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O computador e a unidade de disco devem estar desligados quan
do vocé conectar a interface de disco, caso contrario o compu

tador e a interface de disco poderao ser danificados.




PORQUE 0 DISCO E RAPIDO
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O termo exato para o disco, seria: tdisco flexiv e ma
al ndés o chamaremos de disco. Ele serve para guardar informagEes e
é¢ bem superior a fita cassete que € a outra alternativa de armaze

namento de dados.

O disco foi especialmente projetado para arquivar suas informa

-

goes,de maneira que O computador possa recupera-las imediatamente
para vocée. Isto significa que guardar e recuperar informagoes, que
leva muito tempo em fita cassete, pode ser feito rapidamente e de

forma eficiente.



COMENTARIOS SOBRE ESTE MANUAL

Este manual ensina como ler e gravar informagoes num
disco e foi escrito para atender a tres grupos distin
tos de pessoas.

O primeiro grupo, formado por aqueles que aprenderem a
programar lendo os manuais COLOR BASIC e COLOR BASIC
EXTENDIDO, encontrarao nas segoes I e II deste manual,
uma experiéncia nova e encantadora e se forem ambicio
sos, também apreciarao a segao III.

Os que nunca programaram € gostariam de usar programas
aplicativos escritos por outras pessoas, formam o segun
do grupo. Leiam o capitulo 1 "PARA COMEGAR".

Se tiverem interesse e quiserem aproveitar todas as van
tagens do COLOR DOS, continuem lendo a segao I, "O DIS
CO". Nao é necessario conhecer nada sobre programagao
para entende-1la.

Porém, se vocé nao pertence a nenhum desses dois gru
pos, provavelmente jé sabe como programar com um siste
ma de disco. Leia o capitulo 1 para aprender a ligar o
sistema e va diretamente ao "RESUMO DO BASIC", no fim
deste manual. Todos os assuntos estao ali resumidos com
as respectivas referéncias, permitindo encontrar, com
facilidade, as péginas onde tudo e abordado detalhadca
mente.




0 DISGO

Um disco & semelhante a um sistema de arquivamento. Tudo nele e organizado e por isto fa
cil de ser usado.

Nesta segéo mostraremos como o computador organiza Os programas € 0S8 dados no disco e como
voce pode tirar proveito disto. :

Vocé esta convidado a ler esta segdo e vera que nada € preciso saber sobre computador para
entende-1la.
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DANDO UMA OLHADA “DENTRO™ DO DISCO

Embora ele se parega com um disco de musica, na verdade assemelha-se muito mais a um con
junto de pequenos imas. g
Um disco pode conter um milhao de cargas magnetlcas Para ser mais preciso, 1.290.240.. E
isto que queremos dizer quando afirmamos que um disco pode armazenar 1.290.240 Dbits ou
161.280 bytes de informagzo (um byte possui oito bits)

Alguns destes bits sao carregados magnetlcamente e outros nao. O conjunto formado por es

tas cargas ¢ o gue importa. Ele forma um codi go que o computador entende.

Com mais de um milhao destes bits em um disco, voce pode imaginar que o computador precisa
organizé—los para poder achar alguma coisa. Ele faz isso, criando um sistema de arquiva
mento em disco. Primeiro ele cria as ''gavetas' do arquivo, dividindo o disco em trilhas .
Depois ele coloca "pastas' nas gavetas, dividindo as trilhas em setores. Cada setor e en
tao dividido em bytes e cada byte em bits

NOTA: Para ser preciso, existem 35 trilhas num disco.
18 setores por trilha, 256 bytes em cada setor
e 8 bits em cada byte.

Depois de criar este sistema de arqulvamento o computador coloca um diretorio no disco.
Nele o computador indica onde tudo esta guardado. Sempre que ele quiser encontrar um pro
grama ou um arquivo, ele usa o diretorio para descobrir a trilha e o setor em que esta
guardado e pode, entao, ir diretamente ao local de armazenamento.

Este metodo de arquivamento e que torna o sistema de disco tao poderoso, permitindo-1lhe
encontrar rapidamente qualquer coisa que tenha sido gravada no disco.

O trabalho de criar este sistema de arquivamento no disco, chama-se "formatar o disco". A
ultima tarefa que voce fez no capltulo 1 foi inserir um disco '"nao formatado'" na wunidade
de disco. Antes de usar este disco é preciso "formata-lo" em trilhas e setores.




CON0 FORMATAR UN

Como se formata um disco? Bem ... Ppeca ao computador para fazé-lo. se seguiu todas as ins
trugoes do capitulo 1, vocé ja ligou o sistema e colocou um disco nao formatado dentro da
unidade. Verifique se a porta da unidade esta bem fechada.

Agora digite qualquer letra e pressione a tecla (ENTER) de maneira que
OK |

seja a ultima linha de sua tela. (OK significa que o computador esta pronto para fazer al
guma coisa). Agora digite o que vocé deseja que ele faca. Digite:

DSKINI®

e pressione a tecla (ENTER). O computador podera imprimir ?SN ERROR. Caso isto ocorra, nao
se preocupe. Este erro 51gn1f1ca que o comando foi digitado incorretamente. Digite novamen
te.

Sempre gue alguma coisa salr errada, o computador informa a ocorréncia atraves de uma men
sagem de erro. Desta forma e poss1vel corrigir imediatamente o erro. Se vocé obtiver outra
mensagem de erro alem de SN, veja a sua descrigao no apendice G. Neste apéndice estao rela
cionadas todas as mensagens de erro com as respectivas expllcagoes

Depois de digitar DSKINI® (ENTER), a lampada vermelha da unidade de disco acende-se e come
g¢a a fazer barulho.

Cerca de 40 segundos depois o0 computador imprime OK. Isto quer dizer que a formatagéo es
ta encerrada. A partlr deste momento, vocé pode armazenar suas informagoes no disco. Lem
bre-se que nao e p0551vel armazenar dados num disco nao formata-do. Sempre que adquirir um
disco nao formatado, & pre01so formata-lo antes de usa-lo. Uma forma rapida de ver se um
disco Ja foi formatado € verificar o seu diretorio. (veja '"COMO VERIFICAR O DIRETORIO” ao
final deste capitulo). Se ocorrer uma mensagem de erro durante a formatagao, ela nao sera
efetuada.

NOTA: Reformatar um disco nao causa danos ao disco. Esta
& uma forma comum de apagar todo o seu conteudo.




pode formatar um disco numa outra unidade. Basta subs

Se voce possuir mais de uma unidade,
o comando DSKIN. Por exemplo, DSKINI 1 formataumdis

tituir o zero pelo numero da unidade n
co na unidade 1.

COMO COLOCAR UM ARQUIVO NO DISCO

Um arquivo pode conter qualquer tipo de informacgao.

~

cheques ... O primeiro arquivo a Ser criado por voce
o tipo de arguivo mails facil de se criar.

Um programa, uma lista de enderegos ,
, contera um programa Basic por ser este

Se voce ainda nao sabe programar em Basic, digite este programa como exemplo. Digite cada
linha exatamente como esta mostrado abaixo. Pressione a tecla (ENTER) ao final de cada uma

delas. Digite:

1¢ PRINT "ARQUIVE ESTE PROGRAMA NO DISCO" (ENTER
2¢ PRINT "E VOCE NUNCA O PERDERA'" (ENTER

nmeméria do computador, vocé pode guarda-

Vocé ja terminou? Agora que O programa esta na
. e lhe daremos o nome "SIMPLES/PRO"

1o num disco. Para fazé-lo, nos o chamaremos de arquivo
(todos os arquivos tém um nome). Para guarda-lo, digite:

SAVE "SIMPLES/PRO" (ENTER

Depois que vocé pressionar a tecla (ENTER), a unidade rangeré e a luz vermelha se ~ acende

ra. Neste momento o computador estara:

procurando um lugar no disco para guardar O programa "SIMPLES/PRO"
informando ao diretorio do disco onde o programa "SIMPLES/PRO" sera guardado

guardando o programa "STMPLES/PRO" no disco

NOTA: O computador armazena O programa "SIMPLES/PRO"
da mesma forma que ele guarda todas as outras
coisas, sob forma de um codigo de cargas magne

ticas.




Tp i FitkR

Neste ponto, é 1mportante prevenl -lo de nao retirar o disco da unidade enquanto a luz ver
melha estiver acesa. Isto confunde o computador e podocbnrhxar o conteudo, nzo so do ar
quivo que voce esta utilizando, como também de outros que ja tenham sido gravadosru>dlsco.

Quando o computador terminar de gravar O programa "SIMPLES/PRO", ele imprimiré a mensagem
OK na tela.

NOTA: Note a diferenga: "SAVE" guarda um programa
no disco, "CSAVE" guarda um programa na fi
ta cassete.

MEMORIA VS ARMAZENAMENTO EM DISCO

Para aqueles que estao mexendo em computadores pela prlmelra vez, nos gostarlamosckaexoll
car um pouco O gue ¢ a "memoria" do computador. Se voce Ja sabe o que é, pule para o pro
ximo titulo, '"COMO CARREGAR UM ARQUIVO DO DISCO".

Sempre que digitar uma linha de programa BASIC e pre551onar‘ a tecla (ENTER), ocomoutador,
automaticamente, coloca-a na memoria. Uma vez na meméria, é possivel fazer varias coisas
com esta linha. Por exemplo, digite:

RUM ENTER

0 computador imprime:

ARQUIVE ESTE PROGRAMA NO DISCO
E VOCE NUNCA O PERDERA.

Para listar o programa no video, digite:

LIST ENTER

A memoria € o local onde o computador grava tudo o que vocé lhe disser. Sempre e eole
car uma informagao na sua memoria, o computador pode 1mpr1m1 la, reorganlza-la, combina-la
e fazer muitas outras coisas.

Mais tarde, provavelmente, voce vai querer colocar outras coisas na memoria, como por exem
plo, a lista de seus amipos,



Para fazé-lo, sera preciso escrever ou comprar um programa feito especialmente para - esta -
aplicagao. Este aplicativo permitira que O computador coloque na memoria as informagages que

vocé desejar.

E bom lembrar que ao desligarmos ©O computador, O conteudo de sua meméoria & perdido. Depois

que a memoria for apagada, nao € mais possivel recuperé—la. A unica forma de manter uma co

pia do que foi digitado na memoria, e guardé—la num disco ou numa fita cassete.

coMo  CARREGAR UM ARQUIVGO DO DISCO

Digite NEW para apagar todo © contetdo da memoria. Para ter certeza que tudo foi
apagado, digite um dos seguintes comandos:

RUN (ENTER)
LIST

SIMPLES/PRO" da memoria, ele permanece gravado no dis

Embora NEW tenha apagado O programa i
co. Vocé pode traze-lo de volta a2 memoria a gqualquer momento, simplesmente carregando-o do

disco. Para faze-lo digite:

LOAD "SIMPLES/PRO"

Novamente, a unidade de disco rangeré um pouco e a luz vermelha se acendera. Neste momento

o computador estara:

lendo © diretdério para descobrir onde esta guardado O programa "SIMPLES/PRO".
indo ao local onde esta o programa nSIMPLES/PRO" e lendo o seu conteudo.
colocando o programa "SIMPLES/PRO'" na memoria.



Agora voce pode digitar um dos seguintes comandos para ver se O programa "SIMPLES/PRO" re
almente se encontra na memoria.

LIST (ENTER
RUN (ENTER)

A

MEMORIA




ALGO MAIS SOBRE MEMORIA VS ARMAZENAMENTO EM DISCO

Se vocé ainda ests um pouco confuso quanto ao conceito de memoria e de disco, faga o se
guinte exercicio. Voce acaba de carregar © programa chamado "SIMPLES/PRO" na memoria, cer

to? Modifique-o, digitando:
2¢ PRINT "COM ESTA MODIFICACAOQO" (ENTER

Liste o programa novamente para ver se o computador registrou a modificagéo da linha 2@.

1¢ PRINT "ARQUIVE ESTE PROGRAMA NO DISCO"
2¢ PRINT "COM ESTA MODIFICACAQ"

Guarde-o num arquivo diferente digitando: f

SAVE "MUDANCA"

Ouga o zumbido e O ranger da unidade de disco! Vocé tem agora dois arquivos no disco:
"SIMPLES/PRO" e MUDANGA'". O que acha que cada um deles contem? Tente carregar (LOAD) e 1lis

tar (LIST) ambos os programas.

NOTA: Vocé nao precisa digitar NEW antes de carregar
(LOAD) um programa novo para a memoria. O computador
apaga automaticamente todo o contetdo da memoria antes

de carregar O novo programa.

"MUDANGA" contém o programa modificado:
1¢ PRINT "ARQUIVE ESTE PROGRAMA NO DISCO"
2¢ PRINT "COM ESTA MODIFICACAQO"

Entretanto, 'SIMPLES/PRO" ainda contém o programa antigo:

19 PRINT "ARQUIVE ESTE PROGRAMA NO DISCO"
2¢ PRINT " E VOCE NUNCA O PERDERA"

A unica forma de modificar o conteudo de um arquivo em disco e ... bem, voce mesmo pode

dar a resposta. Como é possivel fazer o arquivo "SIMPLES/PRO" conter:

1¢ PRINT "ARQUIVO MODIFICADO"

e

—




Resposta:
Digite:

NEwW (ENTER
1¢ PRINT "ARQUIVO MODIFICADO"

SAVE "SIMPLES/PRO" (ENTER

NOME DE ARQUIVOS

Vocé ja usou um nome de arquivo:

"SIMPLES/PRO"

Se voce fez o exercicio '"memoria V3 armazenamento em disco', jé usou um segundo nome de ar
quivo:
"MUDANCA"

Foi dado ao nome "SIMPLES" uma extensao "PRO'". Vocé deve dar um nome a todas as coisas que
for guardar no disco. A extensao fica a seu critério, ela nao e obrigatéria:

Quais os nomes que Vvoce pode dar a um arquivo? Todos que vocé quiser, desde que siga as re
gras abaixo:

1. O nome nao pode ter mais que oito caracteres.
2. Dando uma extensao ao nome, €la nao pode ter mais que trés caracteres.
3. Tem gue existir uma barra (/) ou um ponto (.) entre o nome e a extensao.

Esta bem claro, Bom.

NOTA: Vocé pode usar gqualquer caracter no nome do arquivo,
exceto dois pontos(:) e zero(@). Vocé sO pode usar a
parra(/) e o ponto(.) para separar o nome da  exten
sao.




'NOME DE ARQUIVO QUANDO VOCE TEM MAIS DE

UMA UNIDADE DE DISCO

Se vocée possui mais que uma unidade, pode acrescentar o0 numero da unidade ao nome do arqui

vo. (Lembre-se: vocé numerou todas ‘as suas unidades no capitulo 1).

Por exemplo:
LOAD "SIMPLES/PRO:1"

Carrega O programa "SIMPLES/PRO" do disco na unidade numero 1.

SAVE "MUDANCA : 1"

Grava o programa 'MUDANCA" no disco na unidade 1. Se vocé nao indicar o numero da unidade,
o computador assume que € para usar a unidade @.

VERIFICANDO O DIRETORIO

Como jé foi dito anteriormente, o disco possui um diretorio que © computador usa para en
contrar os arquivos que estao gravados nele. Se o computador pode usar o diretorio, voce

também pode. Digite:

DIR (ENTER

O computador lista no video as informagoes de todos os arquivos que foram gravados no disg

’,

co. Se ate o momento vocé so gravou os arquivos ngIMPLES/PRO" e "MUDANCA", o computador im

primira o seguinte:

B 1
B 1

SIMPLES PRO )
MUDANCA BAS ")
A primeira e a segunda coluna indicam o nome do arquivo. A primeira ¢ o nome, enquanto que
a segunda e a extensao. Note que mesmo nao tendo especificado uma extensao para O programa
"MUDANCA", o computador criou a extensao '"BAS".




O computador prefere que todos os nomes de arquivos possuam uma extensao. Se vocé nao der
uma extensao gquando da gravagao do arquivo, ele especificaré, automaticamente, uma das se
guintes extensoes:

"BAS", se for um programa Basic ;
"DAT", se for um dado (tais como nomes, numeros, etc.)
"BIN", se for um programa em linguagem de maquina

NOTA: Um programa em linguaguem de maguina € um pro
grama altamente tecnico que fala diretamente
com o corputador.

