCLE.

Prética: Trabalhando com arcos
1. Digite o programa CIRCLE-2.BAS (Figura 11-16).
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4

Radianos = (3,14159 X (Angulo em graus)) + 180

| grau = 0,0174532 radiano
FIGURA 11-15.

Medindo um arco em radianos.

Comega e termina s
3h — trabalha em

o~

1 radiano

/

CIRCLE (70, 70), 50, , 1, -

1 radianos

|

Sinal de menos na frente do
valor indica desenhar o raio.

f sentido anti-hordrnio,

0 ou 6,28 radianos

FIGURA 11-16.
CIRCLE-2.BAS: Um programa que cria arcos ¢ fatias.

(continua)

321



USANDO MS-DOS QBASIC

FIGURA 11-16. continuacdo

2. Rode o programa. Este lhe dard uma chance para jogar com a criagio
de arcos. Entre com valores inicial e final de 0 a 6,28. (Coloque um sinal
de menos na frente de um nimero se quiser que o QBasic desenhe uma
linha desse ponto até o centro do circulo.) Observe que o valor inicial
pode ser menor do que o valor final. Tente vérias combinagdes de
valores para ver como afetam os arcos que o comando CIRCLE cria.

UMA ULTIMA OLHADA
NOS GRAFICOS DO QBASIC

Ji vimos muita coisa nova até aqui. O QBasic oferece algumas fer-
ramentas de desenho iteis e poderosas. Lamentavelmente niio pode-
mos ver todas elas aqui. Mas as ferramentas que vocé ji viu neste
capitulo serio suficientes para manté-lo ocupado por muito tempo
permitindo a criagio de alguns gréficos “espertos” em seus préprios
programas. Agora vocé poderd incluir, em seus programas, as melho-
rias listadas a seguir.
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m Grificos de barra, que ilustram dados graficamente.

m Grificos de setores [torta], que mostram a distribuigdo dos dados
em diferentes categorias.

m llustragbes, que tornam Os seus programas mais interessantes.
m Guardadores de tela, que protegem 0 seu monitor.
®m Animagido, que torna seus jogos e simulagbes mais realisticos.

NOTA: Vocé sempre poderd checar o sistema de ajuda em linha

@ para obter mais informagodes sobre grdficos. Experimente — € o
melhor meio de aprender!

INTRODUCAO A PROGRAMACAO COM SOM

Vocé acabou de usar gréficos para dar ‘mais vida aos seus programas.
Agora iré aprender a incrementi-los ainda mais com as capacidades
de som do seu computador e do QBasic.

O Comando SOUND Revisto

No Capitulo 6, quando vocé aprendeu sobre lagos, teve uma répida
introdugiio ao comando SOUND. Chegou o momento apropriado pa-
ra uma rdpida revisao.

O comando SOUND tem a seguinte sintaxe:

SOUND freqiéncia, duragéio

fregiiéncia ¢ um valor inteiro de 37 a 32.767, que especifica a
freqiiéncia, em hertz (ciclos por segundo), do som que vocé deseja.
Fregiiéncias baixas criam sons baixos; freqiiéncias altas criam sons al-
tos. Observe que a faixa de audigio humana € de aproximadamente
20 a 20.000 hertz e que os sons com freqiéncias acima de 16.000
hertz sio mais audiveis para cies do que para a maioria das pessoas.
A Figura 11-17 lista os valores padronizados de fregiiéncia e suas no-
tas associadas, conforme estabelecido pela American Standards Asso-
ciation [Associagio de Padrdes Americanos] em 1936.

duragdo é um valor inteiro que diz ao QBasic quanto tempo um
som durard. O valor de duragdo especifica por quantos “pulsos de
relégio” a nota soard — existem 18,2 pulsos de reldgio por segundo,
de modo que o valor de duragdo 9,1 faria com que o QBasic tocasse
a nota por meio segundo.

Vocé deverd especificar tanto a fregiiéncia quanto a duragdo em
um comando SOUND.
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Nota Fregiiéncia Nota  Fregiiéncia Nota  Fregliéncia
D#, 38,89 Ga 196,00 Adsg 932,33
E; 41,20 G#3 20765 Bs 987,77
Fi 43,65 A3 220,00 Ce 1046,50
F#, 46,25 At 233,08 C#s 110873
G 49,00 B3 246,94 Dyg 1174 .66
G# 51,91 Ca 261,63 D#s 124451
Al 35,00 C# g 277,18 Es 132851
A# 58,27 Dy 293,66 Fs 139691
B 61,74 D#4 311,13 F#s 147998
Ca 65,41 E4 329,63 § 7 1567,98
C#3 69,30 Fq 349,23 G#e  1661,22
D2 73,42 F#4 369,99 As 1760,00
D#2 77,78 (4 392.00 A#g  1864,66
Ez 82,41 G#y 415,30 Bg 1975,53
F3 87,31 Ay 440,00 C7 2093,00
F#2 92,50 A#y 466,16 C#7 221746
(2 08,00 By 493 88 Dy 2349 32
G#2 103,83 Cs 523,25 D#7  2489,02
Az 110,(X) C#s 554,37 E7 2637,02
Ao 116,54 D 587,33 Fr 279383
Ba 123,47 D#s 622,25 F#7 295996
Ca 130,81 Es 639,26 G 313596
C#s 138,59 Fs 698, 46 G#7 332244
D3 146,83 F#s 739,99 A7 3520,00
D#3 155,56 Gs 783,99 A#7 372931
E3 164,81 G#s 830,61 B 3951,07
Fs 174,61 As E80,00 Cs 4186,01
F#,y 185,00
FIGURA 11-17.

Freqiléncias de notas musicais variando em cerca de sete oitavas.

Os efeitos sonoros nos programas de exemplo que vimos até aqui
foram criados sem um som particular em mente, mas vocé podera
escolher valores de fregiiéncia combinando com as notas musicais. Co-
mo o menor valor de fregiéncia que vocé poderd usar com o co-
mando SOUND ¢ 37, a nota mais baixa que poder4 ser reproduzida
¢ D#1. (Na realidade, a tabela de freqiiéncias da Associagio de Pa-
droes Americanos comega com Cp, que tem uma freqiiéncia de 16,35.)

O nimero subscritado ao final de cada nota indica a oitava dessa
nota. Se vocé estudar a Figura 11-17, notard que para elevar uma
nota em uma oitava, bastard duplicar sua [reqiiéncia — aproximada-
mente, Por exemplo, C2 tem uma frequéncia de 65,41 hertz, e Ca
tem uma freqiiéncia de 130,81 — quase o dobro da freqiiéncia de
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Cz2. Este fato poderd ajudi-lo quando precisar incluir musica em seus
programas — tudo que vocé precisa fazer ¢ duplicar uma freqiiéncia
em particular para elevar uma nota em uma oitava.

Pritica: Trabalhando com o comando SOUND
1. Digite o programa SOUND-1.BAS (Figura 11-18).

FIGURA 11-18.
SOUND-1.BAS: Um programa que 1oca uma escala musical.

2. Rode o programa e depois entre com um valor de oitava. Observe que
a tabela de frequéncias no comando DATA na realidade comega em
C2, de modo que se vocé entrar com um valor de oitava 1, o programa
tocard uma escala maior de Cz a C3. E como o comando SOUND s6
aceita valores inteiros como freqiiéncias, o comando DATA ter valo-
res que foram arredondados para o inteiro mais préximo.

Notagio Musical e o QBasic

Néo estamos acostumados a ver notas musicais em termos da fre-
qiéncia de cada nota, mas o QBasic exige que vocé diga que nota
deverd tocar usando suas [reqiiéncias.

Se pretende incluir misica em seus programas — seja uma cangio
que vocé mesmo escreveu ou alguma misica pautada que deseja
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copiar —, terd que converter as notas em [requéncias, Vocé podera
fazer uma “folha de conversdo™ para ajudd-lo a converter as notas
mais rapidamente.

Trabalhando com miisica no papel

Embora niio seja objetivo deste livro explicar a notagao musical com
detalhes, vocé poderd aproveitar as dicas a seguir para incluir masica
em seus programas. Veja a Figura 11-19, que mostra os nomes das
notas ¢ suas posigdes na pauta musical.

FG ABGCDE RGABRGD

= e

C‘D.E_-‘_Fqﬂiﬁlq_ﬂ_t n'n:____
5
na_[r-

FIGURA 11-19.
Os nomes das notas na pauta musical.

Se estiver trabalhando a partir de uma folha pautada, combine as
posiches de suas notas com as notas da Figura 11-19, procurando os
valores de freqiiéncia correspondentes na Figura 11-17. Depois vocé
poderéd escrever ao lado de cada nota da sua folha de misica o valor
de freqiiéncia que precisa usar com o comando SOUND.

Para chegar aos valores de duragio nos comandos SOUND —
ou seja, por quanto tempo a nota serd tocada —, basta decidir quanto
tempo deseja que uma nota permanega tocando e depois dividir o
valor por 2 para notas de meio tempo [colcheias], por 4 para notas
de um quarto de tempo [semicolcheias] e assim por diante. Depois
de estabelecer estes valores, poderd voltar a folha pautada novamente
e anotar o valor de duracio ao lado de cada nota.

Depois que determinar o valor de freqliéncia e a duragio de cada
nota, estard pronto para incluir uma melodia ao seu programa.

~ Prdtica: Tocando uma milsica com o (Basic

A Figura 11-20 mostra a misica de “My Bonnie Lies
Over the Ocean”. Calculamos o valor de freqiiéncia e a duragio de
cada nota e escrevemos um pequeno programa para tocar a cangio.
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G E DC DC A G E

|
$i;}.!H—Jl
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MY  BOMN-NIE LIES O-VER THE O[-CEANM

G E D C C B C D
i_ i‘ IF__. =
r—m 1 [ = —,

MY  BON-MNIE LIES D-VEA THE SEA

G E D C DC A G E

.
MY BON-MIE LIES O-VER THE O-CEAN

i A DC B A B C

Ee=—=it==-:—=-z-=

) P

O BRING BACK MY BON-MNIE TO ME

FIGURA 11-20.
Trecho da miisica de “My Bonnie Lies Over the Ocean”.

1. Digite o programa SOUND-2.BAS (Figura 11-21).

FIGURA 11-21. (continua)
SOUND-2.BAS: Um programa que toca uma miisica.
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FIGURA 11-21. continuacdo

‘ the o- cean— 0 bring back

DATA 440, 8, 392, 8, 330, 32, 392, 8, 440, 8, 587, 8
my bon- nie to me |

DATA 523, 8, 494, B8, 440, 8, 494, 8, 523, 32

2. Rode o programa e poderi ouvir o QBasic tocando a cangéo. Observe
como os valores de freqiiéncia e os valores de duragio alternam-se nos
comandos DATA. Dentro do lago FOR, o comando READ 1€ dois
valores — um para a freqiiéncia e outro para a duragio — cada vez que
este € executado.

Faca experiéncias com o comando SOUND e veja que tipo de
controle vocé possui sobre os valores nos comandos DATA. Tente
multiplicar nota% por 2 para elevar todas as notas em uma oitava, por
exemplo, e tente dividir a duragdo% por 2 para ver o efeito do anda-
mento da misica.

RESUMO

O QBasic possui uma grande faixa de ferramentas que vocé pode
usar para criar graficos e sons — e s0 falamos sobre o bésico. ApGs
ter completado os exercicios deste livro, gaste algum tempo modifi-
cando os programas que vimos neste capitulo. Ou entdo use a faci-
lidade de ajuda em linha do QBasic para obter mais informagoes.
Grificos ¢ sons ndo sdo os efeitos de programagio mais féceis de
dominar, mas certamente sdo os dois aspectos mais compensadores
da programacio em QBasic.

PERGUNTAS E EXERCICIOS

1. Quais sdo os dois componentes do equipamento de video do seu
computador? Qual é a fungio de cada um deles?

2. Qual é a diferenca entre 0 modo de texto e o modo grifico?
3. O que o comando LOCATE faz?

4. Escreva um pequeno programa que pega ao usudrio para entrar com
um nome e depois mostre esse nome no canto esquerdo da tela,
“movendo-o" até o canto direito.

5. O que faz o comando SCREEN?

6. O que fazem os comandos PSET e PRESET, e qual a diferenga entre
eles?

7. Qual a diferenga entre coordenada« !
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8. Falso ou Verdadeiro: Vocé pode usar um comando LINE para criar
um quadro preenchido com uma cor.

9. Falso ou Verdadeiro: Vocé pode usar um comando CIRCLE para criar
um circulo preenchido.

10. Escreva um programa que desenhe um circulo préximo ao canto es-
querdo da tela e depois “mova-0” para o canto direito. (Dica: Néao se
esquega de apagar o circulo anterior.)

11. Converta a melodia a seguir em um programa QBasic:

—

= I-q'r ] - h - 1 t
o J_i_l'__l..__d_ =
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Lembra-se¢ do seu primeiro programa em QBasic? Vocé ji fez muita
coisa desde que a sua tela de saida mostrou Ward, I'm worried about
the Beaver. Certamente vocé merece um parabéns! Mas embora es-
tando a caminho de ser um mestre em programagao QBasic, chegara
o dia em que o programa recém-digitado recusar-se-a4 totalmente a
rodar. Nessas horas, vocé precisa ter confianga na sua capacidade de
diagnosticar e solucionar o problema de programagio. Af € que en-
tram as habilidades de depuragio.

Depuragdo é o processo de acompanhar e consertar €rros em um
programa. A capacidade de depurar um programa problemético € uma
das mais importantes que vocé poderd desenvolver como programador
iniciante. A depuragio exige que vocé pense em modularidade —
para analisar um programa como um computador faz, monitorando a
sua execugiio a cada passo do caminho — a fim de descobrir a falha
que ndo deixa o programa realizar sua tarefa.

Felizmente vocé nao estd sozinho. O QBasic oferece varios e po-
derosos comandos de depuragdo para ajudi-lo a examinar seus pro-
gramas. Este capitulo apresenta esses comandos e descreve como
programar para evitar a criagio de erros em primeiro lugar. Vocé
também depurard um programa de exemplo do principio ao fim para
adquirir alguma experiéncia com os comandos de depuragéo.

A PRATICA DA DEPURACAO

Quando estiver depurando um programa, repita os seguintes passos
até fazer com que funcione correlamente:

1. Rode o programa.
2. Observe erros e pontos probleméticos.

3. Isole e estude os comandos que produziram o erro, usando as ferra-
mentas de programagao necessérias,

4. Conserte 0s erros.

Se tiver uma impressora, provavelmente desejard listar uma cépia
de qualquer programa que precise ser depurado. Estudar o codigo é
a parte principal da depuracio; e se vocé for como -4 maioria, veré
que a leitura e acompanhamento de uma listagem € mais ficil do
que acompanhar um programa pela tela.

COMANDOS DE MENU DO QBASIC

O QBasic oferece comandos de menu que o ajudam a acompanhar
08 erros superficiais que aparecem quando vocé roda o seu programa.
Nas segoes a seguir, discutimos os comandos relacionados & depuragio
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'm

Trés Tipos de Erros

Podem ocorrer trés tipos de erro em um programa QBasic: erro
de sintaxe, erro em tempo de execugdo, e erro de ldgica.

® Um erro de sintaxe é um engano na programagio que in-
terfere com as regras do QBasic (como um separador fal-
tando ou uma palavra errada.) O QBasic aponta os erros de
sintaxe no seu programa & medida que vocé o digita, e nao
permitird a execugio do programa até que cada um tenha
sido consertado.

m Um erro em tempo de execugio [run-time] € um erro que
fez com que o programa parasse inesperadamente durante a
execugio. Os erros em tempo de execugio ocorrem quando
um evento externo, ou um erro de sintaxe, oculto até entao,
forga um programa a parar enquanto estiver sendo executa-
do. Ultrapassar os limites de um vetor ou tentar abrir um
arquivo com um nome errado séo exemplos de erros em tem-
po de execuglo.

m Um erro de l6gica € um erro humano — um erro de pro-
gramagio que faz com que o programa produza resultados
errados. A maior parte dos esforgos de programagio estio
voltados para a descoberta de erros logicos introduzidos pelo
programador.

Lembre-se de usar seus recursos de ajuda em linha quando en-

contrar mensagens de erro produzidas por erros de sintaxe ou
erros em lempo de execugio,

nos menus Run, Debug, View ¢ Options. Para obter informagoes mais
detalhadas sobre esses comandos, consulte a ajuda em linha.

O Menu Run
O menu Run contém trés comandos relacionados a depuragao:
L

—

Cont i mue s
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Start (Shift-F5). Roda o programa atualmente carregado desde o
inicio em plena velocidade. Pressione Ctrl-Break para terminar um
programa que estd rodando.

Restart. Cancela todas as variéveis do programa e destaca o pri-
meiro comando executdvel. Use Restart para mover até o topo
do programa antes de executar os comandos paulatinamente com
os comandos Step e Procedure Step do menu Debug.

Continue (F5). Roda o programa atualmente carregado a partir
da linha corrente. Use Continue para continuar a execugio do
seu programa em plena velocidade.

O Menu Debug

O menu Debug contém seis comandos, todos relacionados & depuragio:
L Debuy |

[ ——

Trace On

Togg le Breakpoint F9

Clear All Breakpoints
det Mext Statesent

Step (F8). Executa um comando do programa e destaca o0 préximo
comando executéivel. Use Step para executar o seu programa com
uma instrugdo de cada vez.

Procedure Step (F10). Executa um comando do programa e des-
taca o proximo comando executével. Diferente de Step, Procedure

Step executa um subprograma inteiro ou uma fungéo definida pelo
usufirio em um Unico passo.

Trace On. Um comando de chave que prepara o seu programa
para a execugdo em “climera lenta”. Quando Trace On estiver
ativo, um programa rodari lentamente e cada comando serd des-
tacado & medida que for executado. Quando Trace On estiver
inativo (o default), o programa rodard em sua velocidade normal.

Toggle Breakpoint (F9). Marca ou desmarca um ponto de interup-
¢ao (uma linha em que a execugdo do programa seré interrom-
pida) no seu programa. Se tiver um monitor colorido, as linhas
com breakpoint aparecerio em vermelho por default.

Clear All Breakpoints. Desmarca todos os pontos de interrupgio
marcados pelo comando Toggle Breakpoint. Use Clear All Break-
points para desmarcar miltiplos breakpoints a0 mesmo tempo.
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m Set Next Statement. Marca a linha onde o cursor se encontra
como o préximo comando a ser executado. Use Set Next State-
ment para reexecutar os comandos ou para saltar sobre comandos
do programa que nao deseja executar.

O Menu View
O menu View contém um comando relacionado a depuragao:

P

Dutput Screen F4

m Output Screen (F4). Mostra o conteido da tela de saida. Use
este comando enquanto estiver acompanhando o seu programa,
para ver 0 que o programa mostra na tela de saida. Para retornar
ao ambiente de edigio, pressione qualquer tecla.

O Menu Options
O menu Options contém um comando relacionado a depuragio:

T T -

sSyntax Ell:l:hlq

m Syntax Checking. Um comando de chave que desativa o analisador
de sintaxe automético do QBasic, que se encontra ativo por de-
fault.

Além desses comandos relacionados & depuragio, vocé pode usar
a tecla F7 para executar a linha corrente e as linhas entre a linha
corrente e o cursor em velocidade total. Pressionar esta tecla é um
atalho para a definigio de um breakpoint com a tecla F9 e a execugao
a partir da linha corrente até o breakpoint com a tecla F5.

ACOMPANHANDO AS VARIAVEIS COM PRINT

Outra ferramenta de depuragdo muito 1til € um comando com o qual
vocé jé estd acostumado: o comando PRINT. Colocando comandos
PRINT dentro de um programa, ou usando-os na janela Immediate,
vocé poderi examinar o conteido das varifiveis & medida que um
programa é executado. (Vocé provavelmente desejard mostrar os co-
mandos PRINT em uma cor diferente para diferencid-los da saida do
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programa.) Depois de usar comandos PRINT para a depuracio, lem-
bre-se de remové-los do seu programa.
A sessao de prética a seguir usa PRINT para encontrar um erro

logico em um programa.

Pritica: Usando PRINT para acompanhar uma alteracao
de varidvel.

O programa ERROLOG.BAS (Figura 12-1) é um simples jogo de
adivinhagio que pede ao usudrio para adivinhar o tamanho em litros
do maior milkshake que ja foi feito (um recorde impressionante es-
tabelecido em Ohio, EUA, em 1988). Embora o programa rode sem
erros de sintaxe, cle nao opera corretamente: ndo importa o nimero
que 0 usudrio entre, o programa responde que o valor é muito baixo.
Vocé consegue descobrir o erro logico que fez com que o programa
falhasse?
Digite e execute o programa ERROLOG,BAS.

FIGURA 12-1. (continua)
ERROLOG.BAS: Um jogo de adivinhagdo contendo um erro de logica.
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FIGURA 12-1. continuagdo

m LU LRl Mgt Ll DI f::-'"f'ltf_x:'!.';'b..iﬁ_ "':J‘:""‘;':',. i v ' 1
vie MALORSHAKES; “litros em Ghio, UA, em 198,

Vocé verda uma saida semelhante a esta:

Quantos litros havia no maior milkshake ja feito?

Adivinhe: 100 muito baixo
Adivinhe: 200 muito baxo
Adivinhe: 10000 multo baxo
Adivinhe: 658 muito baixo

Adivinhe: Cirl-C

Nio importa o valor entrado (incluindo o valor correto, 658), a mes-
ma mensagem aparecerd: muito baixo. O programa fica preso em um
lago infinito. O Gnico meio de termind-lo ¢ pressionando Ctrl-C ou
Ctrl-Break.

Vamos tentar localizar o erro usando um comando PRINT para
acompanhar o valor da varidvel chute%, que muda toda vez que o
usudrio entra com um novo valor no lago DO.

1. Coloque os seguintes comandos (que mostram o valor da varidvel chute%
em vermelho) no final do lago DO, logo acima do comando LOOP:

COLOR 4 : PRINT “DEBUG chute% ="; chute®: COLOR 7

Quando o fizer, sua tela ficara assim:

PRINT "Quantos |itros havla no malor milkshake j& reito?

PHINT
PO MHILE (chutex <> MAIORSHAKE:) ' faz compara%ao
IHPUT © “Adivinbe: ", chute ' pede um valor
COLOR 2 ' miida cor para verde
IF (chutex < FAIORSHAKE=) THEN i deterning & proximidade
| PRINT , “muito baixo" ' do chute & mostra dica
ELSEIF (chutex * MATORSHAKE<) THENW
PRINT ; “muito alto"
ELSE
PRINT
EMD 1IF
COLOR 7 " yolta & cor default

COLOR 4 PRINT "DEBUG: chutex =":chute:COLOR 7.
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338

O comando PRINT € rodeado por dois comandos COLOR: o primeiro
muda a cor do primeiro plano para vermelho, € o segundo a muda de
volta para branco. Vocé poderd sempre usar essa segunda cor para
distinguir a saida do programa da saida dos comandos de depuragdo.
Se 0 seu monitor ndo mostrar cores, omita os comandos COLOR.

- Rode o programa novamente. Vocé verd uma saida semelhante 2

seguinte, completa com a informagio de de puragio:
Quantos litros havia no maior milkshake |4 feito?

Adivinhe: 10 muito baixo
DEBUG: chute% =0
Adivinhe: 30000 muito baixo
DEBUG: chute% =0
Adivinhe: 658 muito baixo
DEBUG: chute% =0

Adivinhe: Cirl-C

O resultado do comando PRINT é interessante — ele mostra que, por
algum motivo, o chute do valor néo foi atribuido & varidvel chute%.
Existem duas explicagdes para isso: algo saiu errado com o comando
INPUT ou a varidvel chute% foi modificada em algum ponto na linha.
Vocé ji pode descobrir o erro?

Se examinar o comando INPUT no programa, veré que o problema
estd na varidvel chute%: no comando INPUT, a varidvel chute% nio
possui o caracter de declaragio de tipo %:

INPUT ; "Adivinhe: ", chute

Como resultado, 0 QBasic considera chute e chute% como duas varis-
veis separadas.

- Conserte o comando INPUT no programa ERROLOG.BAS incluindo

um simbolo % apos chute:
INPUT ; “Adivinhe: *, chute%

- Rode o programa novamente para ter certeza de que estd rodando

corretamente. Se estiver, remova os comandos de depuragio incluidos
no Passo 1.
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#

Erros Comuns de Programagio

Os erros l6gicos a seguir aparecem de vez em quando como re-

sultado de erros de digitacio ou erros de projeto. Verifique-os com

freqiiéncia!

m Atribuigbes de tipo incorretas. Asssegure-se de que 0s va-
lores dos dados ndo foram atribuidos a varidveis do tipo erra-
do. Atribuigdes de tipo incorretas podem passar pelo QBasic
e causar problemas mais tarde no seu programa. Verifique
principalmente as atribuiges em cada comando INPUT, IN-
PUT# ¢ READ do seu programa.

m Confusio em nome de varifivel. Nio erre na digitacio das
varidveis e nem omita os caracteres de declaragio de tipo.
Também verifique uma fonte de confuséo comum: varidveis
locais e globais com o mesmo nome. Lembre-se: vocé estard
sozinho ao usar nomes de varidveis — o QBasic nio verifica
se estdo corretos.

= Co-pnrnqﬁulﬁﬁmlnmmVeriﬁqu:uw
I6gicas feitas por operadores relacionais em comandos IF,
SELECT, CASE e em lagos. Use programas de exemplo ou
a janela Immediate para verificar se as comparagbes estdo
corretas.

m Lacos sem fim. Cuidado com lagos que nio conseguem ler-
minar. Use a janela Immediate para checar as condigbes de
término dos seus lagos.

m Saida confusa. O uso incorreto de comandos PRINT, PRINT
USING, LOCATE e SCREEN pode produzir uma tela de
saida confusa ou misturada. Assegure-se de que 08 seus pro-

gramas podem cuidar de qualquer dado que o usudrio possa
entrar.

m Problemas com vetor. Nio confunda um nimero de indice
de vetor com o valor armazenado no vetor. E para evitar a

mensagem Subscript out of range [subscrito fora de faixa], ndo
leia ou escreva apos o final de um vetor.

DEPURANDO UM PROGRAMA PASSO A PASSO

Para ter mais experiéncia na procura ¢ conserto de erros, vamos de-
purar o programa DOCES.BAS, que usa um velor para registrar suas
sobremesas favoritas € o nimero de calorias que elas contém.
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Um DOCES.BAS Sem Erros

DOCES.BAS pede ao usuirio seu nome e o nimero de doces que
cle deseja entrar. O nimero de entradas do usudrio é usado para
dimensionar um vetor unidimensional de valores de cadeia em que
0s nomes de doces serfio armazenados. Um subprograma, em seguida.
inclui dados ao vetor e totaliza o nimero de calorias que o usudrio
entrou. O programa imprime o conteido do vetor e mostra o total
de calorias em verde piscante.

Quando DOCES.BAS for rodado corretamente, produzird a saids
da seguinte forma:

Bem-vindo ao Programa de Doces!
Favor entrar com o seu nome: Marcos
Quantos doces gostaria de entrar, Marcos? 2

Nome do doce: Morangos com creme
Calorias no doce: 125

Nome do doce: Torta de chocolate
Calorias no doce: 310

A seguir estd uma lista dos doces favoritos de Marcos:

Morangos com creme
Torta de chocolate

A lista contém um total de 435 calorias|

Pritica: Rodando o programa DOCES.BAS

Todavia, DOCES.BAS (Figura 12-2) contém dois erros
l6gicos. Digite o programa DOCES.BAS exatamente como mostramos
€ execule-0 para descobrir o que hd de errado.

FIGURA 12-2. (continua)
DOCES.BAS: Um programa contendo dois erros logicos.
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FIGURA 12-2. continuagdo
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Vocé verd uma saida semelhante a esta:
Bem-vindo ao Programa de Doces!

Favor entrar com o0 58U nome: Marcos
Quantos doces gostaria de entrar, Marcos? 2

Nome do doce. Morangos com creme
Calorias no doce: 125

Nome do doce: Torta de chocolate
Calorias no doce: 310

A seguir estd uma lista dos doces favoritos de Marcos:

Torta de chocolate

A lista contém um total de 310 calorias!

Observe os dois problemas Gbvios: o programa s6 lista um dos valores
armazenados no vetor doces§, e o programa ndo mostra o total de
calorias correto. Lembrando dessas duas observagbes, vocé pode co-

megar a depurar 0 programa passo a passo.

Depuraciao do Programa DOCES.BAS

A parte introdutéria do programa parece estar correta — ela mostra
informagdes dteis na tela e obtém dados do usudrio. Vamos passar
por estes comandos definindo um ponto de interrupgéo préximo ao
meio do programa ¢ rodando a primeira segdo do programa a toda
velocidade.

Defini¢ao de um ponto de interrupgio

Para definir um ponto de interrupgio e depois rodar DOCES.BAS
até esse breakpoint:

1. Selecione o comando Restart pelo menu Run para preparar o progra-
ma para execu¢io desde o inicio. O comando CLS, o primeiro comando
executdvel no programa, serd destacado.

2. Mova o cursor para baixo, até a 17" linha do programa (a linha contendo
o comando DIM) e selecione 0 comando Toggle Breakpoint pelo menu
Debug (F9).

3. Selecione 0 comando Continue pelo menu Run (F5) para rodar o
programa até o breakpoint. Entre com o seu nome ao primeiro pedido
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e com o nimero 2 ao segundo pedido de entrada. O programa parard
quando atingir o breakpoint.

4. Escolha o comando Toggle Breakpoint (F9) para apagar o ponto de
interrup¢ao — ele nio € mais necessério.

Anilise do subprograma PegaDados

Agora que estamos na regido do erro, vamos percorrer o codigo num
ritmo mais lento. Fique de olhos atentos — algo que fez sentido para
quem escreveu o subprograma PegaDados nado estd funcionando.

1. Escolha o comando Step pelo menu Debug (FB) e execute o comando
DIM, que dimensiona o vetor doces$. doces$ deverd ser grande o
suficiente para conter todos os nomes de doces que o usudrio digitar
— um numero que ji sabemos e armazenamos na varidvel num%.
Observe que num% aparece no comando DIM e que o comando DIM
€ executado sem erro — parece que tudo estd bem até aqui.

2. Escolha o comando Step (F8) trés vezes para entrar no subprograma

PegaDados e executar os dois primeiros comandos nele. Entre com
Torta de cereja ao pedido do nome do doce.

3. Dé uma boa olhada no conteido do subprograma PegaDados para ver
se algo parece fora de ordem — as vezes um erro poderi se tornar
visivel imediatamente. Um meio excelente de examinar o processo de
entrada até este ponto € entrar com um comando PRINT de depuragio
na janela Immediate. Vamos fazer isso agora para ver se o primeiro
nome de sobremesa foi armazenado corretamente no primeiro elemen-
todevetor§. Pressione F6 para passar a janela Immediate e depois entre
com a seguinte linha:

COLOR 4: PRINT “DEBUG: vetor$(l) ="; vetor$(l):
COLOR 7

(O sinal de dois pontos lhe permite colocar mais de um comando em
uma tnica linha.) Depois disso, a informagio de depuragio serd mos-
trada na sua tela em vermelho:

DEBUG: vetor$(1) =

vetor§(1),o primeiro elemento do vetor chamado vetor$, deveria conter
a cadeia Torta de cereja — acabamos de digitar! Mas nio; logo, algo
deve estar errado com o comando INPUT. Especificamente, algo deve
estar errado com o elemento de indice da atribuigio do vetor: o
elemento deve ser avaliado como 1 na primeira passagem pelo lago.

4. Pressione qualquer tecla para retornar & janela Immediate.
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Isolamento do primeiro erro lgico

Descobrimos o sintoma do nosso primeiro erro légico. Vamos isolar
sua causa dando uma olhada mais de perto no comando INPUT e
no seu papel no lagp FOR. Uma regra prética fundamental para in-
dices de vetores e lagos € que, se o lago tiver uma varidvel contadora
e cada elemento do vetor tiver que ser acessado, a varidvel contadora
(ou alguma derivada da mesma) deverd ser usada como indice do
vetor. O subprograma PegaDados tem tudo certo, menos o indice do
vetor: o comando INPUT deveria estar usando a varidvel contadora
i% como indice do vetor, e nido a varidvel num% [que, no caso, é
mais constante do que varidvel].

Conserte o erro, pressionando F6 para retornar & janela View e
depois mudando o comando INPUT para o seguinte:

INPFUT * Nome do doce: *, vetor$§(i%)

Teste do reparo do erro

Vocé corrigiu o erro logico, agora vamos lestar o programa nova-
mente:

1. Deixe o cursor na linha que contém a linha de entrada do doce e
selecione o comando Set Next Statement pelo menu Debug. O co-
mando Set Next Statement lhe permite reexecutar o comando IN-
PUT para testar nosso reparo do erro (economizando o tempo que
levaria para rodar o programa todo de novo).