As trés colunas seguintes contem informagoes de interesse para programadores técnicos. Vo
cé esta interessado também? Entao continue lendo...

A terceira coluna relaciona os tipos de arquivos que sa0: i

programa BASIC

dados criados por um programa BASIC

dados criados por um programa em linguagem de méquina
programa fonte criado por um editor de assembler

W HS

NOTA: O editor de assembler & um programa utilizado
para ajudéd-lo no desenvolvimento de programas
em linguagens de maquinas.

A quarta coluna indica em que formato foi gravado o arquivo.

A, ASCII
B, Binario

0 significado destas palavras sera visto no capitulo 10.
A quinta coluna mostra quantos ”grénulos” cada arquivo ocupa. "SIMPLES/PRO" e "MUDANCA/BAS"

consumiram um ”grénulo” cada. ( o computador usa “grénulos“ para indicar a capacidade de ar
mazenamento de um disco. Um disco possuil 68 ”granulos”).



Se vocé inseriu discos formatados em outras unidades, tambem é possivel verificar seus di
retorios. Por exemplo DIR 1 (ENTER lista na tecla o diretorio do disco que se€ encontra na
unidade 1.

Vocé esta impressionado? Ficara mais ainda quando descobrir com que velocidade é possivel
gravar e recuperar programas grandes. Mas antes que voce fique muito envolvido, por favor,
leia o préximo capitulo. Ele garantiré gue sua experiéncia com o COLOR DOS esta sendo aper
feigoada de forma agradével e segura. o

NOTA: Para parar a listagem do diretorio, pressione

as teclas @simulténeamente e logo em
emiida (BREAK) .
Rl S— R g

o
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VERIFICACAO DE APRENDIZADO

1. Por que nao é possivel guardar coisas num disco nao formatado?

2. 0 que é diretorio do disco?

3. 0 que ¢ um arquivo em disco?

4. Qual é a diferenga entre o que esta na memoria e o que esta no disco?

5. Como vocé muda O conteudo de um arquivo em disco?

OBS.: As respostas estdo no apéndice B.




e O P oD ud & €D




UM DISCO DANIFICADO

Com mais de um milhao de cargas magnetlcas em um disco, voce pode imaginar porque ele é tao
delicado. Qualguer coisa pequena, tal como uma partlcula de poeira ou cinzas de cigarro ,
pode danificar O seu conteudo. Até um arranhao pode destrul lo e por isso sugerimos manter
o disco em seu envelope quando nao estiver em uso e s6 usar uma caneta fina para ethueta—
lo.

Para protegé—lo mais ainda, ele foi colocado dentro de um recipiente de pléstico preto. En
tretanto , como Vvoce pode notar, nio foi possivel cobrir o disco inteiro: a parte do meio
e duas outras pequenas dreas estao expostas de modo que o computador possa ler e escrever
nele. Tome cuidado para nao tocar nestas areas expostas, nem mesmo para retirar a poeira,
pois estas areas se arranham com muita facilidade.

Como o disco possui cargas magnéticas, se o colocarmos proximo a um outro aparelho magnéti
co, como por exemplo uma televisao, o0S codlg agnetlcos podem ser danificados. Toaas as
informagoes do disco estariam assim perdidas. O calor e a luz do sol tambem podem provocar
tal efeito. O mesmo pode ocorrer se ligarmos ou desligarmos o computador com O disco den
tro da unidade.

Mais uma coisa ... Se voce estiver executando um programa € precisar trocar de disco, recg

mendamos oue seja digitado o seguinte comando:

UNLOAD ENTER

antes de fazer a troca. Desta forma O computador coloca as informagoes de fechamento no
disco apropriado. Se Vocée nao fizer isso, o computador pode colocar estas informagoes num
disco errado e danificar o conteudo dos dois discos.

NOTA: Para os programadores BASIC: Todos os arquivos
abertos devem ser fechados antes da troca de
discos. O comando UNLOAD fecha todos os arqui
vos abertos.

COPIA DE SEGURANCA

Tudo isto pode parecer um pouco complicado para voce, mesmo sendo uma pessoa cuidadosa.
Por esta razao Toi criado o comando BACKUP, que permite a confecgao de copias dos discos.




Sugerimos que vocé faga regularmente copias de seguranga dos discos que contém informaQSes

importantes. Desta forma nao precisara se preocupar quanto a possibilidade de perdé—las.

Como o disco pode torna-se defeituoso devido ao uso, & aconselhavel fazer copias de discos
antigos para novos. Assim sendo, quando o computador comegar a apresentar problemas para
ler ou gravar num disco, voce podera usar a sua copia.

Voce quer fazer uma copia de seguranga? Pegue 0S dois discos a serem utilizados:
1. O disco fonte é aquele que voce quer duplicar. Pode usar qualquer disco que possua ar

guivos. Se vocé esta comegando agora, pegue o disco que usou no capitulo 2.

5. 0 disco destino ¢ aquele para onde sera feita a copia. Use um disco vazio ou, se voce
ja estiver usando ©O sistema de disco ha mais tempo, qualquer disco que contenha arqui
vos inuteis.

NOTA: Todo o conteudo do disco destino sera apagado.
0 disco destino sera preenchido com as informa
coes contidas no disco fonte.

Se o disco destino estiver vazio, e preciso primeiro nformata-lo". Vocée ainda se lembra co
mo fazé-1o0? Cologue o disco destino dentro da unidade, feche a porta e digite:

DSKINIQ

Faca agora a copia de seguranga. Este procnadimento depende do numero de unidades de disco
que vocé possui.

COPIAS DE SEGURANCA COM UMA UNIDADE DE DISCO

Se vocé possuir uma Gnica unidade de disco, o computador levara cerca de cinco minutos pa
fazer uma copia de seguranca. Coloque © disco fonte na unidade e feche a porta. Digite DIR
(ENTER) para ver quals o0s arguivos que serao copiados.

Comece agora o procedimento de copia., Digite:

BACKUP @ ENTER

Depois de ler uma parte do disco fonte fazendo barulho, O computador imprime a seguinte men
sagem na tela:



INSERT DESTINATION DISKETTE AND PRESS (ENTER
(insira o disco destino e pressione (ENTER )

Retire o disco fonte e insira o disco destino. Feche a porta e pressione (ENTER) . Vocé ou
vira de novo um barulho enguanto o computador "escreve'" no disco destino. Depois disso ele
imprime no video:

INSERT SOURCE DISKETTE AND PRESS (ENTER
(insira o disco fonte e pressione (ENTER )

Esta rotina de cépia sera executada varias vezes até que todos os dados contidos no disco
fonte, sejam copiados para o disco destino. Durante este processo de copia, verifique se es
t4a introduzindo o disco certo e se ele foil corretamente colocado na unidade. Quandc a CE
pia terminar, o computador imprimiré a mensagem OK na tela:

Para ter certeza que a cépia de seguranga foi executada com sucesso, insira o disco desti
no na unidade e digite DIR (ENTER).

COPIAS DE SEGURANCA COM VARIAS UNIDADES DE DISCO

Se vocé possuir mais de uma unidade de disco, & bem mais facil fazer coOpias de seguranga.
Cada cépia levara cerca de dois minutos.

Coloque o disco fonte na unidade ¢ e o disco destino na unidade 1 (0 capitulo 1 mostra co
mo identificar as unidades de disco) Digite entao:

BACKUP ¢ TO 1 (ENTER)

Vocé ouvira um barulho enguanto o computador transfere o conteudo do disco fonte na unida
de @ para o disco destino na unidade 1. Ao final da coépia é impresso na tela a mensagem
QK. Para ter certeza que a cépia de seguranga foi executada com sucesso, basta digitar
DIR 1 (ENTER).

Voce pode usar unidades de discos diferentes se quiser. Por exemplo:

BACKUP 1 TO ¢ (ENTER).
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copia o contetldo do disco da unidade 1 para o disco da unidade @.

SE SURGIREM PROBLEMAS DURANTE A COPIA

Se ocorrer uma mensagem de erro durante uma cépia, sera provavelmente porque voce introdu
ziu o disco incorretamente na unidade de disco ou ha algo errado com o disco. No final des
te capltulo falaremos sobre as mensagens de erro, para ajudé lo a descobrir qual o proble
ma. Se estiver usando um disco defeituoso, sera preciso fazer a copia com outro disco.

Depois de determinar o problema, aperte o botao de RESET para sair do programa de copia
(BACKUP) e comece novamente o procedimento de copia.

NOTA: O botzao RESET fica na parte detras do computador,
do lado direito de quem olha para ele.

COMO PROTEGER UM DISCO

’

E p0551vel proteger um disco contra gravagoes Vamos supor que voce tenha um disco com al
guma informagoes 1mportantes, como por exemplo, um programa complexo que voce nao preten
de modificar. Voceé planeJa ler o conteudo do disco, diariamente, carregando este programa
para a memoria mas nao pretende "escrever' (gravar informagoes) nele.

Se colocarmos uma pequena etiqueta no entalhe do disco, isto
p0551b111tara ao computador ler informagoes do disco mas im
pedlra a gravagao de dados. Qualquer tipo de fita gomada ser
ve. Junto com a caixa de discos deve ter vindo uma cartela
cheia de pequenas etiquetas.

COMO RECUPERAR UM DISCO

Ja foi mencionado anteriormente que um disco nao dura para sempre. Antes de jogar fora um
disco antigo, tente recupera-lo. Vocé pode conseguir recupera-lo '"formatando-o'", como se
fosse um disco virgem.



Embora vocé consiga recuperar o disco, nao sera possivel salvar o seu conteudo.
"Reformatando" o disco, vocé apagara tudo que ele contém. Entretanto, isso evitara  que
voce gaste dinheiro comprando um novo disco.
“~

Se ocorrer um erro de IC)enquanto tenta reformatar o disco (veja "mensagem de erro" ao fi
nal deste capitulo), isto quer dizer que o disco provavelmente jé alcangou O seu limite
de utilizagao. Se vocé possuir um apagador (bulk eraser), tente limpar o disco e reforma
ta-lo. Caso contrario, jogue-o fora e use outro disco. -

NOTA: Se voce tiver mais de uma unidade de disco, é possivel
copiar alguns dos arquivos que estao no disco defeituo
- so para outro disco. Esta operagao é feita com o coman

do COPY que sera apresentado no proximo capitulo.

VERIFICANDO UM DISCO

0 computador "escreve'' dados no disco a uma velocidade muito rapida. Quase sempre isto
feito sem erro. :

[0

Algumas vezes vocé val querer ter certeza que nao ocorreram falhas durante a gravagéo. Isto
pode ser feito ligando © comando de verificagao. Para faze-lo, digite:

VERIFY ON

A partir deste momento, o computador ira informa-lo sempre que algo for escrito no disco

e se ocorrer alguma falha na gravagao. 0 Unico problema é que desta forma, o computador
gasta duas vezes mais tempo de gravar.

Por exemplo, vamos admitir que voce faga agora uma copia de seguranga (BACKUP). O computa
dor levara duas vezes mais tempo para fazé-lo, mas em contrapartida, ele lhe informara so

bre qualquer falha durante a copia.

O comando VERIFY permanece '"ligado" até que vocé o desligue. Para fazer isto, digite:

VERIFY OFF (ENTER




QUANDQO AS COISAS NAO DAC CERTCQ

¢
0 computador sabe que ninguem & perfeito. Quando vocé cometer um erro ele procurara infor
ma-1lo imediatamente, indicando o tipo de erro que vocé cometeu.

Vocé provavelmente ja teve um "SN ERROR". Se vocé ainda nao teve este tipo de erro,digite
DIIR (ENTER) escrevendo propositalmente o comando DIR de forma errada.

"SN" significa erro de sintaxe. E a maneira do computador lhe dizer que '"DIIR" nao faz sen
tido para ele. Esta palavra nao esta em seu vocabulario. Um erro "SN" geralmente signifi
ca que vocé cometeu um erro de digitagao.

A seguir sao apresentadas outras mensagens de erro que podem ocorrer em sistemas de dis
co.

AE - Voce esta tentando mudar o nome de um arquivo usando um nome que jé existe. Para
modificar o nome de um arquivo, usa-se o comando RENAME. Este comando sera visto
no proximo capitulo.

DF - O disco em que voce esta tentando armazenar o seu arquivo esta cheio. Use outro dis
co.
DN - Vocé esta usando um numero de unidade de disco superior a 3. Este erro também ocor

re se vocé nao especificar um numero de unidade de disco quando usar os comandos
DSKINI e BACKUP. Se vocé possuir uma unica unidade de disco, indique o numero @
nestes comandos (DSKINI@ e BACKUP®).

FN - Vocé esta usando um formato incorreto para dar nome ao seu arquivo. No capitulo 2
vocé encontrara as regras para criar nomes corretos.

FS - Ha algo de errado com o seu arquivo em disco. Veja a mensagem de erro I() para sa
ber o que fazer neste caso.
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Tecnicamente isso significa que voce pediu ao computador para dividir um numero
por zero. O que ¢ impossivel, entretanto voce tambem pode obter este erro se nao
escrever o nome de um arquiyg entre aspas.

0 computador esta encontrando problemas para gravar ou ler informagSes do disco.

(1) Certifique-se de que © disco esteja colocado corretamente dentro da unidade de
disco e gque a porta esteja fechada.

(2) Se este erro persistir, deve haver algo de errado com O Se€U disco. Tente insg
ri-1o novamente, depois tente usar outro disco ou reformata-lo. (Lembre-se que

reformatar um disco implica em perder o seu conteudo).

(3) se vocée ainda continuar tendo este erro, O compUtador ou a unidade de disco de
3 S cessario entrar em contato com um representante

~rn
1

ve estar com obl

mas. E ne

P
tecnico.

0 computador nao esta conseguindo achar o arquivo que voce quer. Verifique o dire
tério do disco para ter certeza de que ele esta la. Se vocé possuir mais de  uma
unidade de disco, pode ter esquecido de colocar ao lado do nome O numero da unida
de em que se encontra o arguivo. Se esta usando os comandos COPY, KILL ou RENAME
(descritos no préximo capitulo), poderé ter esquecido de indicar a extensao do no

me.

Tecnicamente este erro é provocado por um programa que mistura cadeias de caracte

res com numeros. Entretanto, vocé também pode obter este erro se voce nao escrever

o nome de um arquivo entre aspas.

Vocé obtera este erro quando O comando VERIFY estiver ligado e ocorrer uma grava
gao defeituosa. O computador esta informando que ha uma falha no que ele gravou.

Veja as instrugoes do I()para saber o que fazer neste caso.

Voce esta tentando armazenar informagaes num disco que esta protegido contra gra
vagdo. Tire a etiqueta do entalhe de protegao ou use um outro disco que nao este
ja protegido. Se o seu disco nao estiver protegido, entao ocorreu um erro de entra
da ou saida. Veja as instrugoes do erro IC)para saber o que fazer neste caso.



Todos os outros erros que poderéo surgir,séo erros do programa cue voce esta usando. Se
nao foi vocé quem escreveu o programa e apareceu um destes erros, sera preciso entrar em
contato com a pessoa que o fez. Se foi voce que o escreveu,veja o apéndice G, Nele encon
trara uma explicagao para todas as mensagens de erro.

Cuidar de seu disco pode Parecer um pouco incomodo a pr1n01p10. Voce gastou muito tempo em
sua vida protegendo seus papels e agora esta lidando com um instrumento diferente.

Daqui a pouco, contudo, proteger os discos contra a poeira e os aparelhos magnéticos pare
cera tao natural quanto proteger seus papeis de uma ventania. E assim que vocé se habituar

a manter o disco em bom estado, nunca mais vai voltar aos lépis e papéis novamente ( assim
esperamos).

VERIFICACAO DE APRENDIZADO

1. Por que nao se deve ligar ou desligar o computador enquanto o disco esta dentro da bty 0
dade de disco?

2. Que tipo de caneta deve-se usar para identificar o disco?
3. 0 que sao mensagens de erro?
4. 0 que significa proteger um disco contra gravagoes? Como faze-1o0?