2. Pressione FB para executar o novo comando INPUT e depois entre
novamente com Torta de cereja. Para verificar se Cherry pie estd
agora armazenado no primeiro elemento de vetor§, pressione F6
para passar 4 janela Immediate, mova o cursor para cima até o
comando de depuragio PRINT e pressione Enter para executa-lo.
Desta vez o valor de cadeia correto, Torta de cereja, devera aparecer
na tela. Pressione qualquer tecla para retornar a janela Immediate
e depois pressione F6 para retornar 2 janela View.

3. Continue o seu teste do lago FOR movendo o cursor para baixo,
até a linha que contém o comando END SUB — a idltima linha
no subprograma. Selecione o comando Toggle Breakpoint (F9) para
definir um ponto de interrupgio nessa linha, e depois escolha o
comando Trace On do menu Debug. Esses dois passos nos permitem
ver as instrugdes restantes no lago FOR em “ciimera lenta”. Espe-
cificamos dois doces no inicio do programa, de modo que o lago
serd executado duas vezes. Selecione o comando Continue (F5) para
comegar a rodar o programa lentamente. Ao executar o lago, vocé
deveri entrar com os dados do doce.
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4. Parece que o nosso conserto resolveu o problema — o programa
saltou e parou no ponto de interrupgio sem um erro. Selecione o
comando Toggle Breakpoint (F9) para remover o ponto de inter-
rupgao, € depois selecione o comando Trace On novamente para
retornar a velocidade de execugdo ao normal.

Procura do segundo erro

Mais um para terminar. Vamos devagar para procurar o dltimo erro
do programa.

1. Pressione FB mais uma vez para retornar ao programa principal e
mais sete vezes para mostrar alguns comandos PRINT e o conteddo
do vetor doces$, que foi passado de volta. a0 programa principal
pelo subprograma PegaDados.

2. Pressione F4 para ver a tela de saida atual. Todos os elementos
corretos do vetor estio 14! Observe que a tela de saida comega a
ficar um pouco confusa com as mensagens de depuragéo e reinicios
que fizemos. Nio se preocupe muito com isso — eles desaparecerio
na versdo final do programa. Pressione qualquer tecla para retornar
a janela View.

3. Pressione FB mais sete vezes para executar os comandos que mos-
tram a contagem final de calorias na tela ¢ terminam o programa.
Pressione F4 para ver os resultados. A contagem de calorias em
vermelho piscante impressiona, mas estd completamente errada. Va-
mos usar um comando PRINT para estudar a varidvel totalCalo-
rias%. Pressione qualgquer tecla para retornar a janela View.

4, Passe para a janela Immediate, mude o comando de depuragio
PRINT para

COLOR 4: PRINT "DEBUG: totalcalorias® ="; totalcalorias%:
COLOR 7

e pressione enter. O comando PRINT mostra o dltimo valor de calo-
rias que vocé entrou! O que aconteceu aqui? O subprograma Pega-
Dados ndo mantinha um total acumulado do nimero de calorias?

Isolamento do segundo erro logico

Vamos retornar ao subprograma PegaDados para ver se podemos
achar a fonte do erro. Um método inicial ficil é verificar a grafia
— talvez um nome de variavel foi digitado de forma errada no sub-
programa. Retorne a janela View e depois use o comando Find pelo
menu Search para pesquisar a varidvel fotalCalorias%. (O comando
Find é muito dtil quando vocé estd trabalhando com grandes progra-
mas.) O comando Find localiza a varidvel totalCalorias$ na lista de

345



USANDO MS-DOS OBASIC

parimetros do subprograma PegaDados. Selecione o comando Repeat
Last Find pelo menu Search (F3) vérias vezes para encontrar todas
as ocorréncias de fotalCalorias% no programa. Ele apareceu seis ve-
zes — trés vezes em PegaDados e trés vezes no programa principal.

Nosso problema nio é erro de sintaxe; esses nomes de varidvel
estdo todos corretos. Vamos verificar o comando no subprograma Pe-
paDados que mantém um total acumulado dos valores de caloria que
0 usudrio entra. Pressione F2 e selecione PegaDados para editar. Exa-
mine o comando de atribuicdo no final do lago FOR:

ictalCalorias® = calorias%

Serd que o comando atualiza corretamente a varidvel totalCalorias%e
para manter o total acumulado?

Conserto do segundo erro logico

A resposta € Ndo! Como vimos em todo este livro, para atualizar
um total acumulado vocé precisa incluir o total atual e o proximo
valor somado ou lido e depois atribuir o resultado ao total acumulado.
Para consertar este comando de atribuigio, mude-o para:

totalCalorias% = totalcCalorias% + calorias®%

Depois de fazer esta mudanga, o programa estara pronto para rodar.
Teste o programa executando-o do principio ao fim, até ter certeza
de que estd completamente sem erros.

Como Evitar Erros

Agora que vocé ji aprendeu a procurar e consertar erros, aqui estio

algumas dicas que o ajudardo a escrever programas sem erros no
futuro.

Planeje seu programa cuidadosamente

Antes de comegar a digitar, assegure-se de que entende o que deseja
que o programa faca ¢ como pretende escrever o programa em QBa-
sic. Pense nos varios algoritmos que o programa usard, como a en-
trada e saida do programa serido organizadas ¢ como os dados serdo
armazenados e manipulados. Comece de forma simples, aumentando
aos poucos a complexidade.

Trabalhe com um passo de cada vez

Niéo tente escrever seu programa inteiro ao mesmo tempo. Crie e
leste o programa um trecho de cada vez. Isole as diferentes tarefas
sempre que puder, criando subprogramas e fungdes.
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Rode o seu programa com freqiiéncia

Juando tiver feito uma mudanga no programa, execute-o por inteiro
vara ter certeza de que tudo funciona bem em conjunto. Seguindo
‘sta regra, vocé podera descobrir erros de programacio simples logo
10 inicio — antes que se acumulem e se tornem grandes problemas
le programacao.

Teste novas idéias na janela Immediate

Use a janela Immediate para testar pequenas partes do codigo do
programa antes de colocd-las no programa.

Teste o seu programa exaustivamente

Teste bem o seu programa a cada passo do caminho, e saiba como
0 seu programa respondera a qualquer tipo de entrada. Considere as
seguintes perguntas:

m Qual é o maior nimero ou cadeia com que este programa pode
trabalhar?

m Qual é o menor?
m O que fard com que este programa “falhe™?

m Como posso evitar que um usuério cause uma falha neste pro-
grama?

m O usuvirio entenderd o que este programa faz?

RESUMO

Neste capitulo vocé encontrou uma série de ferramentas, dicas e téc-
nicas de depuracio. Essas ferramentas tém sido muito aperfeigoadas
nos altimos anos, e temos muita sorte em possuir uma colegio téo
poderosa bem aqui no QBasic. Porém, como programador aprendendo
a depurar seus proprios programas (e, pior que isso, 0s programas
dos outros), vocé precisa de mais do que ferramentas de depuragio
para ajudi-lo. As solugbes vém ao raciocinarmos légica e criativamen-
le sobre nossos programas, examinando a execugio do programa passo
a passo. Quanto mais vocé souber a respeito do QBasic e suas regras
de sintaxe, maiores serio suas chances de detectar erros no programa
e encontrar solugbes para eles.
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PERGUNTAS E EXERCICIOS

1. Que passos vocé deve seguir para isolar um erro no seu programa?

2. Qual é a diferenga entre um erro de sintaxe € um erro em tempo de
execugio?

3. Se vocé estivesse isolado em uma ilha deserta com apenas dois coman-
dos do menu Debug, quais deles vocé desejaria ter?

4. O que faz a tecla de fungio F7?
5. Qual é a finalidade do comando de menu Set Next Statement?
6. Que tipo de erro légico vocé acha mais dificil de descobrir e consertar?

7. O programa a seguir (ARTISTAS.BAS) contém dois erros de sintaxe.
Digite o programa, encontre 08 erros e conserte-os.

8. O programa a seguir (NOMES.BAS) possui dois erros lgicos. Digite
o programa e use as ferramentas de depuracio discutidas neste capitulo
para descobrir e consertar os erros.
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Parabéns! Vocé chegou ao final deste curso. Embora sendo um ponto
final nesta caminhada em particular, esperamos que seja o ponto de
partida para a sua pripria exploragio da linguagem Basic. Neste ca-
pitulo, revisaremos rapidamente os tdpicos abordados neste livro e
apresentaremos alguns outros livros e software que poderdo ajuda-lo
a expandir e melhorar as habilidades de programagéo Basic adquiridas
aqui. Em particular, mostraremos as caracteristicas do Microsoft
QuickBasic Compiler, uma versdo avangada do QBasic que vocé po-
derd obter quando estiver pronto para o préximo nivel de programagio.

O QUE VOCE APRENDEU

Vocé jé percorreu um longo caminho em pouco tempo. Pare um pou-
co e reflita a respeito do seu progresso: volte aos capitulos introdu-
térios e rode alguns dos primeiros programas para ver o quanto
aprendeu sobre a linguagem QBasic e como o computador realiza o
seu trabalho. Entre outras coisas, vocé aprendeu a respeito da estru-
tura de um programa em QBasic e como criar um programa usando
comandos do menu. Vocé aprendeu a criar um programa usando co-
mandos de menu. Aprendeu a armazenar informagdes em um lugar
e usf-las em outro, e também como pegar a entrada do usuédrio e
usé-la no seu programa. Vocé aprendeu a programar de forma efi-
ciente — usando lagos para tarefas repetitivas e declarando constantes
para valores que nunca mudam. Vocé aprendeu a projetar seus pro-
gramas e conserti-los quando nio rodarem corretamente. Aprendeu
até mesmo a usar grificos e som para tornar seus programas diver-
tidos e funcionais. O principal € que tudo isso foi aprendido na pré-
tica, escrevendo programas reais — algo a se ter em mente i medida
que continuar o seu aprendizado no QBasic.

A medida que vocé trabalhar nos seus préprios projetos de pro-
gramacio, ndo reinvente a roda a todo o momento. Reutilize as par-
tes de uso geral dos seus programas sempre que puder. Crie uma
pasta com uma listagem de cada programa que vocé escrever e man-
tenha-a proxima ao computador — vocé nunca saberd quando os an-

tigos programas poderdo ser iteis.

O QUE VOCE AINDA TEM A APRENDER

Os métodos de trabalho do QBasic com dados, entrada e saida e
operaghes repetitivas — os métodos que vocé aprendeu neste livro
— 880 0s blocos de montagem de cada programa que vocé escreve.
Mas existe muito mais a aprender. Vocé provavelmente descobrird, ao
continuar trabalhando com o QBasic, que existem situagbes que con-
duzem a perguntas mais especificas: Como o QBasic trabalha com o
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mouse ligado ao meu sistema? Como posso acessar as capacidades
especiais da minha impressora? Como funcionam os arquivos de aces-
so randdmico? Como posso usar o QBasic junto com outras lingua-
gens de programagio? Os livios que descrevemos a seguir poderao
ajudd-lo a encontrar as respostas a essas perguntas.

Microsoft QuickBASIC Programmer's Toolbox, de John Clark Craig
(Microsoft Press, 1988) € um conjunto de 250 subprogramas ¢ funghes
que lhe permitem estender a linguagem QBasic em seus programas.
Recomendamos este livro para programadores Basic intermedidrios €
avancados, envolvidos em projetos de programagio maiores. O livro
inclui informacbes sobre a programagdo com linguagens misturadas e
o uso do mouse.

Microsoft QuickBASIC, 3* ed., de Douglas Hergert (Microsoft
Press, 1989), é um texto intermedidrio sobre a escrita de grandes pro-
gramas, orientados por tarefa, em QuickBasic. Recomendamos este
livro para programadores com experiéncia anterior em BASICA, GW-
BASIC ou QBasic. O livro inclui informagbes sobre arquivos de aces-
so randOmico e até mesmo frapping.

MS-DOS QBasic, de Kris Jamsa, da Microsoft Quick Reference
Series (Microsoft Press, 1991), é um guia de referéncia prético para
cada comando e fungio do QBasic.

Microsoft WordBasic Macro Primer, de Russell Borland (Microsoft
Press, 1991), introduz os usudrios na poderosa linguagem de macro
tipo Basic do Microsoft Word for Windows e Microsoft Word for
0S/2. Se estiver interessado em aproveitar ao maximo O seu proces-
samento de texto com o Basic, este livro é para voct.

Programmers at Work (Microsoft Press, 1989). Entrevistas de Su-
san Lammers com programadores de computadores pessoais que mon-
taram a inddstria, inclui uma conversa com Bill Gates, que escreveu
a primeira versio do Basic para um microcomputador, em 1975.

The Waite Group’s MS-DOS QBasic Programmer’s Reference (Mi-
crosoft Press, 1991) é uma referéncia abrangente para cada palavra-
chave e elemento da linguagem QBasic. Recomendamos este livro
para programadores QBasic de iniciantes a profissionais.

The Waite Group’s Microsoft QuickBASIC Primer Plus (Microsoft
Press, 1990) é uma introdugio completa & linguagem e compilador
Microsoft QuickBasic. Este livro inclui informagbes sobre a criagdo
de bibliotecas e arquivos executéveis do Quick, uso de portas seriais
e impressoras e desenvolvimento de programas para o MS-DOS.

Usando MS-DOS, 5* ed., versdo 5.0 de Van Wolverton (Microsoft
Press, publicado pela Editora Campus, 1991), é uma introdugdo geral
aos microcomputadores e ao sistema operacional MS-DOS. Recomen-
damos este livro para o aprendizado dos comandos do DOS e a ope-
ragio da familia de computadores pessoais da IBM.
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OUTRAS VERSOES DO BASIC

O MS-DOS QBasic ndo € o dnico pacote de software para a pro-
gramacao Basic disponivel pela Microsoft Corporation. Em termos de
poder e caracteristicas, o QBasic realmente encontra-se no final da
familia de produtos de programagdo Basic da Microsoft. A medida
que as suas habilidades em programagio crescerem, vocé desejard in-
vestigar outros pacotes de linguagem Basic da Microsoft:

m The Microsoft QuickBasic Compiler

Esta versio completa do MS-DOS QBasic contém mais de duas
dezenas de opgoes de menu adicionais, aceitando a depuragio em
alto nivel, gerenciamento de arquivo e procedure e programagio
modular. A principal vantagem do QuickBasic Compiler é que ele
pode criar bibliotecas e arquivos executdveis isolados, levando-o
ao nivel de outros produtos de linguagem de programagio com-
pletos. O QuickBasic Compiler é o préximo passo l6gico se vocé
quiser continuar a programar em Basic.

®  Microsoft QuickBasic para o Apple Macintosh
Este compilador QuickBasic roda na familia de microcomputado-
res Apple Macintosh. A versio do QuickBasic para o Macintosh
¢ semelhante & versio do PC, mas foi adaptada para aceitar o
ambiente operacional do Macintosh, controlado por menus e
janelas,

m  The Microsoft Basic Professional Development System
Este compilador Basic avangado é voltado para as necessidades
do programador Basic profissional. Ele inclui suporte para o sis-
tema operacional OS/2 e grandes projetos de programagio. Ele
vem com uma copia do Microsoft QuickBasic Compiler para lhe
dar tudo de que poderd precisar para programar qualquer coisa
em Basic.

O MICROSOFT QUICKBASIC COMPILER

O MS-DOS QBasic ¢ um produto sélido e util para se aprender a
programar em Basic ¢ para desenvolver suas préprias aplicagbes. Se
quiser mais caracteristicas, poderd considerar a aquisicio do Microsoft
QuickBasic Compiler. O Microsoft QuickBasic Compiler possui uma
série de vantagens sobre o QBasic:

®m Tem a capacidade de criar arquivos executiveis (.EXE) isolados.
M Tem a capacidade de criar bibliotecas de procedures muito usadas.

m Inclui suporte melhorado para a depuracio.
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® Aceita programas com multiplos médulos.

® Oferece um maior controle sobre o ambiente de programacgio.
m Contém uma sériec de novas opgbes de menus,

Melhor que tudo isso, cada uma dessas caracteristicas € integrada
ao ambiente de programagao familiar do QBasic, de modo que as
habilidades de programacio ja adquiridas serdo apliciveis de imediato.
Além disso, a linguagem de programacio Basic é idéntica nos dois
produtos, de modo que cada programa ja escrito em QBasic rodard
no compilador sem quaisquer modificagées.

RESUMO

Neste capitulo procuramos informar o que vocé ji aprendeu. Porém,
mais importante do que isso, esperamos que este capitulo — e o
livro inteiro — o tenha motivado a explorar ainda mais, a aprender
0 que ainda nao foi ensinado. Talvez vocé tenha pego este livro pen-
sando em escrever o maior programa do mundo, algum dia. Ou talvez
quisesse apenas saber o que significa programar um computador. Nao
importa o motivo, as habilidades aprendidas aqui lhe servirio muito
bem. Orgulhe-se disso: Vocé deu os primeiros passos exploratérios
para um novo mundo. Apegue-se a eles! E programe, programe,
programe!
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Este apéndice € uma referéncia instantinea para o ambiente de pro-
gramagio controlado por menus no QBasic. Ele lhe serd til para

Selecionar menus e comandos

Usar quadros de didlogo

Usar comandos de edicio do teclado

Selecionar texto

Obter ajuda em linha

Imprimir seus programas ou partes do sistema de ajuda
Mudar as cores da tela

Usar as opgoes de inicializagio

Para obter uma ajuda mais completa, veja as opgdes Swrvival Guide
e Contents do sistema de ajuda: em linha do QBasic.

SELECAO DE MENUS E COMANDOS

Os oito menus drop-down do QBasic contém comandos para geren-
ciamento de arquivo, obten¢éo de ajuda e edigdo, execugdo e depu-
ragao de programas. Vocé pode selecionar menus € comandos usando
0 mouse ou o teclado.

Com o Mouse...

1. Mova o apontador do mouse diretamente sobre 0 nome do menu que
deseja selecionar e clique com o botio esquerdo do mouse para arriar
0 menu que deseja.

2. Mova o apontador do mouse até o comando que deseja e clique no
botio esquerdo novamente.

Com o Teclado...
1. Pressione a tecla Alt para ativar a barra de menu.

2. Pressione a tecla representando a primeira letra do nome do menu que
deseja selecionar,

3. Use as teclas de diregiio para destacar o comando que deseja e depois
pressione a tecla Enter. (Ou simplesmente pressione a letra que esté
destacada no nome do comando.)
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USO DE QUADROS DE DIALOGO

Quando o QBasic precisar de informagéo adicional antes de executar
um comando, mostrard um guadro de didlogo. A Figura A-1 mostra
0 quadro de didlogo que aparece gquando vocé seleciona o comando

Open do menu File. (O conteido do seu quadro de didlogo podera
ser diferente.)

Cuadro de texio Duadros de lista

| i
i ol
File Mame: |SNIEE [ ‘.l

e R |
CrsD0s ,'I I',
Files .'I 'llllirs.rnrll.ﬂ

CASTLE . BAS
HUNTER . BAS [-A-1
MOMEY . BAS [-B-]
MIBBLES . BAS [-C-1
PHONE . BAS [-0-1
REML INE . BAS |
REVERS | . BAS |
SORTDEMO . BAS Ly

s [ T e S : \
e Barras de

eslocAmenio

<OK > < Cancel > < Help >
T = = I

Boioes de comando

FIGURA A-1.
Os elementos do quadro de didlogo Open.

Um quadro de didlogo tipico contém véirios campos:

® Quadros de texto recebem informagdes que vocé digita pelo te-
clado, como nomes de arquivo ou padrdes de pesquisa.

®  Quadros de lista lhe permitem selecionar um item (como um no-
me de arquivo, um nome de diretdrio ou uma cor) a partir de
uma série de escolhas. Barras de deslocamento lhe dario acesso

a mais informagoes do que podem ser vistas dentro de um quadro
de lista.

® Quadros de tigue lhe permitem indicar se um elemento esti em
agdo pela presenga ou auséneia de um "X entre colchetes.

®m Boties de opgiio sio grupos de botdes dos quais vocé s pode
fazer uma selegio.
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m Botbes de comando controlam a operagio de um quadro de dié-
logo. Vocé usa botbes de comando para executar um comando,
cancelar um comando ou obter ajuda.

Vocé poderd preencher campos do quadro de diflogo usando o
mouse, 0 teclado ou uma combinagio dos dois.

Com o Mouse...

1. Clique no campo que deseja modificar.

2. Digite a informag#o (somente nos quadros de texto) ou clique no item
que deseja.

3. Clique no botdo de comando OK para executar o comando, clique no
botido de comando Cancel para cancelar o comando ou clique no botéo
Help para obter ajuda.

Com o Teclado...

1. Pressione a tecla Tab para mover de um campo para outro.

2. Digite a informacfio (somente nos quadros de texto) ou use as teclas
de diregdio para selecionar o item que deseja.

3. Pressione Enter para executar o comando, ou pressione Esc para
cancelar o comando.

Vocé pode usar as seguintes teclas dentro de um quadro de dié-
logo:

Tecla(s) Finalidade(s)

Tab Mover para o campo seguinte

Shift-Tab Mover para o campo anterior

Teclas de Selecionar item no quadro de lista; selecionar
diregdo botéo de opgéio; trocar quadro de tique
PgUp/PgDn Rolar quadro de lista vérios itens de cada vez

Barra de espago Trocar quadro de tique; executar botio de comando
F1 Obter instrugbes para preencher quadro de didlogo
Enter Executar comando

Esc Cancelar comando
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EQUIVALENTES NO TECLADO
DOS COMANDOS DE MENU

O QBasic oferece teclas de atalho para a maior parte dos comandos
de menu e para uma série de comandos que ndo possuem equiva-
lentes no menu. A tabela a seguir descreve as teclas de atalho e suas
fungoes.

Tecla(s)  Finalidade Menu/Comando

F1 Mostra ajuda especifica Help/Topic

Shift-F1 ~ Mostra ajuda geral Help/Help

F2 Mostra lista de procedures View/SUBs

Shift-F2 ~ Mostra proxima procedure Nenhum

Curl-F2 Mostra procedure anterior Nenhum

F3 Acha préxima ocorréncia Search/Repeat Last Find
da cadeia de pesquisa

Fd Mostra tela de saida View/Output Screen

F5 Continua execugdo do programa Run/Continue
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Tecla(s) Finalidade Menu/Comando
Shift-F5 Executa programa do inicio Run/Start
Fé6 Ativa janela seguinte Nenhum
Shift-F6 Aliva janela anterior Nenhum
F7 Executa programa até o cursor  Nenhum
FR Executa préximo comando (passo) Debug/Step
F9 Troca ponto de interrupgio Debug/Toggle Breakpoint
F10 Executa comando seguinte Debug/Procedure Step
(salta procedure)
Ctrl-F10  Troca entre tela completa Nenhum
e miltiplas janclas

COMANDOS DO TECLADO PARA EDICAO

Juntamente com os comandos de edi¢io no menu Edit, o QBasic
aceita uma série de comandos de edigio pelo teclado, sendo que a
maior parte possui equivalentes no WordStar. A tabela a seguir des-
creve os comandos de edigio mais significativos.

Teclas do

Tecla(s) WordStar Finalidade
- Ctrl-S Move um caracter & esquerda
- Ctrl-D Move um caracter a direita
Ctrl-+ Ctrl-A Move uma palavra & esquerda
Citrl--» Ctrl-F Move uma palavra 3 direita
1 Ctrl-E Move uma linha para cima
' Ctrl-X Move uma linha para baixo
Home Ctrl-QS Move para o primeiro caracter

na linha
End Curl-QD Move para o (ltimo caracter na linha
Ctrl-Enter Ctrl-J Move para o inicio da linha seguinte
Ctrl-Home Crrl-OR Move para o inicio da procedure
Ctrl-End Ctrl-QC Move para o final da procedure
Ins Ctrl-V Troca o modo de insergéo
Shift-Ins MNenhuma Insere contetido do Clipboard

no Cursor
Shift-Del MNenhuma Retira texto selecionado (coloca

no Clipboard)
Nenhuma Ctrl-Y Retira linha selecionada (coloca

no Clipboard)
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Teclas do

Tecla(s) WordStar Finalidade

Nenhuma Curl-QY Retira do cursor até o fim da linha
(coloca no Clipboard)

Del Cirl-G Apaga o texto ou caracter selecionado
no Cursor

Nenhuma Ctrl-T Apaga a palavra no cursor

Shift-Tab Nenhuma Apaga um nivel de endentagio para
as linhas selecionadas

Ctrl-Ins Nenhuma Copia texto selecionado para
o Clipboard

PgUp Ctrl-R Rola uma pédgina para cima

PgDn Crrl-C Rola uma pégina para baixo

Ctrl-P Nenhuma Entra com um caracter de controle
(digite Ctrl-P e depois o caracter
de controle que deseja)

SELECAO DE TEXTO

Selecionar o texto € o processo de destacar um bloco de texto com
0 teclado ou com o mouse. O texto selecionado pode ser usado em
virios comandos do QBasic, inclusive nos comandos a seguir.

—

Menu/Comando Tecla(s) Finalidade
Edit/Cut Shift-Del Apaga o texto selecionado (coloca
no Clipboard)
Edit/Copy Ctrl-Ins Copia o texto selecionado no Clipboard
Edit/Paste Shift-Ins Insere o conteddo do Clipboard
na posigao do cursor.
File/Print Nenhuma Imprime o texto selecionado
Search/Find Nenhuma Procura um texto sclecionado
Search/Change Nenhuma Procura e muda um texto selecionado
Edit/New SUB Nenhuma Usa o texto selecionado como nome
para um novo subprograma
Edit/New Function Nenhuma Usa o texto selecionado como nome
para uma nova fungio

NOTA: Tenha cuidado com o texto selecionado. Se digitar qual-
quer caracter (até mesmo um espage) enquanto uma linha de
texto estd selecionada, tudo que for digitado substituird todo o

texto selecionado (que ¢ perdido permanentemente). Para cancelar uma
selegdo (para “desseleciond-la”), clique o botdo esquerdo do mouse ou

pressione qualquer tecla de diregdo.
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Vocé pode selecionar o texto usando o mouse ou o teclado.

Com o Mouse...

1. Coloque o apontador do mouse no primeiro caracter que deseja sele-
cionar. (O “primeiro caracter” depende da diregio em que vocé move
0 cursor — veja a tabela seguinte.)

2. Segure 0 botdo esquerdo do mouse.

3. Mova o apontador do mouse para o iltimo caracter que deseja selecio-
nar.

4. Solte o botao do mouse,

Os movimentos do mouse tém os seguintes efeitos quando vocé
seleciona o texto:

Movimenio Efeito
Duplo clique Seleciona palavra no apontador do mouse
A direita uma coluna Seleciona caracter no apontador do mouse
A esquerda uma coluna Seleciona caracter A esquerda do apontador
do mouse
Acima uma linha Seleciona linha no apontador do mouse e
a linha acima’
Abaixo uma linha Seleciona linha no apontador do mouse e
a linha abaixot

* Se o apontador do mouse comecar na primeira coluna, somente a linha acima do ponto
de partida serd sclecionada.

t Se o apontador do mouse comecar na primeira coluna, somente a linha contendo o
ponto inicial serd selecionada.

Com o Teclado...

1. Use as teclas de diregio para mover o cursor até o primeiro caracter
que deseja selecionar.

2. Segure a tecla Shift.

3. Use as teclas de diregho para mover o cursor até o dltimo caracter que
deseja selecionar.

4. Solte a tecla Shift.

As teclas de diregio tém os seguintes efeitos quando vocé sele-
ciona o texto:
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Tecla(s)

-+ Seleciona caracter no cursor

- Seleciona caracter & esquerda do cursor

1 Seleciona linha no cursor e acima’

i Seleciona linha no cursor ¢ abaixo!

PgUp Seleciona linha no cursor ¢ uma tela acima

PgDn Seleciona linha no cursor ¢ uma tela abaixo

Home Seleciona a partir do caracter i esquerda do cursor
até o inicio da linha

End Seleciona a partir do cursor até o final da linha

Cirl-Home Seleciona a partir da linha do cursor até o inkcio da
procedure

Ctrl-End Seleciona a partir da linha do cursor até o final da

procedure

* Se o apontador do mouse comegar na primeira coluna, somente a linha acima do ponto

de partida serd selecionada.
t Se o apontador do mouse comegar na primeira coluna, somente a linha contendo o
ponto inicial serd selecionada.

AJUDA EM LINHA

O QBasic possui uma documentagio em linha Gtil para palavras-chave
e elementos da linguagem QBasic, comandos de menu, mensagens de
erro e tdpicos gerais de programagio. Vocé poderd obter ajuda em

linha de trés maneiras:

m Para obter ajuda com o seu programa, coloque o cursor na pa-
lavra-chave ou elemento da linguagem sobre o qual deseja ver a
documentacido e pressione a tecla F1. Se estiver usando um mou-
se, clique o botdo direito do mouse na palavra-chave ou elemento

da linguagem.

m Para obter ajuda com um comando de menu ou mensagem de
erro, pressione F1 quando o comando de menu estiver destacado
ou quando a mensagem de erro for mostrada.

m Para obter ajuda com um tépico de programacgio geral ou com
o proprio sistema de ajuda, pressione Alt-H para escolher o menu
Help e depois selecione um dos seguintes comandos:

O JIndex para ver uma lista alfabética das palavras-chave e as-

suntos do QBasic
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O Contents para ver uma lista dos topicos gerais de programacio,
incluindo o uso do QBasic, elementos da linguagem QBasic
e informagdes técnicas sobre o QBasic

O Topic para ver a documentagio em linha para a palavra-chave
do QBasic onde o cursor se encontra

0O Using Help para ver informagbes sobre o sistema de ajuda

O sistema de ajuda do QBasic é composto de elementos inter-
conectados: Cada quadro de didlogo de ajuda contém hyperlinks [co-
nexoes associadas|, que o levardo a outras partes do sistema de ajuda.
Para selecionar um desses hyperlinks com o mouse, clique duas vezes
sobre ele. Para selecionar um deles com o teclado, pressione Tab até
que o cursor esteja sobre o hyperlink que deseja e depois pressione
Enter.

Se o texto na janela Help for maior do que uma tela, use PgUp
e PgDn ou as barras de deslocamento para ver as partes que estio
fora da tela. Para passar do sistema de ajuda para a janela View, e
dai para a janela Immediate, pressione F6.

Quando acabar de trabalhar com o sistema de ajuda, pressione
Esc para sair.

NOTA: Se o seu computador apitar quando vocé pressiona F1,
¢ porgue ndo existe ajuda em linha para a palavra onde o cursor
s€ encontra.

Kz

Copia de Programas pelo Sistema de Ajuda

Para copiar um cédigo de exemplo do sistema de ajuda para o seu
programa:

1. Localize o codigo de exemplo que deseja copiar e selecione-o.

2. Escolha Copy pelo menu Edit.

3. Pressione Esc para fechar a janela Help.

4. Mova o cursor até o ponto onde deseja que o cddigo de programa
aparega.
5. Escolha Paste pelo menu Edit.

IMPRESSAO

Se houver uma impressora ligada ao sistema, vocé poderd imprimir
todo ou parte do programa com o comando Print no menu File.

1. Selecione o comando Print. Aparecerd o seguinte quadro de didlogo:
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Print
( ) Selected Text Only
( ) Current Window
(1) Entire Program

<O0K > < Cancel > < Help »

2. Selecione a opgio apropriada:

O Selected Text Only imprime apenas o texto selecionado. Antes
de usar esta opgdo, vocé deverd selecionar, no seu programa,
o texto que deseja imprimir.

0O Current Window imprime o conteddo somente da janela ativa

— (til para imprimir o programa principal, uma procedure ou
o conteldido da janela Immediate.

O Entire Program imprime o programa inteiro, incluindo todos os
subprogramas e fungdes.
3. Pressione Enter ou clique em OK para executar o comando Print.

Impressio de Parte do Sistema de Ajuda

Vocé também pode usar o comando PRINT para imprimir partes se-
lecionadas do sistema de ajuda.

1. Entre no sistema de ajuda e localize a entrada que deseja imprimir.

2. Selecione o comando Print. Aparecera na tela o seguinte quadro de
didlogo:
Print

( ) Selected Text Only
(x) Current Mindow

<Ok > < Camcel > < Help >

3. Escolha a opgio apropriada.

O Selected Text Only imprime apenas o texto selecionado. Antes
de usar esta opgio, vocé precisa selecionar a parte da docu-
mentagdo que deseja imprimir.

O Current Window imprime a entrada de ajuda inteira.

4. Pressione Enter ou clique em OK para executar o comando Print.
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ALTERACAO DAS CORES DA TELA

O QBasic lhe permite alterar as cores de primeiro e segundo planos
na tela, além de modificar outras caracteristicas do ambiente, ade-
quando-as &s suas preferéncias pessoais. O seu adaptador de video e
monitor indicario as cores que podem ser usadas.