5. Como se faz copias de seguranga de um disco?
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VOCE E O PATRAO






VOCE E O PATRAO

P
Gragas ao sistema de arqulvamento em disco, voce pode pedir ao computador gue faga . muitas
coisas uteis para voce. Pode por exemplo alterar o nome de um arquivo. Caso Ja tenha reti
rado o disco formatado da unidade, insira-o novamente.

NOTA: Caso n2o se lembre se o disco foi formatado, verifique
o seu diretorio digitando DIR (ou DIR @ ou
DIR 1 se vocé possuir mais de uma unidade).

Digite as seguintes linhas para colocar um arquivo no disco:

19 PRINT "ISTO E UM ARQUIVO'" (ENTER
SAVE "ORIGINAL/NOM" (ENTER

Verifique o diretorio para ter certeza que o programa foi armazenado com O nome "ORIGINAL/
NOM'" ... Agora modifique este nome. Digite:

RENAME "ORIGINAL/NOM" TO ''NOVO/NOM'" (ENTER)

Vocé esta ouvindo a unidade de disco trabalhar? Verifique o diretorio novamente. Caso te
nha gostado, carregue (LOAD) e liste (LIST) o programa "NOVO/NOM'". O nome do programa foi
simplesmente trocado. Todo o resto permanece igual. ‘

0 comando RENAME é facil de usar,mas ha uma coisa que € preciso saber. Crie um arquivo dan
do-lhe um nome sem extensao e tente alterar o seu nome. Digite:

1¢ PRINT "ARQUIVO NUMERO DOIS" (ENTER
SAVE "ARQUIVO1" ENTER
RENAME ' ARQUIVO1" TO "ARQUIVO2" ENTER

0 computador indica que ocorreu o erro NE. Isto significa qae ele nao conseguiu encontrar
0 arquivo.

Quando voce for trocar o nome de um arguivo, é preciso digitar o nome completo deste arqui
vo para que o computador possa sncontra~lo, Isto incldd ' o fome e & . eXLensas,



Como jé foi dito no capitulo 2, sempre que voce gravar um arquivo no disco, o computador ve
rificara se ele possui uma extensao. Se voce nao fornecer uma extensao Q computador o fara.

Voce pode listar o diretorio para descobrir a extensao do programa 'ARQUIVO1" . Depois dis
to tente mudar o nome do programa,6 digitando: '

RENAME "ARQUIVO1l/BAS" TO "ARQUIVO2/BAS" ENTER

Se voceé esta mudando o nome de um programa, certifique-se de que O novo nome'posana,uma»ei
tensao. Em outras palavras, nao digite RENAME "ARQUIVO1/BAS" TO "ARQUIVOZ2" ENTER). O com

putador mudara o nome do programa mas entretanto o nome "ARQUIVO2" nao tera uma extensao.
Isto causara um problema gquando tentar carrega-lo (LOAD "ARQUIVO2") para a memoria, porque
todos os arquivos que desejar carregar (LOAD), precisam ter uma extensao.

Isto pode parecer conflitante com o que foi dito acima. Vocé gravou o programa "ARQUIVO1l'
(SAVE "ARQUIVOL1" ) sem fornecer uma extensao. O computador neste caso fornece uma extensao
antes de gravar o programa. O comando RENAME funciona de outra maneira. O computador nao
designaré automaticamente uma extensao para o programa Ccujo nome voce mudou.

NOTA: S6 existe uma forma de carregar O programa "ARU " sem
extensao. Isto se faz indicando que nao existe exten
sao digitando LOAD "ARQUIVO2/" (ENIER). Isto nao e
correto e por esta razao sugerimos que sempre que voce
usar o comando RENAME, cologue uma extensao nos nomes.

COMO USAR VARIAS UNIDADES DE DISCO

Vocé pode mudar o nome de um arquivo que esta numa outra unidade de disco, simplesmente di
gitando o numero apropriado da unidade. introduza um disco formatado na unidade 1 (se ele
ainda nao foi introduzido). Armazene um arquivo dentro dele:

1¢ PRINT '"CONTAS" (ENTER
SAVE "VELHACON/DAT:1" (ENTER




e troque o seu nome digitando:

RENAME "VELHACON/DAT:1' TO "NOVACON/DAT:1" ENTER

NOTA: Caso vocé queira colocar este programa num outro
disco, nao pode usar o comando RENAME. E preciso
usar o comando COPY.

ACABOU O ESPACO NO DISCO?

Mais cedo ou mais tarde voce vai querer saber quanto espago sobra no seu disco. Digite:

"PRINT FREE (@) (ENTER
0O computador imprimiré o0 numero de 'granulos que ainda estao livres (FREE) no seu disco.

Existem 68 granulos ao todo. Se o computador lhe disser que s6 resta um granulo livre, é
melhor tomar uma das seguintes alternativas: passe a usar um novo disco ou elimine AR
alguns dos arquivos.

Eliminar (KILL) um arquivo do disco consiste em fazer exatamente o que o nome indica. Por
exemplo, se vocé colocou o programa '"MUDANCA" no seu disco, como indicado no capitulo 2
digites

KILL "MUDANCA/BAS" (ENTER

Verlflque o diretorio e o tamanho do espago livre no seu disco. O programa 'MUDANCA/BAS"
nao se encontra mais no disco e o espago gue ele ocupava esta livre para ser usado por no
vOos arquivos:

Repare que foil pre01so incluir a extensao "BAS" do nome '"MUDANCA" para elimina-lo. O cog
putador exige que voce digite o nome completo do arquivo com uma precaugao extra. Ele nao
quer eliminar um arquivo que nao era para ser destruido.



NOTA: Voce quer ser detalhista? O arquivo eliminado continua no
disco, entretanto o computador nao sabe que ele esta 1la
porgue o comendo "KILL" apaga do diretorio, todas as refe

" réncias ao arquivo. Por esta razao nao € mais possivel re
cuperar os dados gravados € O computador consegue graver
novos arquivos naguele lugar do disco.

COMO USAR VARIAS UNIDADES DE DISCO

Os comandos FREE e KILL podem ser usados com outras unidades de disco da mesma forma que
o comando RENAME. Basta digitar o numero da unidade. Exemplos:

PRINT FREE (1) ENTER

Informa o tamanho do espago livre no disco da unidade 1.

KILL "NOVACON/DAT:1" ENTER

Elimina o programa "NOVACON/DAT'" do disco da unidade 1.

COMANDOS ESPECIAIS PARA CONFIGURACOES COM VARIAS UNIDADES

A seguir falaremos de dois comandos que vocé s6 pode usar se possuir‘vérias unidades &e
disco. Caso sO tenha uma, va diretamante para a verificagao de aprendizado ao final deste

capitulo.

O primeiro comando copia um arquivo em disco. Voce jé deve ter um programa gravado no dis
co da unidade @, chamado "NOVO/NOM . Faga uma copia dele. Digite:

COPY '"NOVO/NOM:@" TO '"NOVO/NOM:1"

Se voce quiser, é possivel modificar o nome do arquivo com o comando COPY. Por exemplo ,

COPY "NOVO/NOM:1" TO '"OUTRO/NOM:@'" (ENTER). Copia o programa "NOVO/NOM'" que esta no dis
co da unidade 1 para o programa "OUTRO/NOM" que esta no disco da unidade @.




0 segundo comando muda o numero da.unidade de disco que o computador utiliza,se voceé nao
fornecer um numero. Se digitar, por exemplo, SAVE "QUALQUER/EX" (ENTER), o computador as
sume que vocé quer usar a unidade @. Ele grava entao este programa no disco da unidade @.

Para mudar esta pre suposigao, digite:

DRIVE 1 ENTER

Este comando faz com que o computador assuma que e para utilizar a unidade 1 a menos que&
lhe seja indicado para usar outra.

Depois que se alterar o numero da unidade de disco que o computador deve assumir quando
nada € dito, ele responde de forma diferente ao comando SAVE "QUALQUER/EX'" (ENTER). Neste
caso, o computador val gravar O programa "QUALQUER/EX" no disco da unidade 1. Voce agora
precisara digitar SAVE "QUALQUER/EX: Q" para grava-1lo no disco da unidade @.

VERIFICACAO DE APRENDIZADO

1. Como se altera o nome de um arquivo? Por que é necessario especificar a extensao do no
me deste araquivo?

N

Como deve vocé proceder quando o espago livre no disco estiver acabando?

3. Se voce possuir mais de uma unidade de disco e nao indicar o numero da unidade a ser
utilizada, qual o computador usara? Como se€ muda isso?

Parabéns. Vocé é agora um auténtico operador de computador com unidades de disco. Deve
ter agora uma boa compreensao de como funciona o sistema de disco e como tirar vantagens
dele.
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PROGRAMA DE DISCO

Armazenar um programa BASIC e muito facil, basta usar o co
mando SAVE, mas armazenar dados & um pouco mais brabalhoso,
vocé precisa fazer um programa.

Alguns de voces poderao preferir comprar um programa pronto.
Entretanto, se qulser dominar melhor o computador e investir

mais tempo, vocé vai gostar de fazer os seus proprios progra
mas.

Nesta segao mostraremos como escrever um programa BASIC que
grava dados num arquivo em disco. Vamos supor que voce ja

conhega a linguagem BASIC. Caso nao a conhega, leia o manual
COLOR BASIC.







UMA COiISA DE CADA VEZ
(ARQUINO DE ACESSO SEQUENGIAL)

A fita cassete & facil de usar e s6 existe uma maneira de ler ou gravar dados nela, Ja ©
disco é mais complexo, pois existem varias formas de arquivar dados nele.

Neste capitulo e no seguinte, mostraremos como escrever um programa que grava dados num
arquivo sequencial: o tipo de arqulvo mais facil de se criar. E muito parecido com um ar
quivo em fita cassete e no capltulo 7 mostraremos o arquivo de acesso direto, que e uma
forma alternativa de armazenamento de dados em disco.

Ao mostrarmos como gravar 1nformagoes no disco usaremos, frequentemente, as palavras ar
quivo e diretorio. Estes conceitos foram explicados no capltulo 2, mas vamos relembra-
los agora: ‘

Tudo o que voce armazenar num disco, pre01sa estar dentro de um arqulvo e este tem que pos
suir um nome. O computador guardara a p031gao do arquivo no diretério do disco e se voce
quiser, por exemplo, armazenar O nome de seus amigos, voce pode coloca—los num arquivo em
disco chamado "AMIGOS". O diretério deste disco contera, entzo, a posigao em que foi grava
do este arquivo.

Ha certamente uma boa razao para tudo isso. Usando o sistema de arquivamento, o computa
dor & capaz de achar imediatamente gqualquer arquivo no disco.

COMO CRIAR UM ARQUIVO EM DISCO

‘Vamos supor que vocé queira guardar seus cheques no disco:

CHEQUES
DR.  PEDRO
MERCADO
ESCOLA
ESCRITORIO

Vamos comegar COmM Um pequeno programa queé grava o primeiro cheque ("DR. PEDRO") no disco.
Insira um disco "formatado" na unidade.



( se voce possuir mais de uma unidade, coloque ©O disco na unidade D)

NOTA: No capitulo 2 mostramos como formatar um disco. (Digite

DIR caso nao se lembre se o disco fol formatado).
No capitulo 1 explicamos ©0S numeros das unidades de dis

CO.

Digite entao:

RS T s L "CHEQUES/DAT"
2¢ WRITE # 1, "DR. PEDRO"
3¢ CLOSE # 1

Execute o programa digitando RUN (ENTER). Vocé ouvira o motor da unidade de discc ¢ ¥V

,

f=)
a lampada vermelha se acender e assim o computador estara trabalhando, fazendo varias ta

refas.

Primeiro ele abre (OPEN) a comunicagéo com o disco, de forma que voce possa mandar seus

cheques para o disco. Depois disso ele procura um lugar vazio para guardar os cheques e

anota a pasigéo deste arquivo no diretorio.

Tudo isso ocorre a linha 1¢. Note o significado de "O", # 1l e "CHEQUE/DAT":

1. # 1 é uma area especial na memoria chamada #* 1.
0 '"puffer'" se comunica com a unidade de disco. A linha 1@ abre (OPEN) este "buffer'.

(Se voce usou fita cassete, voce deve se lembrar que O buffer # -1 se comunica com 0

gravador).

5. mo" & a letra "O" e nao o numero zero. Ela significa saida (OUTPUT) e informa ao compu
tador que o buffer #*# 1 vai mandar dados para o disco.

3. "CHEQUES/DAT" & o nome do arquivo. O diretoério do disco guarda este nome e a localiza
gao inicial e final deste arquivo.

Na linha 2@, o computador envia as palavras '"DR. PEDRO'" para o buffer # 1 que as escreve

no disco.




Na linha 3¢ o computador fecha (CLOSE) a comunicagao com o buffer # 1. Fazendo isso,ele:

. envia todos os dados que permaneciam no buffer # 1 para o arquivo em disco.
. anota no diretorio onde termina o arquivo "CHEQUES/DAT"

NOTA: O '"buffer" armazena, temporariamente, os dados que O compu
tador vai ler ou gravar no disco em blocos de 249 caracte
res (bytes). Como o buffer # 1 sO contém 9  caracteres
("DR PEDRO"), eles nao sao enviados ao disco sem que se fe
che o arquivo antes.

E muito importante fechar a comunicagao com o buffer # 1. Por que? Bem, vamos deixar o
puffer # 1 aberto. Elimine a linha 30 e execute (RUN) o programa varias vezes.

0 programa parece funcionar da mesma forma cada vez que voceé o executa. Isto porgue sempre
que vocé executar (RUN) ou carregar (LOAD) um programa, O computador fecha (CLOSE) automa
ticamente a comunicacgao com os "buffers'" deixados abertos.

Vamos supor agora que vocé colocou um disco na unidade e executou (RUN) ou carregou (LOAD)
um programa. O computador fechara, automaticamente, a comunicagao com o buffer # 1. Fazen
do isso, ele envia as ultimas informagoes contidas no buffer para o novo disco ( pensando
gue ainda e o velho). Isso provavelmente truncara o conteudo de ambos os discos.

Agora que vocé esta prevenido da 1mporfanc a da llnha 30, introduza-a novamente no seu pro
grama e execute-o outra vez 0 computador escrevera no disco o sequinte:

/LWU‘O

P crins SE /g .
Nt ’/ i /6'47' i

4" |O[R]. PIE|D|R|O|"

NOTA: Vocé gcstou da forma como representamos o disco? 0 Arquivo
”GE@EWMW”éfmmmbpdaspdam&st.HEKLO dire
tério do disco anota o comego e o final deste arquivo.




Pode verificar se o computador executou esta tarefa, listando o diretorio do disco. Voce
ainda se lembra como faze-10? (Digite DIR (ENTER ).

Pelo fato deste programa enviar seus dados para o arquivo em disco, nos o chamaremos de
programa de saida (OUTPUT).

COMO LER UM ARQUIVO DO DISCO

Para ler os dados que estao no disco para a memoria, e preciso fazer um programa de entra
da (INPUT). Apague o programa de saida que esta na memoria digitando NEW (ENTER). Depois
disto, digite e execute o gz2guinte programa de entrada:

1¢@¢ OPEN "I", 4 1, "CHEQUES/DAT"
11¢ INPUT 4 1, A$

129 PRINT AS$

130 CLOSE # 1

A linha 10® abre novamente a comunicagao com o buffer # 1. Desta vez ela & aberta (OPEN)
para entrada ("I'" - INPUT). O computador busca no diretdério a posigao do arquivo '"CHEQUES/
DAT".

Na linha 11¢, o computador 1& (INPUT), o primeiro item de dado do arquivo "CHEQUES/DAT",
dando-1lhe o nome A$. A linha 12¢ imprime (PRINT) AS.

Finalmente a linha 13Q fecha a comunicagéo com o buffer # 1. Ao fazer isso, © computa
dor le os dados remanescentes no buffer.

NOTA: Vocé pode comparar um programa de entrada ao comando LOAD.
Um programa de entrada 1é um arquivo de dados e o comendo
LOAD 1é um programa.




UM CHEQUE DE CADA VEZ

Atée o momento ja usamos um programa de entrada e outro de saida. Vamos agora combina-los
num unico programa. Digite:

14 OPEN "O", 4 1, "CHEQUES/DAT"
20 WRITE % 1, "DR. PEDRO"

3¢ CLOSE # 1

19 OPEN "IV, i 1,"CHEQUES/DAT"
119 INPUT # 1, A$

129 PRINT A$

13¢ CLOSE # 1

Acrescente as linhas abaixo e execute (RUN) o programa:

25 WRITE # 1,"MERCADO" Lo olo
115 INPUT # 1, B$ OO Lt 74,,_)
12¢ PRINT A$, B$ "C QUE@/DAT" : " %
% i C Q%.
As linhas de 1§ a 3@ gravam dois cheques no arquivo: Lo
'A470

&

As linhas de 10
Mude as linhas

Thb FRINT A8
12@ - G0T0 ‘113

L



e execute (RUN) o programa ... O computador imprimira:

2IE ERROR IN 110

0 computador esta informando que voce pediu para ele ler mais cheques do que existem no
arquivo. Tecnicamente o erro IE significa que voce tentou ler depois do fim do arquivo.

Este erro cria dificuldades na leitura de um arquivo, cujo numero de registros nao conhece
mos. Mostramos este erro para vocée entender a utilidade do comando EOF. Digite:

1¢5 IF EOF (1) = -1 THEN 130

e CORG - 105

e execute o programa. O comando EOF verifica se foi atingido o fim do buffer #1 £
mero entre parénteses). Se EOF (1) for igual a1l voce atingiu o fim do kuffer e se EOF (1)

for igual a @, ainda existem dados a serem lidos.

Acrescentando a linha 195 ao programa, O computador verifica Se foi alcangado o fim do ar
quivo. A linha 139 fecha a comunicagao com este arquivo.

DETALHES

Até agora foi facil manipular o arquivo "CHEQUES/DAT', mas ele nao apresenta muita utilida
de. Vocé provavelmente gostaria de acrescentar mais detalhes:

CHEQUES
A ORDEM DE VALOR DESPESA
DR. PEDRC 45.50 MEDICO
MERCADO 22.30 COMIDA
ESCOLA 29, S MENSALIDADE
ESCRITORIO 13.40 CONTAS




Altere as linhas 25 e 115 e acrescente estas novas linhas ao programa:

25 WRITE # 1, 45.50

27 WRITE # 1, "MEDICO"
11¢ INPUT #* 1, A$,B,C$
115 PRINT A$,B,C3

I.iste (LIST) o programa. Esta ¢ a forma como ele apareceré no video:

1¢ OPEN "O", 4 1, "CHEQUE/DAT"
2¢ WRITE # 1, "DR. PEDRO"

25 WRITE # 1, 45.50

27 WRITE % 1, "MILDICO"

3@ CLOSE #1

1% OPEN "I", # 1, "CHEQUES/DAT"
1¢S5 IF EOF (1) = -1 THEN 139

11¢ INPUT # 1, A$, B, C$

115 PRINT A$, B, C$

12¢ GOTO 195

139 CLOSE #1

Execute-0

UM PROGRAMA BOM E SEGURO

Como faria para guardar uma lista completa de cneques? Se continuar aumentando lentamente
o numero de linhas, este programa logo se tornara intoleravel.

A seguir apresentaremos um programa que pergunta quais osdados que vocé deseja arqu1var
Vamos grava—los no disco e os leremos para a memoria.

Apague (NEW) a memoria e digite:



5 CLS

1¢ OPEN "O", # 1, "CHEQUES/DAT"

2¢) INPUT "CHEQUE PAGO A ORDEM BE .1 My B
CPRLE S, L UH TR Bib

4@ INPUT "VALOR : CR$" ; B

5¢ INPUT “DESPESA : " 3 C$

U WRITE & 1, AB; B, CB

79 GOTO 29

89 CLOSE #1

9¢ CLS

1¢@ PRINT "SEUS CHEQUES FORAM ARMAZENADOS"

1¢5 PRINT '"NO DISCO"
119 PRINT "PRESSIONE <ENTER> PARA LER O

Ul

115 INPUT "CHEQUES DO DISCO" ; A$
MBSIGE. DL - #1, "CHEQUES/DAT"'®
Rl ew e L) = 1 THEN 179

14¢ INPUT #1, A$, B, C$

15¢ PRINT A$; B; C$

16¢ GOTO 130

O CNOSE | 48l

Execute (RUN) o programa. Fornega OS cheques e quando terminar, pressione a tecla ENTER

em resposta 2 pergunta CHEQUES PAGOS A ORDEM DE:?

CHEQUE PAGO A ORDEM DE :? BANCO NOVO
VALOR : Cr$? 247.50

DESPESAS :? CARRO

CHEQUE PAGO A ORDEM DE :7?

SEUS CHEQUES FORAM ARMAZENADOS
NO DISCO

PRESSIONE< ENTER >PARA LER 05
CHEQUES DO DISCO

BANCO NOVO 247.5¢ CARRO




EXERCICIO DE PROGRAMAGAO Ne 5.1

Escreva um programa gue SO imprima os cheques gastos com O carro.

As respostas aos exercicios de programagéo encontram-se no APENDICE A.

VERIFICACAO DE APRENDIZADO

1. 0 que é buffer #17?
2. Por que € preciso abrir (OPEN) um arquivo em disco?

3. Por que ¢ preciso fechar (CLOSE) um arquivo em disco?

4., Qual é a diferenga entre um arquivo aberto para entrada ou saida de dados?
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COMO ALTERAR DADOS
(BUMO ATUAUZAB UM ARGUIVO DE ACESSG SEQUEMC!AL)

Tudo que vocé colocar ou retirar de um disco passa por uma area especial de memodria, chama
da "buffer". Quando mostramos como gravar dados em uma fita cassete no manual COLOR BASIC,

nao falamos sobre os "buffers'". Isso nao foi preciso porque sO existe um buffer que se co
munica com o gravador cassete (buffer 3-1). o

Com o COLOR DOS vocé pode usar até 15 buffers. Isso significa que e possivel ter até 15
areas na memoria comunicando-se com 15 arquivos diferentes ao mesmo tempo.

A razao pela qual abordamos agora este assunto, e porque queremos mostrar como modificar
informagoes gravadas em um arquivo. Para fazer isso € muito Util usar dois "buffers.

NOTA: No capitulo 1@ mostraremos como melhorar os programas
usando varios 'buffers'.

Digite o programa abaixo:

1 OPEN "O",#$:1, "ANIMAIS/DAT"

2 WRITE %1, "CAVALO"

3¢ WRITE #1, "VACA"

49 CLOSE #1

Execute-o (RUN). Agora vamos Supor que voce deseje trocar "VACA" por "GIRAFA. Primeiro _é
preciso ler os dados para a memoria com umprograma de entrada. Apague a memdria ‘e .digite

NEW (ENTER):

1¢ OPEN "I',#4k1, "ANIMAIS/DAT"

2¢ IF EOF = -1 THEN 110

3¢ INPUT 1,A$

40 CLS = PRINT @ 106, "ITEN" : '" A$;
103 GOTO 20

11¢ CLOSEH1



Dep01s disso € preciso acrescentar novas linhas de programagéo,que permitiréo alterar um
dos itens e gravar a mudanga no arquivo. Digite:

5¢ PRINT @ 451, "PRESSIONE < ENTER > SE NAO HOUVER MUDANCAM;
6¢ PRINT @ 263 "MUDANCA :';

7¢ INPUT X$

8p IF X$ = "" THEN X$ = AS

9¢ WRITE %1, X8

Execute (RUN) o programa. Quando O computador chegar a linha 90, ele imprimira:

?FM ERROR IN 90

Liste (LIST) o programa. A linha 1@ abre o buffer = 1 para entrada (INPUT) de dados. All
nha 99, entretanto, esta tentando transmitir (OUTPUT) dados para o buffer 1. O computa
nao pode transmitir (OUTPUT) dados para um puffer aberto para entrada (INPUT) .

Neste momento e que o buffer adicional se faz necessario. Para gravar modificagoes no dis
co, deve-se abrir um outro puffer para saida (OUTPUT) .

Acrescente as linhas abaixo:

15 OPEN "O'", # 2 "NOVO/DAT"
9¢ WRITE =z 2, X$
I EeEE: ¢ He

Execute (RUN) o) programa. Troque "VACA'" por "GIRAFA". O programa devera aparecer agora da
seguinte maneira no video:




1¢ OPEN "I", & 1, "ANIMAIS/DAT"

L5 -OPEN OM, # 2, "NOVO/BATY

2¢ IF EOF(1) = -1 THEN 119

3¢ INPUT % 1, AS$

49 CLS : PRINT @ 1¢6, "ITEM : " AS$;

5¢ PRINT @ 451, "PRESSIONE< ENTER>SE NAO HOUVER MUDANCA";
60 PRINT @ 263, ''MUDANCA :'";

7¢ INPUT X$ '

89 IF X$ = "" THEN X$ = A}

9% WRITE # 2, X$

1¢® GOTO 29

119 CLOSE # 1

129 CLOSE # 2

A linha 10 abre o buffer # 1 para entrada (INPUT) de dados no arguivo. "ANIMAIS/DAT". A
linha 15 abre o buffer #2 para saida (OUTPUT) de dados para o arquivo em disco "NOVO/
DAT",

A linha 3¢ 1& (INPUT) A$ do buffer # 1. A linha 7@ permite que vocé fornega (INPUT) X$
que substituira A$.

A linha 9¢ transmite (OUT PUT) X$ para o buffer # 2 gque por sua vez grava-o no arquivo em
disco "NOVO/DAT".

A linha 11@ fecha (CLOSE) a comunicagao com o buffer # 1 e a linha 120 fecha (CLOSE) a
comunicagao com o vuffer #* 2.

Vocé possui agora, dois arguivos "ANIMAIS/DAT", contendo os dados antigos e "NOVO/DAT"
contendo os novos dados. Acrescente as linhas abaixo e execute o programa novamente:

13¢ KILL "ANIMAIS /DAT"
14¢ RENAME "NOVOS/DAT" TO "ANIMAIS/DAT"

O antigo arquivo "ANIMAIS/DAT" foil eliminado do disco e o arquivo "NOVO/DAT" mudou de no
me chamando-se agora "ANIMAIS/DAT". Para certificar-se de que o arquivo esta atualizado,
salve (SAVE) este programa no disco, apague (NEW) a memoria e gisc i te e execyie o  DPCETE
ma abaixo:



19
29
3¢
49
59
69

OPEN "I", %1, "ANIMAISYDAT"
IF EOF (1) = - 1 THEN 60
INPUT =1, AS

PRINT A$

GOTO 29

CLOSE  #1

Entendeu tudo? Entaoc, tente fazer os exercicios a seguir:

EXERCICIO DE  PROGRAMAGAO 6.1

o~ ~rriA MmArm

Escreva um

P
"ANIMAIS/DAT".

rograma que permita acrescentar outros nomes de animais no arquivo
!

Observacao: Estes nomes deverao ser colocados ao final do arquivo:

EXERCICIO DE PROGRAMAGAO 6.2

Escreva um programa que permita eliminar nomes de animais do arquivo "ANIMAIS/DAT'".

0 proximo'exercicio sera escrever um programa de caderneta de enderegos. Comegaremos com

as linhas a seguir,6que permitem cadastrar os nomes, enderegos e numeros de telefone de
seus amigos:

8¢ OPEN "O", # 1, "AMIGOS/DAT"

9¢ GOSUB 430

1@ IF N$ = "" THEN CLOSE # 1: END

11¢ WRITE #1, N$, E$, T$

12¢ GOTO 99

43¢ CLS: PRINT "PRESSIONE <ENTER>QUANDO TERMINAR" PRINT
44¢ INPUT "NOME DO AMIGO :'";N$

45@¢ IF N$= "'" THEN 480

46¢ INPUT "ENDEREGO : ";E$

47¢ INPUT "NUMERO DO TELEFONE : " TS

48¢% RETURN




Agora termine-o resolvendo o exercicio de programagao 6.3. Pode parecer dificil, mas acre
ditamos que vocé ja tenha condigoes de fazé-lo. Lembre-se: ninguem esta observando. Se nao
conseguir, veja a resposta no APENDICE A.

EXERCICIOS DE PROGRAMAGAO N¢ 6.3
Escreva um programa em que VOCé possa:
1. Ver os nomes, enderegos e numeros de telefone de seus amigos.
2. Mudar o enderego de um dos amigos.
3. Acrescentar novos amigos.

4. Eliminar amigos.

Tudo isso funciona bem com poucos dados, mas como seria com um arquivo grande !!! Como se
ria se vocée tivesse 500 amigos no seu arquivo "AMIGOS/DAT'" ‘e quisesse mudar o enderego do
amigo numero 4537

0 método ainda seria o mesmo. Vocé precisaria ler todos os 500 amigos do arquivo e entao
gravé—los, novamente, em outro. Todo esse trabalho so para mudar um enderego ... Deve exis
tir uma forma mais facil de se fazer isso, nao acha?

A forma mais facil chama-se "programar usando arquivos de acesso direto". E mais facil e
mais rapido atualizar este tipo de arquivo, mas em muitos casos ele ocupa mais espago no
disco.

A escolha € sua. Abordaremos o acesso direto no proximo capitulo.

NOTA: Ate agora sO mostramos pequenos programas. Existem muitas
maneiras de aperfeigoéflos. Veja os  '"programas simples"
no apéndice C,para ter idéias.




VERIFICACAO DE APRENDIZADO

1. Por. que nao e possivel ler (INPUT) e gravar (OUTPUT) dados ao mesmo tempo num "buffer"?

2. £ posivel ler (INPUT) dados de um arquivo aberto para gravagao ("O" - OUTPUT)?




|

AQuivo DpE Dlsco
ARER DE
ARI\\AZ!AMMEA/TO'

orf-ca——"u=0c

| NFORMA 240

e

UMA VISAO MAIS DIRETA

(ARQUIVO DE ACESSO DIRETO)




UMA VISAO MAIS DIRETA
ARQUIVO DE ACESSO DIRETO

Até o momento nao comentamos como OS dados sao gravados no disco. Por exemplo, voce pode
ter .gravado os seguintes dados num arquivo:

B 0wy
o F . = 0
W/C/Quaak “Talnlal [mlatrlilal*| [“|P{aulLlo] |r|o|sle|r|T|o|"| |"|E|L|t|S|A|B|E|T|E] |S|O|ME|S|" d%w»’/p
oNGLLi ; b lES | PAT

| Juzs/m '
Como faria vocé para trocar "PAULO ROBERTO" por '"ROBERTO CARLOS"? Vocé nao pode pedir ao
computador para ir diretamente ao nome "PAULO ROBERTO". O computador nao sabe onde esta £8

te nome.

Todos os arquivos criados ate o.momento foram '"arquivos de acesso sequeacial'. Para achar
um determinado item num arquivo de acesso sequencial, o computador precisa pesquisar todos

e

os itens desde o inicio até acha-lo. Ele nao pode ir diretamente ao item. Resumindo, um ar
quivo de acesso sequencial nao usa todas as vantagens do sistema de arquivamente em disco.

USANDO O SISTEMA DE ARQUIVAMENTO EM DISCO

No capitulo 2 mostraremos gque ao "formatarmos" um disco, criamos o sistema de = arquivamen
to. Na nossa analogia, as gavetas do arquivo s30 as trilhas do disco e as pastas, os seto
res. Vocé pode usar as trilhas e 0s setores para achar rapidamente gqualquer informagao num

disco.

Para fazer isso, deve dividir seu arquivo em alguma coisa chamada '"registro". Pode entao
escrever um programa que grave um registro num setor e que permita armazenar dados nos re

gistros.
A seguir mostraremos coOmo sera este novo tipo de arquivo:

wmelo A

% wlalnjal [mjalr]|1|al"
’I
Y ufj/@ registro |




“plajuiL|o| |R|O|BIE|R|T|O|"

registro 2

- /P
“lEILIV|ISIA|BIE|TI|E G|OIMIE|S|" in%% ﬂé’é&?i’
registro 3 - 61——-A4%ﬂ7ﬁ9// DA 7

Como todos os registros tém o mesmo comprimento (o tamanho de um setor), o computador po
de ir diretamente a "PAULO ROBERTO". Tudo que ele precisa fazer é contar até o segundo re
gistro.