1. Escolha o comando Display no menu Options. A Figura A-2 mostra o
quadro de didlogo Display, que lhe permite mudar as cores de primeiro
e segundo planos para trés elementos na tela:

O Normal text para alterar as cores do texto normal da tela.

0O Current statement para alterar as cores do préximo comando
a ser executado pelo QBasic.

O Breakpoint lines para alterar as cores das linhas designadas co-
mo pontos de interrupgao pelo comando Toggle Breakpoint

do Debug.
E!}cmcnlm de texto Cores de primeiro plano Cores de segundo plano
Display \III"\ }I.“!
Colors
Foreground Hucky{mnd
1 1
T (+) 1. Mormal Text Black T Black 1
Blue
4 () 2. Current Statement Green Green
cyan | | cyan
( 3 3. Breakpoint Lines Red | Red !F§
N Magenta | Magenta |
Brown | Broun —
m*"" = 1' Sg]gqms
de cor
aluais
Display Options
[X] Scroll Bars Tab Stops: 8
i i
\ \
\{ OK > < Cancel > < Help > \
\ \
(uadro de tique das parada de tabulagdo
barras de deslocamento Espagamento da

FIGURA A-2.
Os elementos do quadre de didlogo Display.
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2. Escolha o elemento de texto para o qual deseja alterar as cores.
3. Escolha as cores que deseja para o primeiro e segundo planos.

4. Pressione Enter ou clique em OK para executar o comando Display.

NOTA: Se vocé escolher cores diferentes dos valores default

fomecidos pelo QBasic, resista d tentagdo de combinar cores

brithantes ou contrastantes. Com o tempo, seus olhos the agrade-
cerdo pela limitagdo!

A parte Display Options do quadro de didlogo lhe di as opgdes
de remover as barras de deslocamento da tela e ajustar o espagamento
das suas paradas de tabulagio. Removendo as barras de deslocamento,
vocé poderd ver mais do programa de cada vez; alterando Tab Stops
para um valor menor do que 8, poderd colocar mais cédigo na tela

e nas suas listagens (supondo que use a tecla Tab para endentar as
linhas do seu programa).

OPCOES DE PARTIDA

Quando iniciar o QBasic, vocé podera fazer com que execute vérias
tarefas especiais simplesmente incluindo algumas informagbes extras,
conhecidas como opgdes da linha de comando, ao comando padrio
do QBasic. A tabela a seguir mostra uma lista parcial dessas opgdes.
Para obter uma lista completa, veja a parte QBasic Command Line
[Linha de Comando do QBasic] do sistema de ajuda.

Opgio Descricio Exemplo

programa Faz com que o QBasic carregue  qbasic reversi
o programa indicado

frun programa Faz com que o0 QBasic carregue  gbasic /run

e execute o programa indicado reversi
antes de mostrar o codigo

o Roda o QBasic em modo gbasic /b
preto-e-branco
fed Roda o QBasic em modo de gbasic /ed

documento (idéntico ao
programa EDIT do MS-DOS)

/h Roda o QBasic com um niimero gbasic /h
méximo de linhas por tela
que o seu hardware pode mostrar
(em geral, 25, 43 ou 50)
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As Tabelas B-1 e B-2 mostram os 256 caracteres disponfveis & maioria
dos computadores pessoais que rodam o MS-DOS. A Tabela B-1 mos-
tra o conjunto de caracteres ASCII, e a Tabela B-2 mostra o conjunto
de caracteres estendido da IBM. Vocé poderi mostrar a maior parte
desses caracteres usando PRINT e outros comandos do QBasic, po-
dendo compard-los usando os operadores relacionais do QBasic. O
Capitulo 9 descreve com maiores detalhes algumas técnicas de exibi-

gdo € comparacio.

Tabela B-1: O conjunto de caracteres ASCII (codigos 0-127)

Caracier ASCII Caracter ASCIT Caracler ASCII Caracter ASCIT
0 apesis | 12 @ 64 1 9

) | ! 33 A 65 a a7
® 2 . 34 B 66 b 98
v 3 ] 35 C a7 c o9
L 4 s i6 D 68 d 100

& 5 % 17 E 69 - 101
- 6 & 38 F 70 4 102
. 7 , 39 G 71 g 103

[ = | B { 40 H 72 h 104
@ 9 ) 41 1 73 i 105
1l 10 " 42 J 74 i 106
or 11 + 43 K 15 k 107
";" 12 i 44 L 76 1 108
J 13 - 45 M i m 109

J 14 : 46 N 78 n 110
o 15 ! 47 (o] 79 o 111

> 16 0 48 P 80 p 112

e 17 1 49 Q g1 q 113

] [} 2 50 R g2 r 114

" 19 3 51 s 83 ] 115

| 20 4 52 T B4 t 116

§ 21 5 33 o 85 u 117

Pl 22 6 54 v B6 v 118
1 23 7 35 w 87 w 119

' 24 8 56 X 88 x 120

i 25 9 57 Y B9 Y 121

- 26 s 58 z o0 E 122

27 59 [ 91 { 123

— 28 < 60 \ 92 i 124
- 29 = 61 ] 93 } 125
e 30 > 62 o 04 - 126

v 3l ? 63 05 (s 127

arnz
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Tabela B-2: O conjunto de caracteres estendido da IBM
(codigos 128-255)

Caracter ASCII Caracler ASCII Caraciter ASCIH Caracter ASCII
= 128 A 160 @ 192 a 224
u 129 i 161 A 193 b 225
& 130 & 162 B 194 G 226
i 131 a 163 C 195 p 227
A 132 A 164 D 196 | 228
A 133 f 165 E 197 % 229
A 134 . 166 F 198 m 230
c 135 @ 167 G 199 1 231
é 136 i 168 H 200 F 232
& 137 — 169 | 201 u 233
& 138 - 170 J 202 v 234
i 139 b 171 K 203 d 235
1 140 b 172 L 204 : 236
i 141 i 173 M 205 f 237
A 142 - 174 N 206 e 238
A 143 » 175 0 207 M 239
E 144 4 176 P 208 | 240
- 145 7 177 Q 209 6 241
E 146 9 178 R 210 > 242
& 147 3 179 S 211 < 243
& 148 4 180 T 212 [ 244
4 149 5 181 U 213 J 245
a 150 6 182 v 214 4 246
0 151 7 183 W 215 ' 247
¥ 152 L 184 X 216 o 248
& 153 9 185 : 217 . 249
o 154 : 186 Z 218 ) 250
¢ 155 : 187 | 219 v 251
£ 156 < | B8 b 220 h 252
¥ 157 = 189 ] 221 2 253
Py 158 > 190 A 222 . 254
f 159 ? 19] . 223 255

Alguns dos caracteres ASCII (de 0 a 32, além do 127) sdo cha-
mados caracteres de controle. Vocé os utiliza para executar tarefas
especiais, como soar a “campainha” do computador ou avangar o pa-
pel na impressora. A Tabela B-3 lista os caracteres de controle mais
usados.

in
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Tabela B-3;: Caracteres de controle ASCIl mais usados

174

Cadigo ASCI Caracter de controle Descrigao

7 Campainha Emite um som pelo alto-falante

8 Retrocesso Recua um caracter na tela

9 Tabulagao Move uma parada de tabulagio &
direita na tela

10 Mudanga de linha Avanga uma linha na impressora

12 Mudanga de pdgina  Avanga uma pégina na impressora

13 Retorno de carro Avanga o cursor até a préxima linha

na tela
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Neste apéndice vocé encontrard o nome de cada comando e fungio
disponivel no QBasic. Para ver a documentagio completa para cada
um desses itens, incluindo os programas de exemplo, inicie o QBasic,

digite 0 nome do item e pressione a tecla F1.

COMANDOS

BEEP
BLOAD
BSAVE
CALL
CALL ABSOLUTE
CHAIN
CHDIR
CIRCLE
CLEAR
CLOSE
CLS
COLOR
COM
COMMON
CONST
DATA
DATES
DECLARE
DEF
DEFDBL
DEFINT
DEFLNG
DEF5SNG
DEFSTR
DIM
DO...LOOP
DRAW
END
ENVIRON
ERASE
ERROR
EXIT

376

FIELD

FILES
FOR..NEXT
FUNCTION
GET

GOSUB
GOTO
IF..THEN...ELSE
INPUT
INPUT#
IOCTL

KEY

KILL

LET

LINE

LINE INPUT
LINE INPUT#
LOCATE
LOCK...UNLOCK
LPRINT
LPRINT USING
LSET

MIDS$

MKDIR
NAME

ON ERROR
ON

OPEN
OPTION BASE
ouT

PAINT
PALETTE

PCOPY

PEN

PLAY

PMAPF

POKE
PRESET
PRINT

FRINT USING
PRINT# USING
PSET

PUT
RANDOMIZE
READ

REDIM

REM

RESET
RESTORE
RESUME

RMDIR
RSET
RUN
SCREEN
SEEK
SELECT CASE
SHARED
SHELL
SLEEP
SOUND
STATIC
STOP
STRIG



sUB
SWAP
SYSTEM
TIMES
TIMER

FUNCOES

ABS
ASC
ATN
CDBL
CHRS
CINT

CVSMBF
DATES
ENVIRONS
EOF
ERDEV
ERDEVS
ERL

ERR

EXP
FILEATTR
FIX

FRE

TROFF
TRON
TYPE
UNLOCK
VIEW

FREEFILE
HEXS
INKEY$
INP
INFUTS
INSTR

LPOS
LTRIMS
MIDS
MKDMEF$
MKD$
MKIS
MKLS
MKSMBF$
MKS3
OCTS
PEEK
PEN

Comandos e Fungdes do QBasic

WAIT
WHILE..WEND
WIDTH
WINDOW
WRITE

POINT
POS
RIGHT$
RND
RTRIMS$
SCREEN
SEEK
SGN

SIN
SPACES
SPC

SOR
STICK
STRS
STRIG
STRINGS
TAB
TAN
TIMES
UBOUND
UCASES$S
VAL
VARPTR
VARFTRS
VARSEG

n
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Neste apéndice, descreveremos as diferengas entre a linguagem de
programagao GW-BASIC fornecida com as versbes anteriores do MS-
DOS e a linguagem de programagio QBasic, fornecida com a verséo
5 do MS-DOS, dando dicas para a conversio de programas existentes
em GW-BASIC para que rodem sob o MS-DOS QBasic. Vocé precisa
desta informagao se tiver programas do GW-BASIC que queira rodar
ou melhorar sob o QBasic. A boa noticia é que o QBasic € muito
compativel com o GW-BASIC, de modo que a maior parte dos pro-
gramas do GW-BASIC rodard no QBasic sem modificagdo. Todavia,
as vezes vocé terd que modificar os seus programas do GW-BASIC
para que rodem corretamente. Neste apéndice, vocé terd a base de
que necessita para iniciar o processo.

VERSOES ANTERIORES DO BASIC

Uma “velha"” tradigio da indistria de computadores pessoais € incluir
uma versio do Basic com o MS-DOS. Os distribuidores do MS-DOS
reconheceram desde o inicio da vida do microcomputador que haveria
ocasibes em que nenhum programa disponivel comercialmente aten-
deria as necessidades do usuario do computador, e que de vez em
quando as pessoas precisariam escrever seus proprios programas. Des-
de que o IBM PC foi langado em agosto de 1981, a Microsoft, a
IBM e outros OEMs (fabricantes de equipamento original) entregam
uma versio ou outra do Basic com o MS-DOS.

No infcio, os limites do hardware do PC significavam que as pri-
meiras versdes do Basic entregues com o DOS — BASIC, GW-BA-
SIC, BASICA e outros Basics com nomes dos seus fabricantes —
tinham que ser edigbes compactas da linguagem. Com o passar dos
anos, 0 Basic evoluiu até se tornar um ambiente de programacio que
se compara as caracteristicas avancadas das linguagens de programa-
¢Ao profissionais e as capacidades de edi¢io de poderosos processa-
dores de texto. O QBasic contém quase todas as caracteristicas do
poderoso Microsoft QuickBasic Compiler — o produto de linguagem
mais vendido da Microsoft —, sendo ainda compativel com as versbes

anteriores do Basic.
@ te diferentes, foram distribuidas com o hardware e software de
microcomputador com o passar dos anos. For questdo de sim-
plicidade, chamaremos de GW-BASIC todas as versdes do Basic distribui-
das com o M5-DOS antes da versdo 5. Consulte a sua documentagdo
original do Basic para ver como a sua versdo anterior difere do QBasic.

NOTA: Muitas implementagoes da linguagem Basic, ligeiramen-
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EXECUCAO DE PROGRAMAS
DO GW-BASIC SOB O QBASIC

Para rodar um programa do GW-BASIC sob o QBasic, vocé salva o
programa em formato ASCII, abre o programa dentro do QBasic e
executa-0. A maior parte dos programas do GW-BASIC rodara cor-
retamente sob o QBasic sem qualquer modificagio — a (nica dife-
renga que vocé notard é que o programa do GW-BASIC rodard um
pouco mais ripido sob o QBasic.

e
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Se o QBasic nio puder rodar o programa do GW-BASIC, ele
mostrard uma mensagem sintax error em um quadro de didlogo pré-
ximo ao primeiro problema que achar. Se isso acontecer, vocé terd
que modificar o cédigo do GW-BASIC para que se adapte as regras
da linguagem QBasic.

Como Salvar o Programa
em GW-BASIC no Formato ASCII

Todos os programas em QBasic devem estar em formato ASCII (texto
puro). Por default, o editor de programas do GW-BASIC armazena
0s programas em um formato comprimido especial que o QBasic ndo
pode ler, de modo que deverd usar a opgio A do comando SAVE do
GW-BASIC para salvar o programa antes de carregi-lo no QBasic.
Para salvar um programa do GW-BASIC em formato ASCII, siga es-
les passos:

1. Localize uma cépia do GW-BASIC (ou seu equivalente) e execute-a.
(O MS-DOS 5 niio vem com uma cépia do GW-BASIC — procure-o
em uma versio anterior do MS-DOS.)

2. Use o comando LOAD para carregar o programa GW-BASIC que
desejar rodar.

3. Use o comando LIST para verificar o conteddo do programa.

4. Use o comando SAVE e a opgio A para salvar o programa. Por
exemplo, para salvar um programa chamado INTEREST.BAS em
formato ASCII, digite o seguinte comando no GW-BASIC:

save “interest.bas”, a

5. Saia do GW-BASIC digitando o seguinte comando no aviso de coman-
do do GW-BASIC:

aysatem

A tela superior da pigina seguinte mostra 0 processo de carga, lis-
tagem, salvamento e saida em agdo com os programas BASICA.EXE
e INTEREST.BAS que acompanham o COMPAQ DOS 3.31.

Execucido do Programa do GW-BASIC no QBasic

Apos ter salvo o programa do GW-BASIC em formato ASCII, vocé
poderd carregd-lo e executi-lo no QBasic. Para carregar o programa
INTEREST.BAS, por exemplo, digite o seguinte no aviso de comando
do MS-DOS:

Ci>gbasic interest.bas

Vocé verd uma tela semelhante i tela inferior da pégina seguinte.
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The CIMPAQ Personal Computer BASIC
Uersion 3.31

(C) Copyright Compag Computer Corp. 1982, 1967
(C) Copyright Microsoft Corp. 1983, 1967

60133 Bytes free

0k

load "interest.bas"

0k

list

16 IMPUT "PRINCIPAL? $" PRINC I PAL
26 INPUT “AMMUAL INTEREST RATE(:)7 ", ANMUALRATE
30 INPUT "MUMBER OF MONTHS? " HOHTHS

46 MONTHRATE = AMMUALRATE 12

50 FACTOR = (MONTHRATE-188)+1

% PRINT "THE COMPOUNDING FACTOR 15 "FACTOR

70 FOR M = 1 TD MOMTHS

B0 PRINCIPAL = PRINCIPAL = FACTOR

99 PRINT “"AFTER MONTH "N'THE MEN PRINCIPAL IS S$"PRIMCIPAL
166 HEXT N

LU

gave "interest. bas".a

0k
ten
R N NN N SHDD oSN LD D OB IR

Db Ipt Lo

INTEREST . BRS

mE

18 INPUT "PRINCIPALT 3+ FRINCIPAL

20 IMPUT "AMMUAL [NTEREST RATEC:)T ", AMMUALRATE

30 INPUT "MUMBER OF MOMTHST ", MONTHS

48 MONTHRATE = AMMUALRATE -~ 12

58 FACTOR = (MONTHRATE - 108) + 1

658 PRINT "THE COMPDUMDING FACTOR 15 ™: FACTOR

7 FOR N = 1 TD MONTHS

B8 PRINCIPAL = PRINCIPAL = FACTOR

99 PRINT “AFTER MOMTH ": N: “THE MEM PRIMCIPAL IS $": PRINCIPAL
100 MEXT M

Immed jate

CShifteF1 Helpy FH-Mindou> FL-Suhsd Fo-RBund F-ailepd
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Se a listagem ficar confusa e tiver varios caracteres de control
e caracteres do conjunto estendido da IBM, o programa provavel
mente nao estard no formato ASCIL Saia do QBasic e salve o pro-
grama em formato ASCII, como explicamos na péagina 382,

Para rodar o programa INTEREST.BAS dentro do QBasic, arrie
o menu Run e selecione Start. Se o programa for totalmente com-
pativel com o QBasic, vocé verd a saida do programa.