NOs chamamos isso de '"arquivo de acesso direto'. Por acesso direto, queremos dizer que po
de-se acessar qualquer registro no arquivo sem ter que passar pelos demais.

0 arquivo de acesso direto possul um problema; cada registro tem o comprimento de um se
tor-256 bytes. Como o byte pode guardar um caracter de dado, cada registro tem capacidade
para 256 caracteres.

A nossa representagao do registro nao esta correta. Se mostrassemos todos os espagos va
zios de cada registro,eles teriam que ser quase dez vezes maior. Nos simplesmente nao te
mos espago suficiente para representa-1os numa pagina.

Se voce for um iniciante, todo este espago vazio nao vai incomo’é-lo. Um disco vazio supor
ta até 612 registros de 256 bytes cada. Mais tarde, quando vocé dominar melhor a progra
gao, vai querer armazenar mais registros num arguivo em disco. Nesta ocasiao va ao capltu
lo 9 onde mostraremos como criar registros menores,

COMO COLOCAR UM REGISTRO NO DiSCO

Chega de teoria! Vamos colocar um registro num arquivo. Como sera um arquivo de acesso di
reto, nao precisamos comegar pelo primeiro registro, comegaremos pelo segundo.



Apague a memoria e digite:

1¢ OPEN "D", =® 1, "NOMES/DAT"
2¢ WRITE 41, "PAULO ROBERTO"
SURC W 2

49 CLOSE 1

O programa parece-lhe familiar ... exceto a palavra PUT na linha 3¢ e o "D" na linha 10.
Veremos mais tarde esta novidades.

Vamos agora acrescentar algumas linhas para que o computador possa ler este registro para
a memoria principal. Digite:

Sl Ao SR G -
36 INPUT #1, A3
38 PRINT A$

Repare que na linha 34 surgiu uma nova palavra:—GET. Hmmm ... voceé tem alguma ideia? Va
mos dar uma olhada em todo o programa:

1¢ OPEN "D", t1, "NOMES/DAT"
2¢ WRITE =1, "PAULO ROBERTO"
3¢ PUT w1, 2

34 GET 41, 2

36 INPUT 4 1, A%

38 PRINT

49 CLOSE #1

Execute-o ... Voce ouvira um barulho vindo da unidade de disco. O computador esté escreven
do "PAULO ROBERTO” no arquivo em disco e em seguida lendo-o de volta para a memoria. Veja
como isto & feito:

A linha 1¢ abre o buffer ﬂ:l que se comunica com O arqulvo chamado ”NOMES/DAT” Como dis
semos nos dois Ultimos capltulos, o buffer #1 ¢ uma das areas de comunicagao com o dis
co.




A comunicagao foi aberta (OPEN) para "D". "D" significa direto-—acesso direto. Nesite ~ti
po de arguivo nao precisa indicar se esta abrindo para leitura ou gravagéo.A.letra”D” sig
nifica ambos.

A linha 20 escreve "PAULO ROBERTO" no buffer #1. Como o arquivo "NOMES/DAT" foi aberto
para acesso direto, "PAULO ROBERTO" permaneceré no.ubukrer :tl,até que O programa O envie

para outro lugar.

A linha 3@ faz isso. Ela coloca (PUT) o conteudo do buffer # 1 no segundo registro do

arguivo.
Moo P
aui V0 ,
CZQ& v regisiro |
NV .
“lelalulilo] |Rrlo|slelr|T!o]|" | i AP
registro 2 : ax gD "

N /:/Z/i.s /pa T

= Agora "PAULO ROBERTO" nao se encontra mais no buffer # 1. Ele esta no segundo registro
do arquivo.

A linha 34 pega (GET) o segundo registro e coloca-o de volta no buffer # 1. Agora "PAULO
ROBERTO" esta no arquivo e no buffer 4 1.

A linha 36 1lé (INPUT) o registro do buffer # 1 para a memoria principal, dando-1lhe o nome
A$. Agora "PAULO ROBERTO" esta no arquivo e na memoria principal. Ele nao se encontra mais

no buffer = s

Como “"PAULO ROBERTO esta na memdria principal, a linha 38 pode imprimi-1o no video.



NOTA: Nos programas em que eram usados arquivos de acesso se
quencial (capitulos 5 e 6), vocé nao precisou usar oS
comandos PUT e GET. O computador fazia isso automatica
mente. O comando OPEN indicava se o buffer devia  ser
aberto para gravar (PUT) dados no arquivo ou para ler
(GET) dados do arquivo.

Repare que nossa representagéo s mostrou dois registros do arquivo. Tente ler (GET) o ter
ceiro registro. Digite:

34 GET %1, 3
e execute o programa ... O computador acusa um €rro de codigo IE (tentatlva de ler apos o

fim do arquivo). Isso ocorre porque o ultimo registrc gravado no arquivo ¢ o de numero 2.
Por isso, o registro numero 2 € o fim do arguivo.

NOTA: Se este erro nao ocorreu,é porque ja existe no seu disco,
um arquivo chamado "NOMES/DAT" com trés ou mais regis
tros.

Para gravar (PUT) mais registros no arquivo, acrescente as linhas abaixo e execute nova

mente o programa:
it picio DO /f/lf/'w”a

/
o wis 1 oaT’
31 WRITE 41, "ELISABETE GOMES" g i /

32 PUT #1, 3

Agora o arquivo "NOMES/DAT" tera estes trés registros: registro |

“plaluiL|ol |R|O|BIE|R|T|O|"

registro 2

“lglL|1|S|A|B|E|T|E| |G|O|ME|S|"

registro 3 Fir Jp orgLuit/o
“wpurs) pat’




VZadA i A 2 AL I

wNMNOMES) pAaT "

registro |

“IPlalUIL|O| |R|OBIE|R|T|O|"

registro 2

4

ax T
" " .M_D /‘
E|L|1|S|A|BIE|T|E| |G|O|MIE|S F\\,ua/ufj/)/}r

registro 3

EXERCICIO DE  PROGRAMACAO 7.1

Altere as linhas 32 e 34 para que o computador grave "MARTA DA SILVA"
no registro numero 4.

LIDANDO COM LIXO

Vocé ainda nao colocou nada no registro.1. Pega ao computador para ler o registro numero
1 e veja o que ocorre. Digite a linha abaixo e execute o programa:

34 GET #1, 1

Como o computador ainda nao colocou nada no registro 1, o registro 1 contém um lixo qual
quer que ja estava la.

Quando vocé pedir ao computador para pegar (GET) e ler (INPUT) o registro 1, ele vai pegar
o 1lixo ou acusar um erro de oodlgo 0S (fora do espago da cadeia de caracteres). O erro OS
significa simplesmente que o comprimento do lixo excedeu a 200 caracteres (bytes).

Os registros vazios contém lixo até que voceé os preencha com alguma coisa, por 1ssoealnte
ressante colocar algum tipo de dado antes. Apague a memdria e digite o programa a seguir:




1¢ OPEN "D", # 1, '"NOMES/DAT"
20 FOR X = 1 TO 8

3¢ WRITE 41, "VAZIO"

4¢ PUT #1, X

5¢ NEXT X

60 CLOSE #1

Execute-o. Este programa cria um arquivo chamado "NOMES/DAT" com 8 registros. Cada registro

contém a palavra "VAZIO":

AnLeao oo

voO
"NoMges [ DAT "

“IVIA{Z|I|O|"
registro 1
“IVIA|Z[] |O]"

registro 2




“iviajzii o}

registro 3

“V[AZIO"

registro 4

wivialzir|o”
registro S
~lvialz|t|o|"
registro 6
*IviAlZiL{ol"
registro 7
“lviaizitjo|"

registro 8 /

m .
AQDOA%MA@

"NOME” [ BAT



Agora apague a memoria e digite o seguinte programa:

19 OPEN "D", 41 "NOMES/DAT"
2¢p INPUT "REGISTRO N. (1-8)"; R
3¢ IF R>8 THEN 20

49 IF R<1 THEN 130

5¢ GET %1, R

6¢ INPUT 1, A$

7¢ PRINT A$ "-- E O NOME NO REGISTRO" R
8¢ INPUT "DIGITE UM NOVO NOME E PRESSIONE <ENTER>"; A$
op IF A$= "" THEN 20

1090 WRITE 41, A$
11¢ PUT # 1, R
12¢ GOTO 2¢

13¢ CLOSE # 1

Execute-o. Veja como todos os seus registros contém a palavra "VAZIO". Agora vocé pode al
terar os dados quantas vezes quiser. (Para terminar o programa, fornega ® na pergunta RE
GISTRO N. (1-8)°7

COMO LER TODOS OS REGISTROS DE UM ARQUIVO

Agora voce jé pode pedir ao computador que imprima todos os registros do arquivo "NOME /
DAT" com as respectivas posigoes no arquivo. Salve o programa anterior, apague a memoria e
digite e execute o programa abaixo:

1¢ OPEN "D", 41, "NOMES/DAT"

°0 R = 1

30 GET #1, R

4¢ INPUT 4 1, A$

5¢ PRINT A$ "-- ESTA NO REGISTRO" R
6 IF R = 8 THEN 9¢

70 R = R + 1

8¢ GOTO 3¢

9¢ CLOSE #1




A linha 2¢ faz R igual a 1. Nas linhas seguintes O computador pega (GET), le (INPUT) e im
prime (PRINT) o registro numero 1. b5

Alinha 79 faz R igual a 2 e todo O processo repete-se para o registro 2. Quando R assume
o valor 8 — o ultimo registro do arquivo — O programa termina.

Existirao ocasioes em gue voce nao sabera o numero exato de registros no arquivo. Altere
a linha 6 e execute o programa:

6¢ IF R = LOF (1) THEN 99

LOF fornece ao computador o numero do ultimo registro do arquivo com o qual o buffer 1
(o numero entre parentese), esta se comunicando.

MAIS VERSATILIDADE PARA UM REGISTRO

Até agora nés so6 colocamos um '"campo' de dado em cada registro. Podemos tornar o arquivo
mais organizado, subdividindo cada registro em varios campos. :

Apague a memoria e digite e execute o programa abaixo:

1¢ OPEN "D'", 41, "COISA/DAT"

2¢ WRITE #1, "NAVIO", 1000090, '"MARCO"
39 PUT $#1, 2

34 GET #1, 2

36 INPUT #1; D$, N, TS

38 PRINT D$, N, T$

40 CLCSE #1

A linha 2@ escreve tres campos de dados no buffer #1. A linha 3¢ grava o conteudo do
puffer # 1 (todos os trés campos), no segundo registro do arquivo:

wfdio  dp

% (’ngéﬁ/%ﬂyl registro |



/Luno Cﬁ7

A inlatv]ilo]® 1|g|gig|2\g8l.| |"|MARIC|O" crr i Vo
- "
registro 2 N @075/7/9,47

A linha 34 pega (GET) tudo que esta no registro nimero 2 e transfere para o buffer 1.
A linha 36 1& os trés campos de dados do buffer # 1 e lhes da os nomes D$, N e T$.

Substitua a linha 36 e execute novamente o programa ...
36 INPUT # 1, D%

Como esta nova linha 36 so pede que o computador leia o primeiro campo de dado para 0
buffer # 1, ele so vai transferir a palavra '"NAVIO".

EXERCICIO DE  PROGRAMAGAO 7.2

0 que sera impresso pelo computador no video, se vocé executar o
programa usando a linha 36 abaixo? Por que?

SIS TREIRIC -« /o Th

EXERCICIO DE  PROGRAMAGAO 7.3

Altere o programa que gera o arquivo 'NOMES/DAT'" de forma gue ca
da registro contenha cinco campos de dados:

1. nome

2. enderego
3. cidade

4. estado

5. cep




VERIFICACAO DE APRENDIZADO

1. O que sao registros? Por que é preciso usa-los para acessar da
dos diretamente?

2. 0 que sao campos?

w

Qual € a diferenga entre um arquivo de acesso sequencial e um
acesso direto?

4. Por que é mais rapido atualizar um arquiveo de acesso direto?



0

0 PROGRAMA DE DISCO MAIS REQUINTAD

vocé pode gquerer torna-los mais efi

Depois de escrever varios programas que usam disco,
Pode querer tambem economizar me

cientes. Talvez até queira colocar mais dados no disco.
moria ou usar mais buffers.

convidamos todas as pessoas ambiciosas a lerem esta segao. O assunto aqui aborda

Agora
ao, terao todas as informagoes ne

do é mais avancado e tecnico. Depois de lerem esta seg
cessaria. para escrever programas mais requintados.
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161,280
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QUAL A CAPACIDADE DE ARMAZENAMENTO DE UM DISCO?

(0 QUE 0 COMPUTADOR GRAVA NUM DISCO)



QUAL A CAPACIDADE DE ARMAZENAMENTO DE UM DISCO?
(0 QUE O COMPUTADOR GRAVA WUM BISCO)

0 disco esta dividido em milhares de unidades de mesmo comprimento. Cada unidade e um
"pyte'" e cada byte pode conter um caracter. Logo, a palavra MANUAL ocupa seis bytes no

disco.

Um disco vazio contém 161.280 bytes,'como o diretorio ocupa 4.608, sobram 156.672 bytes pa
ra 0s arguivos.

NOTA: Um disco possui 35 trilhas. Cada trilha contém 18 seto
res de 256 bytes ou seja 4.608 bytes. Uma cas trilhes
& reservada para o diretorio e isso deixa 156.672 bytes
(4.608 bytes pos trilha x 34 trilhas) livres.

Sera que isso significa que vocé pode usar todos os 156.672 bytes para armazenar dados?
Provavelmente. Existem dois fatores que determinarao isso.

O primeiro fator depende da forma como © computador aloca espago para o0sS arquivos em dis
co. Ele cria um arguivo em maltiplos de 2.304 bytes. Cada grupo (cluster) de 2.304 Dbytes

é chamado de granulo.

Por causa disso, todos os seus arquivos em disco conterao multiplos de 2.304 bytes. Se o
seu arquivo ocupar 2.305 bytes,por exemplo, o computador reservara 2 granulos para ele ,

ou sejam 4.608 bytes (2.304 x 2).

0 computador aloca espago desta maneira porque é a forma mais eficiente de se criar um ar
quivo. £ muito dificil modificar este metodos! So tecnicos teriam interresse em faze-lo.
(Leia o capitulo 11, "Informagoes Tecnicas" para maiores esclarecimentos).

0 segundo fator que afeta o volume de dados que e possivel colocar num disco,é ghEEUl DO
grama. Alguns programas s&ao muito eficientes enquanto que outros colocam muitos espagos va

zios nos arquivo.

Nos capitulos 9 e 10 vamos comparar outros tipos de programas. Todos gravaréo 0SS mesmos
dados — 5, "TEL"-16 e "PAPEL" —num arquivo em disco chamado "ESCRIT/DAT". A quantidade
de espagos vazios gue cada programa deixara no arquivo "ESCRIT/DAT", varia bastante.



O programa 1 usa o comando WRITE para colocar estes dados no disco. Digite e execute:

PROGRAMA 1
24 Dbytes

19 OPEN ”O”,#JE”ESCRIT/DAT”
20 WRITE # 1, 5, MGahsla"

3¢ WRITE # 1, -16, "PAPEL"
49 CLOSE #

Existe uma maneira mais facil de verificar se as linhas 2§ e 3§ grevaram dados no disco.
Digite estas duas linhas exatamente como elas estao indicadas acima mas tirando # 1 de ca
da uma delas. Isso ev1tara que o computador escreva os dados no disco, (via,buffer - 2R
computador os 1mpr1m1ra no video. Digite: :

WRITE 5, "CANETA" (ENTER)
WRITE -16 ,"PAPEL'" (ENTER

Veja com atencao o que o computador imprimiu. Todos 0S espagos em branco € a pontuagéocog
tam.

Repare como o computador imprime as duas cadelas de caracteres (CANETA E PAPEL). Ele colo
ca duas aspas entre cada palavra e escreve o0s numeros (5 e -16) de forma diferente. Se o
numero for negativo, o computador coloca um sinal menos a sua frente e se for positivo,
simplesmente coloca um branco antes do numero.

Existem dois caracteres que foram dlgltados mas que o computador nao imprimiu no video.
Sao os dois caracteres (ENTER) que vocé digitou ao final de cada linha. Em vez de 1mpr1m1
los, o computador pulou para a prox1ma linha.

5, "CANETA"
OK
-16 "PAPEL"
OK



ada caracter exatamente como

Quando o computador no disco, ele realmente escreve C
1 escreve no disco.(Usamos as

~voce digitou. A ilustragao a seguir mostra o que O programa
teriscos para representarmos o caracter (ENTER) ).

bméio 5 ‘ - m do

& p d ;
m w(/ . 5 i’ " CAN EiTIA u*_ 1 6 . " PiAlP ElL "* 3 M w(/o 4
u gSCﬂ /7/04 7 &\\Es clzjf/pﬂf

NOTA: Vocé quer ser mais precioso? O que o computador realmente
escreve no disco sao cédigos binarios. Cada caracter tem
um codigo ASCII (veja o apéndice D) que o computador con
verte para um numero binario. ‘

Conte os caracteres. Cada (ENTER (representado por um asterisco), virgula e duas aspas,

vale um caracter. Nao esquega O espago em branco antes do 5. Vocé deve ter 24 caracteres.

O programa 2 coloca 24 bytes no arquivo "ESCRIT/DAT".

em granulos,o arquivo "ESCRIT/DAT" vai ocupar 1 granulo ou

Como o computador aloca espago
considera

seja12.304 bytes. Entretanto, para compararmos este programa com os demais, SO
remos os 24 bytes que o programa 1 realmente gravou no argquivo "ESCRIT/DAT".

COMO O COMPUTADOR LE DADOS NO DISCO

Para ler dados do arguivo "ESCRIT/DAT'", digite e execute o programa abaixo (apague a memé

ria antes):



PROGRAMA - INPUT

19 CLS
2@ OPEN, MIW, @k 1. AESCRIT/DATY
3¢ IF EOF (1) = -1 THEN 80

49 INPUT # 1, A, B$

5¢ PRINT: PRINT "ITEM DE DADO:" A
6¢ PRINT "ITEM DE DADO: " B$

70 GOTO 3¢

80 CLOSE #1

Ele leu os dados, mas nao leu as aspas, as virgulas e 0s espagos em branco que estavam en
tre dados

Para ver realmente o gque o programa 1 escreveu no disco, vocé pode usar o programa "LINE
TNPUT". Primeiro salve (SAVE) o programa "INPUT" que esta na memoria. (Vocé. vai usa-lo
mais tarde).

Agora altere o programa "INPUT", transformando-o no programa "LINE INPUT". Elimine a linha
50 e altere as linhas 40 e 6(. Digite:

4¢ LINE INPUT 41, L$

5@
60 PRINT "LINHA DE DADO: " L$

e execute este novo programa ... A linha 40 1é uma linha inteira do arquivo em vez de um
Gnico item de dado. Esta linha inclui tudo,ate o caracter (ENTER) - letras, numeros, i
racteres especiais, enfim, tudo.

No arquivo "ESCRIT/DAT'", a primeira linha contém s5i,] |*Ic|AINIEIT|A|"|.A 1linha 40 atribuiu-
lhe o nome L$ e a linha 6@ imprime L$ no Diaer;

que é a segunda e ultima linha do

k)
i
-~

Depois disso o programa le e imprime|-i18}, "lIPlALE

arquivo.

.




Este programa pode ser facilmente modificado para contar o numero de bytes que existem no
arquivo. Acrescente estas linhas ao progama e execute-o:

25 PRINT "ESTE ARQUIVO CONTEM:"
27 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT
57 M$ = L§ + "*"

6@ PRINT M$;

65 L = LEN (M$) + L

99 PRINT @ 394, L "BYTES"

A linha 57 acrescenta um asterisco a cada linha que representa o caracter ENTER) .
A linha 65 determina o numero total de caracteres (bytes) em cada linha.

A seguir apresentamos o programa "LINE INPUT" por inteiro:

PROGRAMA - LINE INPUT

1¢ CLS

2¢) OPEN "I", #1, "ESCRIT/DAT
25 PRINT "ESTE ARQUIVO CONTEM: "
27 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT
3¢ IF EOF (1) = -1 THEn 8¢

49 LINE INPUT #1, L$
SO e il

6¢ PRINT M$;

65 L = LEN(M$) + L

7¢ GOTO 3¢

8P CLOSE # 1

9¢ PRINT ® 394, L "BYTES"

Salve-o (SAVE). Ele sera util para compararmos o que os programas 2,3 e 4 gravam no arqui
vo em disco.




PRINT — PARA FAZER ALTERACOES

Até o momento nos s6 utilizamos o comando WRITE para gravar dados num arquivo em disco. Se
voce jé usou outros tipos de BASIC, pode estar acostumado a usar o comando PRINT em vez do
WRITE.

0 COLOR DOS também permite que se faga isso. No entanto, o comando PRINT & bem mais dificil
de ser usado. Se vocé nao esta acostumado a usa-lo, nao se preocupe em aprender, pule di
retamente para o Programa 4.

. vocé ainda esta conosco? Entao elimine (KILL) o velho arguivo "ESCRIT/DAT", K digitando:

KILL "ESCRIT/DAT" (ENTER

Agora apague a memoria e digite e execute o programa 2. Se quiser execute também Os progra
mas "INPUT" e “LINE INPUT".

Aqui esta o Programa 2:

PROGRAMA 2
( 45 bytes)

1¢ OPEN "O", #t1, "ESCRIT/DAT"
20 PRINT #1, 5, "CANETA"

3¢ PRINT #1, -16, "PAPEL"

4¢ CLOSE #1 ‘

As linhas 2¢ e 3¢ transferem (PRINT) os seus dados para o buffer #1. Para ver o que 0 pro
grama 2 grava, digite:

PRINT 5, "CANETA" (ENTER
PRINT -16, "PAPEL" (ENTER



or nao incluiu as cadeias de caracteres — CANETA e PAPEL — entre duas

Repare que ©° computad
Fste detalhe sera importante mais tarde.

aspas como o comando WRITE o fez.

Vamos comegar pelo primeiro— aquele que esta antes

Analisemos agora OS espagos €nm branco.
le fez a mesma coisa que o comando WRITECNO &

do 5. Este espago em branco significa que e
um numero positivo.

Ve jamos agora os outros espagos em branco ... Sempre que O computador imprime (PRINT) um
numero, coloca um branco depois dele. Isto explica o primeiro espago €m branco depois do 5

e do - 16.

se o0 gque a virgula faz num comando PRINT ( Manual

Como esplicar os outros espagos? Lembra-
os d em colunas inserindo

COLOR BASIC)? A virgula faz com que O computador imprima 08
brancos entre estas colunas.

0 computador grava (PRINT) todos estes espagos em branco no seu arquivo em disco:

jmco 40 | ZICM Vs mﬁzu,iz/o

auoAg :
\\Csaf&/f//-?/ﬁﬂ 6 plalPIEIL % késf'//z’.f/p#f

Conte todos os caracteres. 0 programa 2 grava 45 bytes no arquivo "ESCRIT/DAT".

NOTA: Se vocé nao entendeu o que a virgula faz num comando
PRINT, digite algumas linhas usando o comando PRINT

e virgulas entre os dados:
PRINT 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, ENTER
PRINT '"CAVALO", "VACA", "COELHO"




Vocé pode achar que todos estes espagos em branco inseridos pelo comando PRINT dentro de
seu arguivo, ¢ uma perda de espago. A forma de eliminar este dlsperdlclo e usar ponto<3v1r
gula. Pode consultar mais uma vez O Manual COLOR BASIC para ver que o ponto e virgula usa
do no comando PRINT, comprime dos dados. Digite:

PRINT 5;
PRINT -16

"CANETA" (ENTER)
T

v
"PAPEL" (ENTER)

Vocé pode comprimir os seus dados no dlsoo da mesma forma. Limpe a memoria e elimine (KILL)
o velho arquivo "ESCRIT/DAT". Depois disso divgidice e pxecube o Programa abaixo:

19 OPEN "O", $1, "ESCRIT/DAT"
PP PRINT 481, 5% VCANSTAY

3¢ PRINT #1, -16; "PAPEL"

4¢ CLOSE #1

Isto & que o programa 3 grava (PRINT) no seu disco. (Use o programa "LINE INPUT" para verd
ficar se €& verdade):

: i 9
"ESCRIT | DAT"

/£

5| |ClAINIEITA|+

sk
]
[e7]
0
2o
0
m
=

¥*

R
™ OLOO/L%%LUD

ESERIT[DAT"

%Z pem mais eficiente nao acha? S6 ocupou 2@ oytes SO existem trés espagos em branco neste

arqu1vo .

Um antes do 5 (para indicar que ¢ um numero positivo) e dois apos g/ 5e o =L, (P

raindicaritgue sao numeros). Nao ha espagos em branco entre as cadeias de caracteres.



A PARTE MAIS DIFICIL

Existem tipos de impressoes usando o comando PRINT, que sao dificeis de entender. (Voce foi
avisado, nao foi?) Digite:

PRINT "CANETA"; "PAPEL'" (LENTER
PRINT "MARTA, ANNA'" (ENTER
PRINT "CANETA", 5

A linha PRINT #1, "CANETA"; "PAPEL" (dentro de um programa) gravaria o seguinte num arqui
vo em disco:

Lniess oo frrr
olo

o )

C|A[NI|E|TIA|P|{A|PIE|L|%

0 computador leria para a memoria CANETAPAPEL como um Gnico item. A razdo é que nao existe
nenhum delimitador (virgula, duas aspas ou espago), separando CANETA e PAPEL.




A linha PRINT #1, "MARTA, ANNA" (dentro de um programa) gravaria o seguinte num arquivo
em disco:

imdiedo o e
' oo
OA,QDQ»UO ¥ , i
N /

MAIR|TIA[, | |AININJAIx%

0 computador leria para a memoria MARTA, ANNA como sendo dois {tens MARTA e ANNA. (Razao:
o ccomputador interpreta a virgula como um delimitador).

A linha PRINT #1, "CANETA", 5 (dentro de um programa),gravaria o seguinte num arquivo em

disco: « oy . .
ANLCano c£19<2441¢ggu23
CIAINIE|T|A
' {cm do QACYM:LO
0 computador leria [C|A|NIE|T]A 5| (com todos os espagos em branco) para a memoria,
como um unico item. (Razao: Embora o computador interprete espagos em branco como delimita
dores, ele nao o fara neste caso porque 0OS espagos em branco estao antes de um numero e

apos uma cadeia de caracteres.

UM ARQUIVO EM DISCO INTERESSANTE

PRINT USING & outro comando gue pode substituir o WRITE. (Este comando foi apresentado no
Manual COLOR BASIC EXTENDIDO). Digite:



PRINT USING "% %S + # 4 . # # ; "CANETA", 5 (ENTER
PRINT USING "% %% + # 1. # # ; "PAPEL", -16 (ENTER
Vocé pode fazer o computador imprimir a mesma imagem num arquivo em disco, escrevendo o pro

grama abaixo. Primeiro elimine (XILL) o arquivo "ESCRIT/DAT'". Apague (NEW) a memdria e di
gite e execute o programa: :

PROGRAMA 4 ( 32 bytes )

1¢ OPEN "O", #1, "ESCRIT/DAT"

20 PRINT # 1, USING "% %S+ 4 #. 4 #'"; "CANETA", 5
3¢ PRINT #1, USING "% %%+ - F., ¥ FHFv; YPAPEL', -16
49 CLOSE #1

Este programa imprime o seguinte no seu arquivo em disco:

AmiCio o mctw:uo
A

claln]elr]a sl+| |s].lelalxplalplelL s-11]e|.|o|a|*

NOTA: Existem seis espagos em branco entre os caracteres % nas
linhas 2@ e 3@. Contando os dois caracteres %, esta ca
deia de caracteres (para imprimir caneta e papel) possui
oito bytes.

Agora gque os dados estao numa forma interessante de impressao, voce pode ler e imprimi-los
usando um programa "INPUT'". Apague a memoria e digite e execute o programa abaixo:



19 - OPEN MIU, &1,  M"EECRIT/DAT
2¢ IF EOF (1) = -1 THEN 6¢

3¢ LINE INPUT #1, A$

4¢ PRINT A$

50 GOTO 29

60 CLOSE #1

Todos os arquivos criados neste capitulo foram de acesso sequencial. No proximo comparare
mos outros quatro programas, que gravarao as mesmas informagoes em arquivos de acesso di
reto.

VERIFICACAO DE APRENDIZADO

1. Qual o tamanho minimo de um arquivo em disco? Por que nao & possivel criar um .arquivo
menor?

mno

Como o computador grava (WRITE) numeros num arquivo em disco?

3. Como ele escreve as cadeias de caracteres (strings)?

4. Qual a diferenga entre os comandos INPUT e LINE INPUT?

5. 0 que faz o computador quando encontra uma virgula num comando PRINT?

6. 0 que faz o computador quando encontra ponto e virgula num comando PRINT?

7. Como o computador imprime (PRINT) cadeias de caracteres (strings)?
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ELIMINANDO 0 EXCESSO NOS ARQUIVOS DE ACESSO DIRETO

(COMO CRIAR UM ARQUIVO DE ACESSO DIRETO)






ELIMINANDO O EXCESSC NOS ARQUIVOS DE ACESSO DIRETO

Os arquivos de acesso direto frequentemente contem muitos espagos vazios. 0 nosso primeiro
exemplo e semelhante ao programa 1 do capitulo 8. No entanto, por ser um arquivo de acesso

direto, ele alocara 512 bytes para o arquivo "ESCRIT/DAT":

g = 4 1 A o O - i < oaz g e Gl
20 WRITE 1.’ B, SOANET AN

8¢ PUT #1, 1

49 WRITE +#1, -16, "PAPEL"

S0 BUT k1), 2

60 CLOSE ' d4:1

Um programa de acesso direto coloca os dados dentro de registros.
bytes. O programa 5 coloca dois registros no arquivo "ESCRIT/DAT".

mira 2 x 256 ou 512 bytes.

Ao do arculvo.
"ESCRIT [bAT"

"IciAIN|E|T|A|" |

(&}

Cada registro tem: 256
Logo este arquivo consu



registro |

L"%

registro 2

Isto, obviamente, desperdiga uma grande guantidade de espago.
em cada registro a mesma informagao gue O programa 1l gravou.

tes no primeiro € no segundo registro.

N €6GPJT /Dﬁ

f i A0 W7MW

Repare que o computador grava

Em outras palavras,

sao 12 by




NOTA:

e PRINT USING.

Poderiamos ter usado os comandos PRINT e PRINT USING em vez
de WRITE. O computador teria entao colocado os seus
em cada registro, usando os formatos correspondentes a PRINT

dados

COMO ELIMINAR O EXCESSO

O programa 6 é idéntico ao programa 5,

exceto numero 12 que fol acrescentado ao
da linha 1¢. Isso indica ao computador que cada registro deve ter um comprimento de
bytes:
PROGRAMA 6 ( 21 bytes )
19 OPEN "D", #1, "ESCRIT/BATY 12
20 WRITE 41, 5, "CANETA"
3¢ PUT, #4%,'1
49 WRITE %1, -16, "PAPEL"
SR PUT el
60 CLOSE 4&1
Isso realmente reduz o tamanho do arquivo:
micio dp
a)t?w(/a S.HCA ETA“%
“Escrit |Db]) .
4 registro |
%%
i - - Lp it
el |"|PlajpiE|L|" % //Méfg 5
registre 2 "6’569/7/‘D'9/

final
12



Num arquivo de acesso direto, todos os registros tém o mesmo tamanho.(Isso foi explicado
no capitulo 7). Se voce nao indicar o tamanho do registro, o computador assume 256 bytes.

Neste programa foram criados registros de 12 bytes por ser esté o tamanho do malor registro.
Se quiser,digite e execute o programa. (Certifique-se de ter apagado (NEW) a memoria e eli
minado (KILL) o velho arquivo "ESCRIT/DAT", primeiro). Depois de executar o programa 6
use o programa abaixo para ler o arquivo:

PROGRAMA DE LEITURA DIRETA
790 L £ 3 L T S T B Rl v
20 R = R + 1
SN GHT R R
4¢ INPUT #1, A, BS
5@ PRINT YREGISTRO" R "' "Asi'BS
6¢ IF LOF(1)< >R THEN 2¢
70r CLOSE "3

NOTA Nzo e pos51vpl usar o "Programe. LINE INPUT'" para determinar
quantos bytes este arquivo consome, porque o comando LINE
INPUT nao pode recuperar os espagos em branco que segue O

caracter (ENTER).