E Se Nao Rodar?

Se o programa do GW-BASIC tiver um erro de sintaxe, a execugio
parard imediatamente e uma mensagem de erro mostrard a natureza
e o local do problema. Consertar um erro de sintaxe pode ser facil,
mas normalmente exige um bom conhecimento da linguagem QBasic
e boas habilidades em investigagio. O melhor local para iniciar a co-
leta de informagbes ¢ o sistema de ajuda em linha do QBasic, que
contém informagies detalhadas sobre cada tipo de erro de sintaxe e
a documentagio completa para cada elemento da linguagem QBasic.
Para obter informagbes detalhadas sobre o erro de sintaxe encontra-
do, pressione F1 enquanto o quadro de didlogo do erro ainda aparece
na tela. Depois de entender a natureza do problema, coloque o cursor
no comando ou fungio associado ao erro e pressione F1 para ver a
documentagio em linha para ele. Ao ver esta informagao, vocé deveré
saber como corrigir o erro e fazer com que o programa em GW-
BASIC continue rodando.

Conserto de Erros Tipicos

Embora o processo de conversio de programas em GW-BASIC para
rodar sob o QBasic possa parecer mais artistico do que cientifico,
alguns problemas costumam surgir amiide. Nas seghes seguintes, ve-
remos os problemas mais comuns e como consertd-los.

Erros de sintaxe em geral

As vezes o erro de sintaxe que interrompe um programa é uma sim-
ples incompatibilidade na pontuagio entre elementos de comando
(uso incompativel de virgula, dois pontos, ponto-e-virgula ou a tecla
Enter). As vezes o erro é uma indicagio de que a sintaxe da lingua-
gem GW-BASIC ¢ ligeiramente diferente da sintaxe da linguagem
(QBasic. Para consertar esse erro de compatibilidade, verifique a do-
cumentagio em linha para o elemento da linguagem em questio e
compare-0 de perto com a sintaxe do elemento da linguagem GW-
BASIC contendo o erro. Em geral, a diferenca na sintaxe serd aparente,
e vocé verd como modificar o comando do GW-BASIC para que siga
as regras do QBasic.
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Tipos de varidveis

Observe que os tamanhos e tipos de varidveis, sobretudo inteiras, va-
riam entre as versdes do Basic. Se o QBasic tiver um problema com
o tratamento das varidveis em um programa, vocé verd uma mensa-
gem de erro. A mensagem a seguir, por exemplo, aparece se uma
varidvel inteira normal for muito pequena para conter o nimero a
ela atribuido:

Dverf low

¢ 0K > < Help>

Se isso acontecer, mude o tipo da varidvel inteira para long a fim
de conter a informagio extra. O comando a seguir, valido em um
programa BASIC da Hewlett-Packard (HP), gera um erro de estouro
em QBasic:

NUM% = 620 * 400

Quando vocé converier o programa parao QBasic, terd que mudar
o tipo da varidvel para long para permitir o valor mais alto:

NUME = 620 * 400

Quando mudar uma variavel, lembre-se de modificar o tipo todos
os lugares do programa — o QBasic mantém separadas as varidveis
com o mesmo nome mas com tipos diferentes.
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Modo de video correto

Muitos programas em GW-BASIC, geralmente os jogos de video mais
antigos, foram projetados para aceitar modos de video especiais nio
aceitos pelo QBasic ou pelo adaptador de video em um computador
comum. Se vocé rodar um programa que aceite modos de video néo
aceitos pelo QBasic ou pelo adaptador de video do seu computador,
verd a seguinte mensagem de erro:

Illegal function call

{ Ok > < Help >

Para consertar este problema, vocé precisa fazer com que o pro-
grama aceite um modo de video também aceito pelo QBasic ¢ com-
pativel com o adaptador de video do seu computador. (Veja no
Capitulo 11, “Uso de Grificos e Som”, maiores informagdes sobre
os adaptadores de video e o comando SCREEN.) Observe que se o
seu programa em GW-BASIC utilizar muitos comandos gréficos, vocé
podera ter que converter algumas coordenadas de tela no programa
para que combinem com o novo modo de video que o programa
passard a aceitar.

Cores corretas

As cores de primeiro e segundo planos disponiveis, em GW-BASIC
e em QBasic, sio controladas pelos comandos PAINT, PALETTE,
SCREEN e COLOR. As faixas e significados dos argumentos para
esses comandos foram alterados com o passar dos anos, de modo que
alguns programas em GW-BASIC poderdo mostrar cores diferentes
quando vocé os rodar sob o QBasic. Consulte a documentagio em
linha do QBasic para PAINT, PALETTE, SCREEN e COLOR, a
fim de atualizar o programa com os valores de cor desejados. Observe
que, 4 medida que o hardware de video do computador continua a
evoluir, valores adicionais de cores e modos de video provavelmente
serao adicionados a esses comandos, dando-lhe um maior controle so-
bre a aparéncia do seu programa.

Ele Roda Mesmo Tao Réipido?

Um problema comum com programas mais antigos em GW-BASIC,
sobretudo com jogos de video, é que sob o QBasic os programas
podem rodar muito mais ripido. A velocidade torna-se um problema
quando uma aplicagao foi projetada para rodar em uma determinada
velocidade em um certo computador € um computador ou interpre-
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tador de programa mais rapido aparece e muda as condigbes de exe-
cugiio. Isso certamente ocorre em alguns programas em GW-BASIC
quando rodam em computadores mais rapidos € modernos sob o QBasic.

Se vocé tiver que diminuir a velocidade de um programa que foi
escrito especificamente para um computador mais antigo e para o
interpretador GW-BASIC mais lento, inclua um ou mais lagos de tem-
po no programa. Um lago de tempo € um lago FOR que se repete
muitas vezes em um programa sem fazer nada além de passar o tempo
— o lago de tempo simplesmente atrasa a agdo para dar ao usuario
um tempo para absorver o que aconteceu na tela, Um lago de tempo
comum possui o valor inicial / € um valor final grande:

FOR 9% = 1 TO 2000
NEXT %

Durante o lago, nada acontece, mas quando ele termina, ji se passou
um tempo suficiente para que a velocidade parega ter diminuido.
Se vocé escolher usar um lago de tempo, coloque-0 no seu pro-
grama logo apés o codigo que mostra a saida na tela (a saida que
o usudrio deverd ter tempo para absorver). Pode ser preciso testar
um pouco para chegar ao valor correto do lago, dependendo da ve-
locidade do seu computador e do efeito que deseja dar ao lago.

TIRANDO PROVEITO DO QBASIC

Fazer com que os seus programas do GW-BASIC rodem sem um
erro no QBasic é apenas 0 primeiro passo para tirar 0 maximo pro-
veito do QBasic. Depois que o programa estiver rodando sem pro-
blemas, gaste algum tempo aprendendo a usar as novas e poderosas
caracteristicas da moderna e estruturada linguagem QBasic. Essas ca-
racteristicas nio somente tornam a programagio em QBasic mais facil
e mais ripida de aprender, mas também tornam os seus programas
mais faceis de entender e revisar. As seguintes caracteristicas do QBasic
(ndo disponiveis no GW-BASIC) ja foram discutidas neste livro. Use-
as para melhorar os seus programas sempre que precisar.

m Tipos estendidos de varidvel e constante. O QBasic aceita nomes
de varidveis com até 40 caracteres em qualquer combinagio de
maitisculas ¢ mindsculas. O QBasic também aceita varidveis intei-
ras longas, varidveis de cadeia de tamanho fixo e constantes nu-
méricas e de cadeia. (Para maiores informagbes sobre esses tipos
de varifivel e constantes, veja o Capitulo 4, “Varidveis e Opera-
dores do QBasic™.)

m Novas estruturas de decisdio. Comandos [F multilinha sdo novos
no QBasic e podem conter um nimero ilimitado de cliusulas EL-
SEIF para ajudar a controlar o caminho tomado pelo seu pro-
grama. O comando SELECT CASE oferece um novo meio de
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realizar o desvio condicional com base no valor de uma varidvel.
(Para maiores informagoes sobre esses comandos, veja o Capitulo
5, “Controle de Fluxo do Programa".)

® Lagos melhorados. Além do lagp FOR, o QBasic aceita o lago
DO para a execugio de um bloco de cédigo repetidamente até

que uma certa condigdo seja atendida. (Para maiores informagoes
sobre o lagp DO, veja o Capitulo 6, “Uso de Lagos do QBasic”.)

® Subprogramas e fungbes definidos pelo usudrio. O QBasic aceita
blocos de codigo em miiltiplas linhas (com varidveis locais, inde-
pendentes) chamados subprogramas e fungdes, que podem ser exe-
cutados vdrias vezes sem qualquer redigitagio. Os subprogramas
e fungoes definidas pelo usudrio substituem as rotinas GOSUB e
as fungbes DEF FN de dnica linha normalmente encontrados em
programas GW-BASIC. (Para maiores informagGes, veja o Capi-
tulo 7, “Criagio de Subprogramas e Fungbes”.)

® Melhorias de estilo e de ambiente. O QBasic inclui um verificador
de sintaxe embutido que avisa sobre erros de sintaxe assim que
forem cometidos, ajudando-o a organizar e tornar seus programas
mais faceis de ler, passando palavras-chave do QBasic para maits-
culas, endentando os lagos automaticamente e forgando a coerén-
cia nos nomes de varidveis. O QBasic ndo precisa de nimeros
de linha (0 GW-BASIC sim), de modo que vocé pode construir
programas faceis de ler com base em estruturas de decisdo, lagos
e procedures cuidadosamente planejados — sem o cédigo “espa-
guete” de GOTO e GOSUB tipido de programas em GW-BASIC.
(Para maiores informagdes, veja o Capitulo 2, “Primeiros Passos
com o QBasic”.)
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Este apéndice contém as respostas as perguntas e exercicios ao final
dos Capitulos de 2 a 12.

CAPITULO 2

1. Digite gbasic no aviso de comando do sistema.
2. Falso.

3. Ajanela View contém o seu programa ¢ € a principal janela no QBasic.
A janela Immediate lhe permite testar as linhas antes de usé-las no seu
programa.

4, O comando New apaga a janela View e prepara o QBasic para um novo
programa. O comando Open o levara ao quadro de didlogo Open para
que possa carregar um programa existente no disco.

5. A janela View mostra o programa em que esté trabalhando. A tela de
saida mostra a saida do programa quando vocé roda o programa.

6. O comando Cut apaga um bloco de texto selecionado da janela View
e o coloca no Clipboard. Copy coloca uma cdpia do bloco de texto
selecionado no Clipboard sem remover o texto original da janela View.

7. Vocé pode apagar um texto de um programa das seguintes maneiras:
0 Com o comando Cut do menu Edit (texto selecionado)
0 Com a tecla Del (dnico caracter ou lexto selecionado)
0 Com a tecla Backspace (tnico caracter)
0 Com a combinagio de tecla Ctrl-Y (linha)

8. O cursor de insergdo inclui texto em uma linha sem escrever sobre 0s
caracteres existentes. O cursor de superposigio substitui os caracteres
existentes pelos novos caracteres digitados. A diferenga visual entre os
dois é que o cursor de inser¢io aparece como um sublinhado piscante
e o cursor de superposi¢io aparece como um retingulo piscante.
Alterne entre os dois cursores pressionando a tecla Ins.

9. Oito.

1l Os seguintes nomes de arquivo sao validos:

Nome invilido Muotivo

IMPRINOME.BAS Muito grande (IMPRINOME tem 9 caracteres)
BOM + MALLBAS Caracter + nio permitido

BOM MAU.BAS Espago nio permitido

HOM-E-MUL.BAS Muito grande (HOM-E-MUL tem 9 caracteres)
PROG[1).BAS Caracteres [ € | nio permitidos
PROG*1.BAS Curinga * ndo permitido
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11. Selecione Exit pelo menu File para sair do QBasic. Se o seu arquivo
tiver mudancgas nao salvas, o QBasic mostrard um quadro de didlogo
contendo as seguintes opgdes: Yes (salvar o programa), No (desconsi-
derar as mudangas ndo salvas), Cancel (retornar ao QBasic) e Help
(mostrar ajuda).

CAPITULO 3

1. Um comando opera de forma direta, em geral produzindo resultados
Gbvios ou visiveis (um grupo de caracteres na tela, por exemplo). Uma
funciio geralmente faz seu trabalho no fundo e retorna um valor ao
programa, que podera ser usado como argumento para um comando.

2. BEEP — comando

CLS — comando
DATES — fungio
PRINT — comando
TIMES — fungio

3. Um item entre colchetes € opcional. O caracter | significa que vocé
pode escolher apenas um dos valores entre colchetes.

4. Um argumento € uma informacio adicional dada a um comando ou a
uma funcéo,

5. Uma cadeia ¢ um grupo de caracteres (que poderd incluir letras,
numeros ¢ simbolos) rodeados por aspas. Uma expressio numérica é
um nimero ou varidvel numérica (ou, como vimos no Capitulo 4,
qualquer expressio que produza um resultado numérico).

6. A saida dos dois comandos PRINT ¢ igual.

7. Tanto um ponto-e-virgula quanto uma virgula ao final de um comando
PRINT faz com que a saida do préximo comando PRINT seja mostrada
na mesma linha. Um ponto-e-virgula faz com que a saida do préximo
comando PRINT aparega imediatamente apds a saida do comando
PRINT corrente. Uma virgula faz com que o proximo comando PRINT
apareca na proxima zona de impressio.

CAPITULO 4

1. Inteira normal, inteira longa, ponto flutuante com precisao simples e
ponto flutuante com precisio dupla. Elas diferem no tipo e no tamanho
do nimero que podem conter e nos seus caracteres de declarago de
tipo.

2. Reservar um espacgo para um sinal de menos no caso do niimero ser ou
poder se tornar um valor negativo,
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3. Uma virgula invélida provavelmente apareceu dentro de um nimero
do QBasic.

4. Um niimero fora da faixa do tipo de dado numérico de uma variével foi
atribuido & varidvel.

5. a. Inteira normal
b. Ponto flutuante com precisao simples
c. Ponto flutuante com precisio simples
d. Ponto flutuante com precisao dupla
e. Inteira normal ou ponto flutuante com preciséo simples
f. Ponto flutuante com precisao simples
g- Inteira longa
h. Ponto flutuante com precisao dupla
i. Ponto flutuante com precisao simples

6. A divisio normal retorna um resultado fraciondrio; a diviséo inteira
retorna apenas um inteiro, descartando qualquer resto; a divisdo de
resto retorna apenas o resto.

7. Exponenciagdo ( ~ ); multiplicagio e diviséo (*, /,\, MOD); adigdo e
subtragio (+, =).

8. 300.
9, Uma solugdo possivel para este problema € o programa CALC.BAS:

10. Uma solugdo possivel para este problema é o programa CIRCULO
.BAS:
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CAPITULO 5

1. Uma expressio numérica usa operadores e gera um resultado numéri-
co. Uma expresséo condicional usa operadores condicionais e gera um
resultado verdadeiro ou falso.

2.b,c£ij k
3. Verdadeiro.

4. AND exige que as duas condigbes sejam verdadeiras para que uma ago
seja tomada; OR exige que pelo menos uma delas seja verdadeira para
que uma agdo seja tomada.

5. ELSE lhe permite executar um bloco de comandos quando uma ex-
pressio condicional em um comando IF é avaliada como falsa. ELSE
€ o oposto de THEN.

6. ELSEIF |he permite avaliar outra condigiio apds um comando IF ou
ELSEIF anterior ter sido avaliado como [also. A palavra-chave THEN
deverd aparecer na mesma linha de ELSEIF.

7. Uma solugio possivel para este problema é o programa PERGUN-
TA.BAS: :
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continuagdo

8. O QBasic avalia a expressio que aparece apis o SELECT CASE e
depois verifica nas clausulas CASE seguintes um valor combinando. O
QBasic executa os comandos apds a cldusula CASE cujos valores
combinam com a expressao no comando SELECT CASE.