EFICIENCIA, EFICIENCIA. ..

Podemos obter mais eficiéencia ainda. No proximo programa o arquivo soO ocuparé 17 bytes.
Avague a memoria, elimine o velho arquivo "ESCRIT/DAT" e digite e execute o programa 7.




PROGRAMA 7 ( 17 bytes )

L@AQBREN, DN, el . WESERERA AT g
2¢ FIELD 41, .3 AB AS$, 6 AS BS

30 SR A - NBH
49 LSET B$ = "CANETA"
51T SUNE. - A §

60 LSET A$ = "-18"

7¢ LSET B$ = "PAPEL"

8¢9 PUT &1, 2
99 CLOSE #1

Neste programa surgiram duas novas palavras que comentaremos mais tarde. Vejamos primeiro
0 gque o programa faz. Salve-0 ¢ leia o0s dados gravados com O programa abaixo:

PROGRAMA DE LEITURA POR CAMP
1¢ OPEN "D", #1, “"ESCRIT/DAT", 9
2¢ FIELD $#1, 3 AS A$, 6 AS B$

30 R =R + 1

40 GET #1, R

5¢ PRINT "REGISTRO " R ":" A$, B$
6¢ IF LOF (1)< >R THEN 3¢

7¢ CLOSE 41

Usando os comandos FIELD e LSET, seu programa vai funcionar da mesma forma que - qualquer
programa de acesso direto. A diferenga esta no que FIELD e LSET colocam em cada registro:

[ mice o (/CJDD
cvo7444 'L//;7 5 CIAINIE|T|A
\\6551227/&67 registro |
-lilejpialP|E|L LU O

i do Qe
SR e



SO o essencial foi armazenado. Veja como funciona o programa 7 ...

A linha 2¢ divide cada registro em dois campos. O primeiro campo chama-se A$ e o segundo
B$S. Estes dois campos terao sempre o mesmo tamanho nos registros. A$ tera 3 bytes e B$ 6
bytes.

Agora que Ja explicamos o que faz o comando FIELD, podemos colocar dados em cada campo. A
linha 39 atrlbulu (LSET) 5 ao campo A$. Como o caracter 5 sO6 ocupa 1 bytese existem 3 bytes

no campo A$, vaoc sobrar 2 espagos vazios ao final do 5.

Repare que foi preciso converter o numero 5 para um "string', colocando-o entre aspas. Voce
nao pode usar o comando LSET com numeros, € preciso converté-los para string.

A linha 4@ atribui (LSET) CANETA z0. campo B$. Neste caso todos os bytes de B$ sao ocupados.

A linha 59 grava A$ e B$ no registro 1. Este processo se repete para o registro 2 (-16 e
PAPEL).

Vamos analisar agora o '"Programa de leitura por campo'". Repare que foi usado o comando
FIELD. Tente executa-lo sem a linha 20 e veja o que ocorre ...

Sem o comando FIELD, o computador nao sabe onde estao os dois campos A$ e B$. Sempre que
voce ler dados divididos em campos, us€ O comando TIELD no programa.

Voce seria capaz de imaginar o que ©O computador faria se tentasse atribuir (LSET) uma ca
deia de caracteres longa (STRING) - ''123456789" por exemplo - a um dos campos? Carregue

(LOAD) o progreame '7, @btere & linha 3¢ e execute-o. (Salve primeiro o 'programa por campo"
com a linha 2¢ corrigida).:

3¢ LSET A$ = "123456789"
Agora carregue e execute 0 "programa de leitura por campo'.

Como A$ sO tem 3 bytes, o computador s6 guardou os 3 primeiros bytes de "123456789" e trun
cou os demais caracteres.




"techiT | DAT"

12]3lc AP@ET A

registro |
-11is|P|A|PIE|L
registro 2
4C471 Ao
yO
]
" caCRIT [DAT”
Voltaremos a falar neste assunto mais tarde ... Antes de fazermos o préximo programa, tente

escrever O seu préprio programa usando 0S comandos FIELD e LSET:

EXERCICIO DE PROGRAMAGAO #9.1

Escreva um programa gque use um arquivo de acesso direto para gra
var os enderecos de seus amigos. Crie o registro com 47 bytes de
comprimento e os seguintes campos:

1. nome = 15 bytes
2. enderego - 15 bytes
3. cidade - 10 bytes
4., uf - 2 bytes
Saieen - 5 HbVICES




EXERCICIO DE PROGRAMAGAO #9.2

Escreva um programa que liste no video os
dados cadastrados pelo exercicio #9.1.

UM NUMERO E UM NUMERO

Vamos supor gque voce esteja gravando muitos numeros num arquivo em disco. Cada numero pode
ter um tamanho diferente:

-5.237632 31 673285
E muito importante que o computador nao trungque nenhum desses valores.

0 comando MKN$ resolve este problema:

PROGRAMA 8 ( 20 bytes )
1¢$ OPEN "D", #1, "ESCRIT/DAT", 11
2¢ FIELD #1, 5 AS A$, 5 AS BS$
30 LSET A$ = MKN$ (5)
Ay, LSER: B &= WEANE TR
5¢ PUT #1, 1
60 LSET A$ = MKN$ (-16)
F0k o Bl = EU B
8p PUT #1, 2
9@ CLOSE #1
As diferengas entre este programa e o de n? 7 estao nas linhas 10, 2@, 30 e 60. Este

grava as seguintes informagoes no arquivo em disco:




L i - ! -
Y Escah;'/' B

b
}CANETA

registro |

\lp|alp|E|L S%BW
= O TEAO - 16

regisiro 2 k\\

"esemI T [ DAT"

0 comando NKN$ converte um numero num cédigo string e, independente do seu tamanho, o coman
do NKN$ sempre o convertera para um string de 5 bytes.

Por exemplo, altere a linha 3¢ para atribuir a A$ um numero com mais de 5 digitos:
3¢ LSET A$ = NKN$ (123456789)

Apague a memoria, elimine o arguivo "ESCRIT/DAT" e digite e execute o programa. Ele grava
ra as seguintes informagoes no arquivo em disco:



5@71:65’}@0/\0_

/IC¢0 do -
angei® . o SCIAINETIA o MoMLRO
“550@!7’/47’77 registro | 123450789
Q v
PR Soleks. [l
‘ o ero M6 L Escril /Do

registro 2

Para poder usar OS numeros gravados, € preciso descodifica-los. Carregue o programa de lei

tura por campo e faga as sequintes alteragoes

1 OPEN "D", #1, "ESCRIT/DAT", 11
2¢ FIELD %1, 5 AS A$, 6 AS B$
3¢ PRINT "REGISTRO" R ":"; CVN (A$); BS

e execute-o ... o comando CVN (na linha 5¢) descodifica A$ para o numero que ele representa.

NOTA: O computador so interpreta os 9 primeiros digitos de
um numero. Ele arrendonda o restante.

EXERCICIO DE PROGRAMAGCAO #9.3
Escreva um programa que grave, num arqulvo de acesso dire
HepEioMneomeleie numero de habitantes de varios palses. Ghaal(c

o registro com 15 by tes! 'elios seguintes campos:

P - 10 bytes

2. n? habitantes - b5 bytes

EXERCICIO DE PQOGRAMAQAO #9.4
Escreva um programa que liste no video os dados

dos pelo exercicio #9.3.

cadastra




VERIFICACAO DE APRENDIZADO

1. Caso vocé nao indique o tamanho do registro, quantos bytes contera cada
um deles?

2. Por que é preciso usar o comando FIELD junto com o comando LSET?

3. Quantos bytes ocuparé um numero codificado pelo comando MKN$?
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JUNTANDO ARQUIVO EM DISCO

(COMO JUNTAR PROGRAMAS, COMO USAR VARIOS ~BUFFERS®)






JUNTANDO AROQUIVO EM DISCO

Voce vai querer aproveitar ao maximo seus arquivos em disco porgue neles e facil gravar e
recuperar informagoes. Neste ‘capitulo falaremos de algumas maneiras especiais de usa-los.

COMO JUNTAR AROQUIVO EM DISCO

Com este primeiro método, vocé pode construir um programa a partir de outros Ja gravados
no disco. Pode juntar qualquer programa gravado no disco com um que Ja se encontra na memo
ria.

Digite e salve os dois programas abaixo:

1¢ REN CONVERSAO DE IDADE EM MESES
20 N = N * 12

3¢ A$ = STR$(N) + ' MESES"

SAVE "MESES", A

1¢) REN CONVERSAO DE IDADE EM SEMANAS
290 N = N * 52

3¢ A$ = STR$(N) + ' SEMANAS"

SAVE "SEMANAS', A

Certifique-se de ter digitado a letra A quando voce salvou os programas. Nos lhe explicare
mos o porqué mais tarde ... Apaque a memoria e digite o seguinte programa:

5 INPUT "DIGITE A SUA IDADE'"; N
4@ PRINT "VOCE VIVEU" A$

Combine-o agora, (usando o comando MERGE), com um dos programas que voceé acaba de salvar. Di
omalfic(=iic



MERGE. "MESES" (ENTER

Liste o programa ... O computador juntou o programa "MESES'" com o programa que estavana me
moria. Repare gque os numeros das 1inhas sao as mesmas dos programas individuais.

A seguir apresentamos o programa que Se€ encontra na memoria, no momento:

5 INPUT "DIGITE A SUA IDADE"; N

1¢ REN CONVERSAO DE IDADE EM MESES

20 N = N * 12

3¢ A$ = STR$(N) + "MESES"

4@ PRINT "VOCE VIVEU APROXIMADAMENTE" AS

Junte o programa 'SEMANAS'" com O programa acima, digitando MERGE "SEMANAS" (ENTER). Depois
disso liste o novo programa. e

Repare que as linhas 109, 20 e 3P do programa que Se€ encontrava na memoria, foram substitui
das pelas linhas 1¢, 2¢ e 39 do programa "SEMANAS".

Os numeros das linhas indicam ao computador como juntar os dols programas. Sempre que hou
ver um conflito de linhas (duas linhas com O mesmo numero), prevalece a linha do programa

que esta no disco.

Veamos agora explicar, tecnicamente, o que ocorre. O computador normalmente escreve no dis
co,codigos ASCII para cada caracter de dado. Por exemplo: ele escreve a palavra DE com dois
codigos - O cddigo ASCII para "D" (68) e o cddigo ASCII para "E" (69). (Os codigos ASCII es
tao0 relacionados no apéndice D). -

No entanto, quando ele salva o programa, €Screve as palavras BASIC de outra forma e para
economizar espago, compacta cada palavra BASIC em um cédng de um byte binario.

Nao e possivel juntar arquivos que contenham estes cédigos binarios. Esta é a razao pela
qual voce digitou a letra "A" na gravagao dos dois programas acima. Esta letra "A" indica
ao computador para escrever cada palavra BASIC em codigo ASCII, ao inves de codigo binario.




Listando o diretdrio é possivel verificar se os dados dentro dos arquivos estao em codigos
ASCII ou binarios. Se houver uma letra "A" na gquarta coluna, todos os cédigos sao ASCII.
Uma letra "B" indica que algumas (ou todas) palavras estao em codigo binario.

IOTA: Tente digitar MERGE "MESES, R (ENTER). A letra '"R"
faz com que o computador execute o programa depois
de executar o comando MERGE.

COMO USAR MAIS AREA PARA “BUFFER”

Quando se liga o computador com o COLOR DOS, ele cria 2 areas de buffer para comunicagao
com o disco. Vocé pode usa-los ou nao,para leitura ou gravagao de dados. j

Até agora nos soO usamos os buffers #1 e #2. Mas, como ja foi dito antes, podemos  usar
até 15 areas de buffer.

Para usar mais de dois buffers, e necessario antes de mais nada reservar espago na memoria
para €les. Para fazeé-lo,use a palavra FILES. FILES 3 por exemplo reserva 3 buffers.

Usando varios buffers é possivel simplificar os programas. Vamos supor, por exemplo, que vo
cé possua uma escola de computadores. Para organiza-la cadastrou todos os estudantes num
arquivo chamado '"MICRO/ESC". Apague a memoria e digite e execute o programa abaixo :

1¢ OPEN "O", #1, "MICRO/ESC"

20 FOR X = 1 TO 6

3@ READ A$

40 PRINT #1, A$

5¢ NEXT X

60 CLOSE #1

7¢ DATA MARIA, CARLOS, PAULO

8¢ DATA CYNTHIA, ELISABETE, PEDRO



Agora pode fazer um outro programa para indicar se o estudante esta na turma de BASIC oude
PASCAL. Apague a memoria e digite o seguinte programa:

19
20
39
49
59
69
70
89
<10

FILES 3

oRENtQY, 41, "BASIC/TUR"

OPEN "O'", #2, "PASCAL/TUR"

OPEN "I", #3, "MICRO/ESC"

IF EOF(3) = -1 THEN 120

INPUT #3, ES$

PRINT: PRINT ES$

INPUT " (1) BASIC OU (2) PAS CAL"; R
IF R >2 OR R< ¢ THEN 8§

1090 WRITEH R, ESS
119 GOTO 59
12¢ CLOSE #1: CLOSE #2: CLOSE #3

Execute-o. Apés indicar o curso de cada aluno, € possivel emitir a relagéo de alunos com O
programa abaixo. Apague a memoria € digite e execute-o:

19
20
30
40"
50
69
79
8¢

No

G

PRINT "TURMA DE BASIC'": PRINT
OPEN "I", -#1, "BASIC/TUR"

IF EOF(1) = -1 THEN 8¢

INPUT #1, AS$

PRINT AS$

GOTO 40

CLOSE #1

NOTA: Substitua na linha 2 "TURMA DE BASIC" por "TURMA DE PASCAL
e na linha 3@ "BASIC TUR'" por "PASCAL/TUR" para obter a re
lagao de alunos do curso de pascal.

programa que colocava cada aluno na sua turma, usamos trés buffers. Por esta razao, foi

possivel comunicar-se com tres arquivos em disco &5 mesmo tempo.




A linha 1§ reserva area de memoria para estes trés buffers. Nas linhas 20, 30 e 4¢ abrimos
estes trés buffers. Depois disso, a linha 6¢ 1 um aluno do arquivo "MICRO/ESC" para o}
buffer # 3.

A linha 1¢9 transfere o nome do aluno para o buffer # 1 ("BASIC/TUR") ou para o buffer #2
("PASCAL/TUR").

Quando todos os alunos do buffer #3 (''MICRO/ESC") tiverem sido lidos, a linha 5@ manda o)
computador para a linha 12¢ que fecha os tres buffers.

COMO AUMENTAR O TAMANHO DE UM BUFFER

Ainda existe um assunto a ser abordado relativo ao comando FILES. Apague a memériaeadigite
e execute o programa a seguir:

10 CLEAR 49¢

2¢ FILES 1, 4909

3¢ A$ = '"NORMALMENTE NAO SERIA POSSIVEL ESCREVER TODAS ESTAS FRASES NUM DISCO DE .UMA SQ
VEZ."

4¢ B$ = "ISSO PORQUE SEM USAR FILES, VOCE SO TEM 256 BYTES DE ESPAGCO PARA 0S BUFFERS."

5¢ C$ = "NESTE PROGRAMA RESERVAMOS 4@ BITES DE ESPACO PARA ELES."

8¢ D$ = "DESTA FORMA VOCE PODE MANDAR TODAS ESTAS FRASES PARA O BUFFER AO MESMO TEMPO."

70 E$ = "E O BUFFER AS GRAVARA NO DISCO DE UMA SO VEZ."

8¢ OPEN "O", # 1; "“PALAVRA/DAT"

9¢ WRITE #1, A$, B$S, C$, DS, E$

109 CLOSE #1

Se quiser ler do disco este pardgrafo, acrecente as linhas abaixo ao programa anterior e
execute-o novamente:

2¢0¢ OPEN "I, #1, "PALAVRA/DAT"
21¢ INPUT +t1, A$, B$, C$, D$, ES
el MR e )

230 PRINT A%:; B$: C3:; D$; ES

240 CLOSE $=1



NOTA: Voceé pode dar qualquer tamanho a um buffer.