9. CASE ELSE lhe permite especificar um bloco de comandos que seré
executado se todas as condigoes CASE em um comando SELECT
CASE forem avaliadas como falsas.

11 IS lhe permite usar uma expressao condicional em um comando CASE.
TO lhe permite especificar uma faixa de valores numéricos em um
comando CASE.

11. Uma solugéio possivel para este problema é o programa ESTA-
DOS.BAS:
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CAPITULO 6

1. A varidvel contadora identifica o valor do lago — um inteiro entre os
limites inicial e final do lago.

2. inicio e fim podem ser constantes numéricas, varidveis numéricas ou
expressoes numericas. Os valores podem ser positivos, negativos ou
Zero.

3. 4.

4. O comando SOUND faz com que o alto-falante do computador emita
um som com a fregiiéncia e duragio especificadas.

5. Um lago endentado é um lago FOR, WHILE ou DO dentro de outro
lago FOR, WHILE ou DO.

6. Colocar a condigio no topo de um lago DO assegura que a condigio
deva ser atendida antes que o lago seja executado. Colocar a condigio
no final de um lago DO assegura que os comandos no lago serfio
executados pelo menos uma vez.

7. Use um lago FOR quando quiser executar um bloco de comandos por
um nimero especifico de vezes. Use um lago WHILE ou DO para
executar um bloco de comandos com base no valor de uma condigéo.

8. Uma solugdo possivel para este problema é o programa GASTO-
GAS.BAS:
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9, Uma solug@o possivel para este problema € o programa SONS.BAS:

10. Uma solugio possivel para este problema é o programa ROLADA-
DO.BAS:
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1. Todas sdo vantagens.

2. O subprograma EntraNome$ possui um caracter de declaragio de
cadeia ($). Isso nio € correto — somente as fungdes sdo marcadas pelo
tipode dados que retornario. O comando SUB correto seria o seguinte:

SUB EntraNome (nome$, sobrenomes)
3. F.
4. O comando Procedure Step no menu Debug (F10).
5. COMMON SHARED total%

6. Um subprograma lhe permite executar uma série de tarefas ou enviar
uma série de valores ao programa principal. Uma fungfo lhe permite
executar uma tarefa menor e mais especifica, retornando um valor ao

programa principal.
7. O subprograma Pega DadosCarro pode ser escrito da seguinte forma:
SUB PegaDadosCarro (marca$, modelo$, ano%, cor$)

PRINT “Favor antrar com dados sobre o camo”
PRINT



USANDO MS-DOS OBASIC

INPUT “ Marca do carro: ", marca$
INPUT * Modelo do carro. ", modelo$
INFUT * Ano do carro: ", ano%
INPUT * Cor do carro: ", corg

END SUB

Um comando que chama PegaDadosCarro poderia ser escrito da se-
guinte forma:

PegaDadosCarro marcaCarro$, modeloCarro$, anoCarmo%, corCamo$
8. A fungiio AchaMaior% pode ser escrita da seguinte forma:
FUNCTION AchaMalor®% (int1%, int2%)

IF (int1% > = int2%) THEN
AchaMaior% = int1%
ELSE
AchaMaior = int2%
END IF

END FUNCTION

Um comando que chama AchaMaior% poderia ser escrito da seguinte
forma:

PRINT “O maior inteiro é"; AchaMaior% (primeiro%, segundo%)

9. Uma solugio possivel para este problema é o programa FOR-
MAS.BAS:
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confinuagdo
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CAPITULO 8
1. Comandos READ aparecem primeiro, mas por convengao.

2. DATA, READ ¢ RESTORE funcionam melhor com dados das se-
guintes categorias:

0 Dados que vocé ji conhece em avango (antes do programa
ser rodado)

0 Dados que sempre aparecem na mesma ordem

0 Dados que podem ser repetidos vérias vezes, como os dias da
semana

3. Uma solugiio possivel para este problema é o programa NOMES.BAS:
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4. Falso.
5. DIM ndmeros! (99)

6. Um marcador de fim-de-dados € um nimero ou cadeia indicando que
ndo existem mais itens de dados em uma lista qualquer.

7. Uma solugio possivel para este problema é o programa DA-
LLAS.BAS:




8. Um erro do tipo “fora da faixa” € uma tentativa do programa referen-
ciar um elemento que nao existe em um vetor.,

9. Uma solugio possivel para este problema é o programa TENIS. BAS:
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continuagdo

CAPITULO 9

1. Verdadeiro.

2. Falso. A declaragio correta nio possui o caracter de declaragéo de tipo
5

DIM sobrenome AS STRING * 20

3. UMDOISTRES

4.a,b,c,d.

5. O valor 0 de INSTR significa um dos seguintes casos:
O cadeiapesquisa nao foi encontrada em cadeiabase
O infcio € maior do que o tamanho da cadeiabase
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O cadeiabase ndo possui caracteres
6. H
T

8. Uma solugio possivel para este problema é o programa PEGA-
NOME.BAS:

9. Uma solugdo possivel para este problema é o programa INVERTE
.BAS:

10. Uma solugéo possivel para este problema € o programa DIVIDE.BAS:
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CAPITULO 10

1. OUTPUT apaga o contetado do arquivo existente; APPEND adiciona
dados ao final do arquivo existente.

2. d.
3. Falso.

4. LINE INPUT# € mais util do que INPUT# quando vocé precisa ler
longas linhas de dados de cadeia ou linhas contendo virgulas em um
arquivo.

5. Um argumento literal para o comando SHELL deve ser colocado entre
aspas. O comando correto seria o seguinte:

SHELL "copy teste.tx teste2 ba"
6. Cadeia achadal

7. Umasolugio possivel para este problema é o programa CIDADE.BAS:
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confinuagdo

8. Uma solugéo possivel para este problema é o programa ORDLIS-
TA.BAS:
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confinuagdo




Apéndice E: Respostas is Perguntas ¢ Exercicios




CAPITULO 11

1. Os dois componentes sio o adaptador de video e o monitor. O adapta-
dor de video determina os modos de video, gera o texto e os gréficos a
serem mostrados e gera as cores. O monitor simplesmente mostra o que
o adaptador de video lhe enviar.

2. No modo de texto, o adaptador de video sé pode mostrar caracteres
alfanuméricos. No modo grifico, o adaptador de video pode mostrar
texto e formas grificas (pixels, linhas, quadros, circulos, etc.)

3. LOCATE lhe permite posicionar o cursor de texto na tela de saida.

4. Uma solugéo possivel para este problema ¢é o programa MOVENO-
ME.BAS:




Apéndice E: Respostas as Perguntas e Exercicios

5. SCREEN muda o modo do seu adaptador de video e determina a
resolugio de tela e (se for o caso) o numero de cores que o seu
adaptador de video pode mostrar. -

6. Os comandos PSET ¢ PRESET deflinem pixels individuais na tela
locais especificos. O comando PSET marca um pixel na cor atual do
primeiro plano; o comando PRESET marca um pixel na cor atual do
segundo plano.

7. As coordenadas absolutas sao calculadas usando um ponto inicial (0, 0),
que € o canto superior esquerdo da tela. As coordenadas relativas usam
o ultimo ponto plotado como ponto de partida para o cédleulo.

8. Verdadeiro, desde que vocé use as op¢oes Be F.
9. Falso

10. Uma solugao possivel para esie problema é o programa MOVE-
CIRC.BAS:

11. Uma solugdo possivel para este problema ¢ o programa HINO.BAS:
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CAPITULO 12

1. a. Rode o seu programa.
b. Observe erros e pontos problematicos na execugio do programa.
¢. Usando listagens, ferramentas de programacho e o seu conhecimento
da sintaxe do QBasic, estude os comandos que produziram o erro.
d. Conserte o erro e teste 0 programa.

2. Um erro de sintaxe € uma falha na programaciio que infringe as regras
elementares do QBasic. Um erro em tempo de execugéo € aquele que
faz com que um programa pare inesperadamente durante a sua

execugio.
3. Nao hd uma resposta correta aqui. Nossos favoritos sio os comandos

Step e Toggle Breakpoint.

4. Ateclade fungio F7 executa, em plena velocidade, todas as linhas entre
a linha corrente e o cursor.

5. Set Next Statement define a linha onde o cursor se encontra como o
préximo comando a ser executado.

6. Novamente, niao hd uma resposta correta aqui (sobretudo com tantas
para escolher!). Os piores que podemos lembrar sdo erros l6gicos
resultantes de uma aritmética incorreta ou de expressoes condicionais
falhas.

7. DIM e NEXT estio escrilos incorretamente. Veja a versio correta de
ARTISTAS.BAS:
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8. O comando INPUT deveria estar em um comando LINE INPUT para
aceitar a virgula na entrada do usuirio, e a expressao condicional no
comando IF deveria usar um operador de maior que (>) em vez do

operador menor que (<). Veja a versio correta de NOMES.BAS:

(continua)
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continuagdo
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Referéncias a figuras e a ilustragdes aparecern em fidlico,

Caracteres Especiais
| (sufixo de precisto simples) 4647, 48, 51, 171
w (delimitadores de cadeia) 202-203
# (sufixo de precisdo dupla) 4647, 51, 171
# (caracter de gabarito) 175
$ (sufixo de tipo de cadeia) 46-47
$ (caracter de gabarito) 175
% (sufivo de tipo inteiro) 46-47
& (sufixo de varidvel longa) 46
' (indicador de comentdrio) 48, 170
() (operadores de precedéncia) 62-64
* (operador de multiplicagdo) 57
* (caracter global) 264.269
+ (operador de adigho) 57
+ (operador de concatenagio) 210
. (separador virgula)
em nlimeros 50
entrada X24-225
saida de arquivo 247, 252
tela de saida 3941
~ (operador de subtragio) 57
. (caracter de gabarito) 175
/ (operador de divisdo) 57, 61
; (separador ponto e virgula)
entrada 224
saida de arquivo 248
gaida na tela 3941
< (operador relacional) 74, 235
< = (operador relacional) 74, 236, 237
< > (operador relacional) 74, 236
= (operador de atribuigio) 210
= (operador relacional) 74, 236
> (operador relacional) 74, 236
> = (operador relacional) 74, 236
? (ponto de interrogagio) 55
\ (operador de divisho inteira) 57, 60-61
\\ (caracteres de gabarito) 175
* (operador de exponenciagio) 57, 61

A

abrindo ¢ rodando programas existentes 31-32
adaptador de video monocromitioco (MDA) 289
adaptador grifico colorido (CGA) 289
adaptadores de video do IBM PC. Vga

adapiadores de video
ajuda em linha

acessando 365-366

copiando programas da 366

imprimindo partes da 267

algoritmo Shell Sort 238
algoritmos §
animagio
com o comando LOCATE 296-298
programas de exemplo 296,298-299
apontador de dados 166
apontador do mouse 14
Apple Macintosh, QuickBasic para 3154
arcos 321-322
argumentos ¢ pardmetros de procedures
modificando 150
passando a um subprograma 151-153
relagio de 150-151
argumentos para comandos & funghes
definigio 36
expressbes numéricas 38-39
fungbes como 38
miiltiplos, usando separadores 40-42
texto ¢ cadeias 44
arquivo de entrada. Veja arquivos
arquivo de saida. Veja arquivos
anjuivos
acesso randdmico 244
apagando 269-271
comandos do MS-DOS para gerenciar
267-269
comandos/fungbes para acessar 144 (tabela)
criando ¢ abrindo 244-245
diretdrios de 264-266
entrada de 255-263 ;
equivalentes no QBasic dos comandos do
MS-DOS para gerenciar 265-271
fechando 246-247
numerando 245
programa de banco de dados 171-284
renomeando/movendo 268-269
saida para 246-255
arquivos de acesso randdmico 247
arquivos seqienciais. Veja arquivos
arranjo grifico multicolorido (MCGA) 288

B

barra de menu 14

barra de referncia 14-15
barras de deslocamento 361
hase do vetor 173

Borland, Russel 353
bothes de comando 359
botdes de opgio 359

breakpointy 342
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C

cadeias de tamanho oo 207-10
cadeias de tamanho varidvel 196, 205-209
cadeias. Veja também caracteres; texto

alterando o valor de 54

comparando 232-240

concatenagio 210-213

constantes 200-204

declaragio de tipo 4648, 171, 206

definicho 38, &4

determinando o tamanho de 214-216

entrada 223-225

formatando para a saida 175

fungbes 212-219

ordenando 237-239

recortando 223-X24

recuperando subcadeias 216-236

tamanho fixo 207-10

tamanho vardvel 205-207

tipo de letra das 212-214

vetores 171-173

visdo geral 202-203

campos, armazenamento de dados em 250-254
caracteres de controle 373-374 (tabela). Meja

tarmbém conjunto de caracteres ASCIL

conjunto de caracteres estendido da IBM

caracteres de declaragio de tipo 45-46
caracieres de gabarito 175
caracteres. Veja também cadeias; texto

ASCII (vgja conjunto de caracteres ASCIL,
conjunio de caracteres estendido da [BM)

controle (veja caracter de controle)

conversio para/de codigo ASCII 234-235

impressio repetida 225-226

leitura pelo teclado 54-55, 309
cartdo grifico Hercules (HOG) 289
CGA (adaptador grifico colorido) 289
circulos 319-320
Clipboard 22, 23
comando CHDIR 264
comando CHDIR (MS-DOS) 264
comando CIRCLE

arcos 320-322

circulos 319-320
comando Clear All Breakpoints (menu

Debug) 334
comando CLOSE 244, 246-247
comando CLS 19-20, 261, 290
comands COLOR

ermos 291

sintaxe 108, 306

uso 107-109
comando COMMAND (MS-D0S) 264
comando COMMON SHARED 147, 215
comando CONST 67-68, 204
comando Continue (menu Run) 333-334
comando Copy (menu Edit) 20-26

418

comando Cut (menu Edit) 20-25
comando DATA
apontador de dados 166
combinaghes de tipos de dados 164-167
marcador de fim-de-dados 166
relendo valores 167-169
uso 162-165
comando DECLARE 140
comando DEFSTR 205
comando DEL (MS5-DOS) 263
comando DIM
cliusula AS STRING 208

dimensionamento de vetores 170-172, 189-193

erros 193-1%94
comando DIR /W (MS-DOS) 263

comando Display (menu Options) 267-264, 360

comando DO LOOP
comando EXIT DO 198
lagos DO UNTIL 120-122
lagos DO WHILE 116-117
lagos endentados 121
uso 123
comando END 143
comando ERASE (M5-D05) 264
comando EXIT DO 198
comando EXIT FOR 183
comando FILES 264-265
comando FOR. NEXT
cldusula STEP 112-114
comando COLOR com 108-109
comando SOUND com 110-112
criando lagos 104-108
endentando lagos 113-115
saindo de lacos com EXIT FOR 183
uso 122
comando FUNCTION..END FUNCTION.
Veja procedures de fungio
comando IF..THEN..ELSE
clduzsula ELSE BD-E1
cldusula ELSEIF B4-87
cldusula END IF B2-B5
operadores lGgicos T9-80
uso B0-82
comando INPUT
lendo caracteres com 54-55
LINE INPUT wvs, 223-225
comando INPUT# 244, 254-257
comando KILL 264, 269-270
comando LINE
coordenadas relativas 314-316
formas complexas 317-320
linhas simples 313-315
quadros 314-315
comando LINE INPUT 225-227, 260
comando LINE INPUT#, 244, 258-261
comando LOCATE
animacho 296-300



erros 306

sintaxe 291

usn 291-296
comando LPRINT 259

funcio LTRIMS 222-224, 293
comando MKDIR (MS-DOS) 264
comando MEDIR 264
comando NAME 264, 268-269
comando New (menu File) 30-31
comando New Function (menu Edit) 152
comando New Sub (menu Edit) 138, 143
comando Open (menu File) 31-32
comando OPEN 244, 246
comando OFTTON BASE 175
comando Output Screen (menu View) 335
comando Paste (menu Edit) 20-26
comando PRESET 308-312
comando FRINT

concatenacio 211

depuracgio com 336-138

fungio LCASES e 214

fungio LEN com 214-215

fungio UCASES & 212-213

janclas de texto 262

miiltiplos argumentos 39-41

sem argumentos 40

scparadores 40

sintaxe 36-37

uso 17-18
comando Print (menu File) 367-368
comando PRINT USING 175
comando PRINT# 244, 247-24%
comando PRINT# USING 244, 249.250

comando Procedure Step (menu Debug) 334

comando PSET 304-306, 310-314
comando READ
apontador de dados 166
atribuindo valores a varidveis 166
combinaghes de tipos 164-165
marcador de fim-de-dados 165-166
relendo dados 167
uso 162
comando HEM 57
comando RENAME (MS5-DO0OS) 264
comando Restart (menu Run) 333
comando RESTORE 167-168
comando RMDIR (MS5-DOS) 264
comando RMDIR 264
comando Save As (menu File) 27
comando SCREEN
erros 306
modos 301-303
comando SELECT CASE.. END SELECT
cliusula CASE ELSE 91-9%4
cldusula CASE 15 93-%4
miltiplas condighes 99100
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palavra-chave TO 95-598
uso B7-91, 99
comando Set Next Statement (menu Debug)
KX
comando SHELL 264, 267
comando Sintax Checking (menu Options)
135
comando SOUND 110, 323-325
comando Split (menu View) 156
comando Start (menu Run) 17, 333-334
comando Step (menu Debug) 334
comando SUB..END SUB. Veja procedures
de subprograma
comando SUBs (menu View) 138, 145-146, 153
comando SWAP 274
comando Toggle Breakpoint (menu Debug)
33
comando Trace On (menu Debug) 334
comando VIEW PRINT 262-269
comando WHILE... WEND
criacio de lacos 114-116
uso 123
comando WRITE# 244, 247, 250-252
comandos condicionais. Veja rambém
comandos de lago
comando [F..THEN. .END IF 76-86
comando SELECT CASE..END SELECT
8798
expressies Booleanas 74
introducio 72
sclecionando 101
comandos de laco. Fejo também comandos
condicionais
comando DO..LOOP 117-120
comando FOR.NEXT 104-106
comando WHILE..WEND 114-116
endentaglio 113-115, 116, 122-123
infinito 339
introducio 104
saindo 184
selecionando 122
uso 123124
velores com 193-194
comandos de menu. Veja também os nomes
dos comandos
depuragio 332-335
equivalentes no teclado 362
selegio 158-359
selecio de lexio 363-364
comandos. Meje comandos de menu
comandos. Veja também ox nomes dos
cormdardos
do QBasic 376
funghes vs. 36
compiladores Basic 354, 355
computadores
como hendis ou vilbes 4
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motivos para usar 2-3
programacio (vegja programacio)
concatenagio 211-213
conjunto de caracteres ASCI] 232-233,
371-374 (tabela)
Fejo também caracteres de controle;
conjunio de caracieres estendido da IBM
conjunio de caracieres estendido da TBM
233-236, 371-375 (tabela)
Veja também conjunio de caracteres ASCII;
caracteres de controle
CcOonstantes
cadeia 202-2003
declaracio 68-69, 203
em subprogramas 137
constantes de cadeia
literais 203-204
simbdlicas 203
uso 204
constanies de cadeia literais 203-204
constantes simbdlicas de cadeia 203-204
controle de zoom 15-16
coordenadas absolutas 309-310
coordenadas da tela
absolutas vs. relativas 309-310
modo de texto 290
modo grifico 303
coordenadas relatvas 309-313
cores
ambiente do (QBasic 368-369
preenchendo quadros com 315
primeiro ¢ segundo planos 107-108, 307
Craig, John Clark 153
Ctrl-Y, delegho de linhas com 25-26
curingas 264, 269
Cursor
definicho 12, 13
tnsergho 26-27
piscante 14
EupErposigio 26-27
texto 290
cursor de insercio 26-27
cursor de superposicio 26-27

D

dados
em comandos DATA 161-169
entrada de arquivo 253-262
entrada pelo teclado 122-124
saida de arquivo 121
velores 169-174
depuragho. Veja também erros
soompanhando vandves com PRINT 335-338

breakpoints 342
comandos de menu 134-335

demonstragio 339-3446

Erroé comuns em programacio 339
evitando erros 346-347
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passo a passo M2-343

tipos de erros 333

visio geral 332
dimensionamento de vetores 171-172, 188-192
diretdrios de arquivos 264-265
disco rigido, iniciando o QBasic pelo 10
drvisdo de inteiro 57, 60-61

E
edigio
comandos do teclado para 362
programas 20-24
EGA (monitor grifico melhorado) 289
endentando lagos 113-115, 116, 121.122
entrada do mouse. Veja mouse
entrada do teclado. Vejo teclado
erros de definigio duplicada 203
erros de overflow 53
erros de sintaxe 333
erros em tempo de execugho 333
erros illegal funciion call 336, 307
erros lbgicos 333, 339
erros oul-of-range 196-197
erros redo from sart 196-197
erros subscript owt of range 196, 198-199
ermos. Feja também depuracio
chamadas de funcho ilegais 307
comuns 339
duplicate definition [definigho duplicada) 204
fora da faiba 198
overflow [estouro] 53
redo from siant [refazer do inicio] 196-197
subscript our of range [subscrito fora da
faixa] 196-198
tamanho 51
tipos de 333
vetores 190-192
Exit (menu File) 32
expressbes Booleanas, Feja também
comandos condicionais; operadores
relacionais
criagho 74-75
expressbes numéricas vs. 75
cxpresshes numéncas
como argumentos 40-41
definigio 60-61
expressdes condickonais v, 75
fungihes matemadticas 64-67
operadores miltiplos 61
ordem de cdlculo (precedéncia) 62-63
precedéncia de operadores (parénieses) 62467
extensio BAS 28

F

Nuxograma 5
formas complexas
arcos 320-322



circulos 319-320
coordenadas 317-318
linhas 313-315
quadros 315-316
formato tabular 174
fdrmulas. Veja expressfes numéricas
freqiidncias de som 324, 325
funclo ABS A5
funclo ASC 235-2%
funcio ATN 65
fungio CHRS 235-236
fungio COS 65
fungio EOF 244, 255-256
funcio EXP 65
funciio INKEYS 309
funcio INSTR 227.232
funcio INT 128-130
fungio LBOUND 197.19%9
funcio LCASES 213-214
fungho LEFTS 216, 217, 218
fungho LEN 214-216
fungio MIDS 219-222
funco RIGHTS 216, 217
lungio RND 125-127
fungiio RTRIMS 222-224
funglio SGN 65
fungio SIN A5
fungio SPACES 225-227
fungio SQR 65-67
funglio STRINGS 226-227
fungio TAN 65-67
fungho UBOUND 197-198
fungho UCASES 212-213
fungbes
oMo argumentos 38
erros 306G
matemiticas 6467
QBasic 179.382
comandos vs. 36
cadeia 211-227
definidas pelo usudrio (veja procedures de
funcio)
fungbes matemiticas 64-67

G

grificos
coordenadas absolutas e relativas 309-310
cores 307 (veja também cores)
formas complexas 313-322
versus coordenadas de texto 303
chamadas de funco ilegais 307
comando LINE 313-318
modos 288-289, 299, 301 (tabela)
visfio geral 299.301
posicionando pixels 304-312
comando PRESET 3&-310
comando PSET 303-306, 311-313
resolucio 300-301

Indice Remissivo

definindo 300-301
modo de texto (veja modo de texio)
equipamento de video 288-289
grificos de baixa vs. alta resolucio 299300
graus, convertendo para radiancs 321

H

hardware, definicho 4

HCG (cartfo grifico Hercules) 288
Hergert, Douglas 353

hyperlinks 366

1
impressio
comando LPRINT 259
partes do sistema de ajuda 367
programas 366
indice de vetor
definicio 172
valor do vetor ve. 193-1%44
informagio. Veje dados
instruties do Basic. Veja também fungoes;
nomes dax fungdes e comandos
individuais, comandos
comandos vs, fungbes 35
ordem das 19-20
sintaxe 35-4]
interpretador QBasic. Feja também
linguagem Basic; QuickBasic Compiler
ambiente 11-16
conversio do GW-BASIC para 379-398
depuragio (veja depurago)
descrigio 6
equivalentes dos comandos do MS-DOS
262-272
GW-BASIC vs, 381
iniciando 10-11
livros 153
menus ¢ opgbes 357-370
opghes de partida 369
origens 7
programas (vej@ programas)
rodando o programa GW-BASIC sob
381-383
saindo 32
vantagens 387-388

J

Jamsa, Kris, 153
janela ativa
alicrando 155
definigio 14
janela Immediate como 14-15
jancla Immediate
como jancla ativa 14-15
testando linhas do programa 59
janela View 14, 16
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janclas de texto 261
janclas. Veja janela ativa; jancla Immediate;
janela View

K

Kemeny, John G. 7
Kurttz, Thomas E. 7

L

Lammers, Susan 3153
linguagem Basic. Veja também
interpretador Q) Basic;
QuickBasic Compiler

conversho de programas para (JBasic
A80-388
descricho 6
instrugtes (veja instrughes do Basic)
livros 353
origem 7
versbes 154

linguagem BASICA 7

linguagem GW-BASIC
conversdo de programas 380-388
exccuclo de programas no (Basic 381-388
origem 7
(QBasic vs. 381

linhas 313-318. Veja também conjunto de
caracteres estendido da [BM

lista de argumentos 150

lista de pardmetro 141, 149-150

M

marcador de fim-de-dados
comandos READ ¢ DATA 166-169
vetores 177-182 _
MCGA (armanjo grifico multicolorido) 288
MDA (adaptador de video monocromdtico)
288-289
memidria para velores 170-172
menu Debug 334.335
menu Options, comando de depuragdo no 335
menu Run, comandos de depuracio no 333
menu VIEW, comando de depuracio no 335
menus ¢ opghes do O Basic 357-370
Microsoft (heickBASIC (Herger) 354
Microsoft (uickBASIC Programmer's Toolbax
(Craig) 353
Microsoft WordBasic Macro Primer (Borland)
353
modo APPEND (comando OPEN) 245, 259
mado de texto
animacio 296-298
comando LOCATE 292-295
coordenadas da tela 290
cursor 2%
modo grifico vs, 289
modo INPUT (comando OPFEN) 245
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modo OUTPUT (comando OPEN) 245
modos
comando OPEN 244
grificos 288-289, 299, 301 (tabela)
texto (veja modo de texto)
monitor grifico melhomado (EGA) 289
monitores 289
mouse
uso de quadros de didlogo 359
uso de barras de deslocamento 361
selecho de menus & comandos 358
scleglio de texto 364-345
troca entre janclas 14
M5-DOS QBavic (Jamsa) 154
mudanga de pdgina 259

N

nome do menu 15
nomes de angquivo

convengbes 29

diretdrios, curingas ¢ 264
notagio exponencial 146
notacio musical 327-328
nimero de posicho da linha 13
nimero de posicho de coluna 13
numeros

convertendo para cadeias 293

imprimindo 49

visiio do Basic 48

virgulas em 50
nimercs randdmicos 125-130

O

op;oes ¢ menus do QBasic 357-370
operador de exponenciacdo (™) 56-57, 61
operador ldgico AND 77-80
operador ldgico NOT 80
operador Iogico OR 78-80
operador MOD 57, 60-61
operadores I6gicos
AND T7-78
NOT B0
DR 7981
operadores matemdticos
expressbes numéricas 61-63
fungbes matemdticas 64-67
OBasic 56 (tabela)
uso 5861
uso especial 58-59
operadores relacionais
com cadeias 272 (labela), 236
com expresshes booleanas 74 (tabela)
ordenacho de cadeias 237-241

P
palavras-chave do Basic 6, 18, 45



parimetros. Fejo argumentos ¢ parimeiros
de procedures
passagem de argumentos a subprogramas
149-152
pixels
definigho 300
posicionamento com comando PSET e
PRESET 304-310
posicionamento com coordenadas 309-311

pontos de interrupgiio 342
procedures
procedures de funclo (veja procedures de
fungdo)
procedures de subprograma (veja
procedures de subprograma)
vantagens 136-138
procedures de funglo
criagho 153-155
definigho 156, 152-153
layout de programa com 139
subprogramas vs. 155
uso 156
procedures de subprograma 139-143
chamando 140-147
criando 137-138
declarando 140
layout de programa incluindo 139
passando argumentos para 149-152

procedures de funclo vs. 154
sintaxe 137.138

uso 156

varidveis com 146-151

vetores com 187
programa de banco de dados 271-285
programa de simulacio 129-130
programa principal

layout mostrando subprogramas, funghes ¢

140
uso 156-157

programacio
algoritmos 5
ErTos comuns 339
introducio 2-8
modular (wja procedures de funglio;
procedures de subprograma)
no ambiente O Basic 17-32
programachko de sons
animacio & 297-299
freqbéncias 374, 375 (1abela)
geracho de efeitos sonoros 111-113
notacio musical 327.329
tocando escalas 326-327
tocando canghes 327
programas
abrindo ¢ rodando 31-32
alterando salvos 29-30
comentirios 57

[ndice Remissivo

conversio para O Basic 379-388
criagho 17-18

depuragio (veja depuragho)
definicio 4

edigho 20-30

erros (Veja ermos)

iniciando novos 30-32

layout mostrando programa principal,

subprogramas ¢ fungfies /39
nomeando 28

rodando 22-13
gahvando 27-30
uso de programas principais e procedures
156-157
Programmers at Work (Lammers) 353

Q

quadros 315-317, Veja rambém conjunto de
caracieres estendido da 1BM
quadros de didlogo
barras de deslocamento 361
elementos 459.550
uso do mouse 360
uso do teclado 360-361
quadros de lista 359
quadros de texto 359
quadros de tique 359
QuickBasic Compiler 354, 407

R

radianos, convertendo graus para 321
referéncia do QBasic 358-370, 157-370
registros. Feja angquivos

S

saindo do OBasic 32
salvando programas 27-30, 30
separador ponto-e-virgula
entrada 224
saida de arquivo 223
saida de tela 39-40
scparador virgula
entrada 223-225
saida de arquivo 246, 250
saida de tela 4041
separadores em maltiplos segmentos 39-42
Shell, Donald 238
sintaxe 6, 36-42
sistema operacional MS-DOS
comandos equivalentos no QBasic 263-273
comandos, saindo do QBasic para rodar
265-270
versio 5 do 8
sistemas com disquete, iniciando o QBasic
por 10-11
software, definigio 4. Veja também programas
subscritos 173, 193
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¢

tecls Backspace 15
tecla Del 24

tecla Window (F6) 14-15
teclado

aceszando o conjunio estendido da [BM 233

comandos de edicho 362
comandos de menu equivalentes 361
entrada 55-56

selecho de menus ¢ comandos 158
sclecho de texto 363

uso das barras de deslocamento 361

uso em quadros de didlogo 359, 360 (abela)

teclas de controle 15
tecias de diregho 16
teclas de funcio

Fi11%

F4 335

F5 3

F6 14-15

FB 1M

PP 18

F10 34
teclas de scta 15

tela

ambiente do QBasic 12-17
spagando 19-20, 261, 264
coordenadas no modo grifico 259
erros 109
janclas de texto 263
saida 19, 171, 264

texto. Meja também caracieres; cadeias
alterando 25-27
apagando 24-25

entrada 258-241
sclecionando 363-364

tipo de dado de precisio simples 46, 50, 51

tipo de dado inteiro
carscteres de declaragio de tipo 4647
definicho 44

longo 48, 49-50

normal 48-4%

subscritos 193

tipo de dado inteiro longo 46, 47, 4849, Fea

também tipo de dado inteiro
tipo de letra das cadeias 46, 212-214
tipos de dados

combinando em comandos READ ¢

DATA, 163-164

erros 139

vetores 194-195, 169-170, 170-171
tipoe de dados de ponto flutuante

caracteres de declaragho de tipo 46-47

definicho 44

precisio dupla 50, 52

precislo simples 50, 51
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MS-DOS QBasic é a linguagem de programacéo interessante, completa e moderna
que veam com a versdo b do M5-DOS. A interface objetiva MS-DOS QBasic, além
das suas incriveis ferramentas de ajuda, ediclo e depuracgfo, tornam o aprendizado
da programacio facil e divertido, Se o seu computador tiver o DOS 5 ou se vocé
estiver pensando em passar para o DOS 5, este livro seré o caminho mais répido
para usar a linguagem de programacfo embutida no prépric DOS 5,
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MS5-DOS QBasic & o caminho melhor @ mais facil de compreender os conceitos

de programacao e a escrita dos seus primeiros programas em Basic. Este curso com-
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Uma Introdugio Completa e um Guia Préatico de Uso. Informacdes claras so-
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programas em Basic, conselhos de depuragio e um guia préatico para cnnuﬂr'ter pro-
gramas do GW-Basic para 0 MS-DOS QBasic.

Programas de Exemplo. Dezenas de programas ilustram as boas técnicas de pro-
gramacdo. Eles sdo dieis por ensinar e divertirl

Perguntas e Exercicios. Perguntas, respostas e exercicios elaborados especial-
mente para este livro reforgam a sua proficiéncia na linguagem MS5-DOS QBasic.
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