VERIFICACAO DE APRENDIZADO

1. Como deve ser salvo (SAVE) um programa para podermos usar
o comando MERGE?

2. Quando juntamos dois programas que possuem uma mesma Rk
] = W i e LTI L o el e B A

3. Quantos buffers sao reservados pelo COLOR, DOS guando o com
putador e ligado?

4. Qual é o tamanho da area reservada para OS buffers se na
da for indicado?

5. 0 que significa FILES, 30¢pP?
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APENDICE A

EXERCICIO DE PROGRAMAGAO # 5.1

1¢ PRINT: PRINT '"CHEQUES GASTOS COM O CARRO"
2¢) OPEN "I", %1, '"CEHQUES"

39 IF EOF(1) = -1 THEN 109

4¢ INPUT #1,A$, B, C$

5¢ IF C$ = "CARRO" THEN 7¢

60 GOTO 9¢

7¢ PRINT: PRINT "CHEQUE PAGO A ORDEM DE : "; A$
8¢ PRINT "VALOR : CR$"; B

99 GOTO 3¢

109 CLOSE H1
EXERCICIO DE PROGRAMAGAO # 6.1

1¢ OPEN "I, $1, "ANIMAIS /DAT"

2¢ OPEN "O", 32, "NOVO/DAT"

3¢ IF EOF(1) =-1 THEN 7¢

40 INPUT #1, A$

5¢ WRITE$2, AS

60 GOTO 39

7¢ CLOSE $1: CLS

8¢ PRINT "DIGITE OS NOMES DOS ANIMAIS QUE"
85 PRINT "VOCE QUER ACRESCENTAR."

9¢ PRINT "PRESSIONE <ENTER>QUANDO VOCE"
95 PRINT "TERMINAR"

1¢@ INPUT A$

11¢ IF A$ = "" THEN 140
12¢ WRITE 32, A$
139 GOTO 8¢

14p CLOSEH 2 _
15¢ KILL "'ANIMAIS/DAT"
16¢ RENAME "NOVO/DAT" TO "ANIMAIS/DAT"



APENDICE A

EXERCICIO DE PROGRAMAGARO H 6.2

1¢ OPEN "I',$k1, "ANIMAIS/DAT"

2¢ OPEN "O",3k2, "NOVO/DAT"

3¢ IF EOF(1) = -1 THEN 100

40 INPUTH 1, A$

5@ PRINT: PRINT AS$

6¢ INPUT "VOCE QUER ELIMINAR ESTE"; R$

7¢ IF R$ = "SIM" THEN 99
8¢ WRITE H2, A3
9¢ GOTO 30

1¢¢ CLOSE H 1

11¢ CLOSE +2

12¢ KILL "ANIMAIS/DAT"

13¢ RENAME '"NOVO/DAT" TO "ANIMAIS/DAT"

EXERCICIO DE PROGRAMAGAO H= 6.3

1¢ CLS: PRINT "VOCE DESEJA - -"

2¢ PRINT "(1) CRIAR UM NOVO ARQUIVO"
3¢ PRINT "(2) VIZUALIZAR O ARQUIVO"
4¢ PRINT "(3) FIM DE PROCESSAMENTO"
5¢ INPUT Q 1

6¢ ON Q1 GOTO 8¢, 13p, 429

7¢ GOTO 10

8¢ OPEN "O", 31, "AMIGOS/DAT"

9p GOSUB 430

1¢¢ IF N$= "" THEN CLOSE #1: GOTO 10
11¢ WRITEH1, N3, E$, TS

12¢ GOTC 9@

13¢ OPEN "I",3t1,"AMIGOS/DAT"

14¢ OPEN "0",3t 2,"TEMPOR/DAT"

15¢ CLS: INPUT.'"VOCE QUER ALTERAR DADOS"; Q2%
16¢ IF EOF(1) = -1 THEN 320



APENDICE A

179 INPUT #1i, N$, E$, TS

18¢ PRINT: PRINT "NOME : " N$
199 PRINT "ENDERECO : " E$
2¢0¢ PRINT "TELEFONE : " T3

2" IF Q2% = "NAO'" THEN 3¢9

220 PRINT: PRINT "VOCE DESEJA --"

230 PRINT "(1) ALTERAR O ENDERECO"

24% PRINT "(2) ELIMINAR O AMIGO"

25¢ PRINT '"(3) LER 0O PROXIMO AMIGO"

26¢ INPUT N

270 ON N GOTO 29¢, 169, 300

280 GOTO 239

290 INPUT "FORNECA O NOVO ENDEREGO'"; ES$
3¢9 WRITE, HH2, N$, E$,TS

31 GOTO 160

32¢ PRINT: PRINT "VOCE QUER ACRESCENTAR UM"
325 INPUT "NOVO AMIGO"; Q3%

33¢ IF Q3% = '"NAO" THEN 38¢

34% GOSUB 43¢

35¢ IF N$ = "" THEN 380

360 WRITEH 2, N$, ES, T$

37¢ GOTO 340

38¢ CLOSE #1, #2

39¢ KILL "AMIGOS/DAT"

4¢0@ RENAME "TEMPOR/DAT'" TO "AMIGOS/DAT"
41¢ GOTO 1¢

42¢ END

43¢0 CLS

435 PRINT "PRESSIONE <ENTER>PARA TERMINAR"
44¢ PRINT

445 INPUT "NOME DO AMIGO: "; N $

45@¢ IF N$ = "" THEN 480

46¢ INPUT "ENDEREGO :"; E$

47¢ INPUT "NUMERO DO TELEFONE :"; T$

48¢ RETURN



APENDICE A

EXERCICIO DE PROGRAMAGAO 1f 7.1

1¢ OPEN "D", HE1, "NOMES/DAT"
2¢ WRITE 41, "ANA MARIA"
SPUTEE T,

31 WRITE i1, "MARTA DA SILVA"
32 PUTH 1, 4

34 GET+E1,

36 INPUTH 1, AS$

38 PRINT AS$

o CROSEART

EXERCICIO DE PROGRAMAGAO # 7.2

Esta alteracgao provoca um erro de codigo FD - arquivo de dado errado - na linha 36. O pri
meiro campo no registro 2 e "NAVIO", que ¢ uma cadeia de caracteres (STRING). A linha 306
1é este campo para dentro de N que e uma variavel numérica.

EXERCICIO DE PROGRAMAGAO #7.3

1¢ OPEN "D",41, "NOMES/DAT"

20 GOTO 79

30 FOR X= 1 TO 8

49 PRINT: PRINT "REGISTRO" X

5¢ GOSUB 180

60 NEXT X

79 INPUT "QUAL E O REGISTRO (1-8)"; X
8¢ IF X >8 THEN 170

99 IF X<1 THEN END

100 GETH1,

11¢ InpuTd1, N$, E$, C$, UF$, CEPS
12¢ PRINT: PRINT "REGISTRO" X

13¢ PRINT N$, E$, C$, UF$, CEPS

140 INPUT "VOCE QUER ALTERAR ALGO"; R$
15¢ IF R$ = "SIM" THEN GOSUB 189



160
179
180
190
209
219
22¢
230
240
25@

EXERCICIO DE PROGRAMAGAO

WRITE # 2, N$, E$, C$, UF$,CEP$

GOTO 7%

CLOSE 3 1: END
INPUT "NOME :";
INPUT "ENDEREGO
INPUT "CIDADE"
INPUT "ESTADO"
THEUTE MEEP™ 22
PUT H1, X
RETURN

1¢ OPEN "D", #1, "ENDCO/DAT", 47

2 FIELDH1, 15 AS N$, 15 AS E$, 10 AS C$,
3¢ R = R + 1

4¢ CLs

5@ INPUT "NOME (s N1$

6@ INPUT "ENDEREGO :"; E1$%

7@ INPUT "CIDADE M C1$

8@ INPUT "UF sV ULS

S@ INPUT "CEP s P19

13@ REM

119 LSET - N$ = N1$
12¢ LSET E$ = E1$ .

13¢
14@
15¢
160
17¢
180
19¢
209
219

LSET
LSET
LIST
REM

C$ =
U =
P$ =

PUT H1,R

PRINT

C1$
Uls
P1$

N$
g e RS

S
LR i T

CEP$

H# 9.1

INPUT "MAIS DADOS (S/N)"; R$

IE RS
CLOSE

1

g THEN 84

2 AS U$, 5 AS P$

APENDICE A
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EXERCICIO DE PROGRAMAGAO 3t 9.2

1¢ OPEN "D",$ 1, "ENDCO/DAT", 47

o¢ FIELD #1, 15 AS N$, 15 AS E$, 19 AS C$. 2 AS U$, 5 AS P$
30 R =R + 1 -

4¢ CLS

5¢ GETH1, R

6¢ PRINT N$

7¢ PRINT E$

8¢ PRINT C$ "," U$

99 PRINT P$

1¢% PRINT

11¢ IF LOF(1)=R THEN 150

12¢) PRINT "PRESSIONE <ENTEE> PARA IMPRIMIR"
13¢ INPUT '"O PROXIMO NOME"; R$

14¢ GOTO 39

15¢ CLOSE#1

EXERCTICIO DE PROGRAMAGAO # 9.3

1p OPEN "D", # 1, "PAIS", 15

2¢ FIELD3 1, 1§ AS PAIS $, 5 AS HABIS
30 Ri=R + 1

49 CLS

59 INPUT "PAIS :1PS

6@ INPUT "N HABITANTES :'";H

7¢ LSET PAIS$ = P$

89 LSET HABI$ = NKNS$(H)

99 PUT ##1, R

19@ PRINT

11¢ INPUT "MAIS DADOS(S/N)"; R$
129 IF R$ = "S" THEN 3¢

139 CLOSE #1




APENDICE A

EXERCTICIO DE PROGRAMAGAO 3 9.4

1¢ OPEN "D", #1, "PAIS", 15

°¢ FIELD3t1, 10 AS PAIS$, 5 AS HABIS
3) R = R + 1

4% GET #1, R

5¢ PRINT PAIS$, CVN(HABI$)

6¢ IF LOF(1)< >R THEN 3¢

7¢ CLOSE #1
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APENDICE B

capfTULO 5

1. O buffer #1 é uma area de armazenamento temporario que fica na memoria do computador.
E usada na transferencia de dados entre a memoria e o disco.

2. Um arquivo em disco precisa ser aberto (OPEN) antes que qualquer informagao seja trans
mitida entre a memoria e O disco.

3. Um arquivo em disco precisa ser fechado (CLOSE) para que as ultimas informagaes conti
das no seu buffer sejam transferidas para o disco. Todos ©Os arquivos de um disco devem
ser fechados antes que eie seja retirado da uniade de disco.

4. Um arquivo aberto para entrada permite que sejam transmitidas informagoes do arquivo em
disco para a memoria do computador. Um arquivo aberto para saida permite que sejam trans
mitidas informacgoes da memoria para O arquivo.

CAPITULO 6

1. Quando voce abre um "arquivo de acesso sequencial“,'vocé SO pode abri-lo para entrada
(nIv - INPUT) ou saida ("O" - OUTPUT). N3o é possivel abri-lo para as duas alternativas
a0 mesmo tempo. Vocé nao pode gravar (OUTPUT) num arquivo aberto para entrada ( INPUT )
nem ler (INPUT) num arguivo aberto para gravagao (OUTPUT).

2. Nao. O arquivo precisa primeire ser fechado (CLOSE) e entao aberto para leitura.

capfTuLo 7

1. Os registros de um arquivo sa0 divisoes que possuem o mesmo tamanho. Neles podemos guar
dar dados. Como todos tem o mesmo tamanho, O computador pode usar um numero para acessa
-los diretamente.

5. Os campos sao subdivisoes de um registro.

3. Num arquivo de acesso sequencial, as unicas duas posigSes que o computador conhece s20

o comego e o fim do arquivo. Num arquivo de acesso direto, ele pode determinar onde es
ta cada um dos registros (usando o tamanho do registro).




Ll

APEND:

4, Como os registros tém sua posigao conhecida, o computador pode apagé—los_ sem precisar
passar pelos registros precedentes, como seria necessario num arquivo de acesso sequen

clvai’,

&

oy

CAPITULO 8

1. 0 menor tamanho de um arquivo em disco e 2.304 bytes (um granulo). O computador aloca
espaco no disco em grénulos, por isso um arquive nao pode ter menos que um granulo.

2. 0 computador grava (WRITE) primeiro o sinal do numero (um sinal menos ser for negativo
ou um espago em branco ser for positivo). Depois disso ele escreve o numero seguido de
um espago em branco.

3. Uma cadeia de caracteres (string) é gravada entre duas aspas.

4. O comando INPUT 1& um item de cada vez enquanto que LINE INPUT 1lé tudo até encontrar um
caracter (ENTER).

5. A virgula faz o computador saltar para a proxima coluna de impressao antes de imprimir
um novo dado.

6. O ponto e virgula faz o computador imprimir os dados um ao lado do outro.

-

7. Uma cadeia de caracteres (string) é impressa (PRINT) simplesmente como ele €. Nao sao
adicionadas duas aspas no inicio ou no fim.

capiTULO 9
1. O computador aloca 256 bytes para cada registro.

2. Porque os dados precisam ser formatados em campos (FIELD) de tamanho constante para se
usar o comando LSET. O tamanho dos campos é fornecido no comando FIELD.

2. 0 comando NKN$ converte um nimero num string de 5 bytes.

EB
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CAPITULO 10

1. E preciso colocar a letra "A" no fim do comando SAVE se pretendemos usar futuramente es
te programa com o comando MERGE.

2. Prevalece a linha do programa qgue esta no disco.
3. O COLOR DOS reserva dois buffers quando ligamos o computador.

4, 0 COLOR DOS reserva 256 bytes para bu

5. FILES 3, 3¢@p@P manda o computador criar 3 buffers com uma{érea total de 3000 bytes.




APENDICE C

PROGRAMA SIMPLES 1 - CONTROLE DE CHEQUES

Este programa cria um arquivo em disco contendo todos os movimentos bancarlos (depos1tos<asa
ques) que vocé realizou durante um ano. Os dados podem ser analizados por mes ou por ano, pa
ra usar a impressora, basta trocar as instrugoes PRINT por PRINT -2. ( Para maiores esclare
cimento, leia o capitulo 21 do manual COLOR BASIC.

12 KOM 2x PROGRAMA "CHCRIAZDBAGY xe® S3T0 INFPUT "VALOR SACADO LAY

20 REM 540 V= -V
30 REM  ESTE FROGRAMA NARQUIVA TODOS 0$ DEFOSITOS E SAGUES EFE 550 LEET DATO$=D%

40 REM  TUADOS NA SUA COMTA DANCARIA. VOCE PODE ARGUIVAR TAME S60 LSET NCH$ =C$

SO OREM EM, PARA CADA CHEGUE EMITIDG, O CODIGO DAY DESFESA & 570 LSET DEST$=P$

L0 REM UK CLE SE REFERE. 580 LSET COD% =A%

70 RCM O C FROGRAMA USA UM ARQUIVO DE ACESS0 DIRETO E CADA REG 590 LSET MONT3=MKNS (V)

80 RIM  ISTRO LE 40 RYTES ESTA" 2IVIDILG NOS SEGUINTES CAMEOS: 600 PUT #1,REG

100 REZM -08 BYTES FARA A DATA (DD/MM/AA) 610 FRINT @ 252, "MAIS DADOS (S/N) 2"

110 REM =04 BYTES FARA 0O NUMERG DO CHEQUE OU DEFOSITO | 620 OFCADE = INKEY$

115 REM —20 BYTES FARA 0 NOME DO DESTINATARIO DO CHEQUE 1 630 IF OFCAOS = “"N" THEN 640

120 REM =03 BYTES FARA O CODIGU DE DESFESA OU RECEITA ; ! 440 IF OFCACH = "S" THEN 260

125 REM ~05 BYTES FPARA 0 VALOR DO CHEQUE 0OU DEFOSITO . 659 60TO 620

120 REM i 660 CLOSE #1 v

140 CLEAR 1000 670 RETURN

150 DIM CH$(S0) LEO REM

160 CLS . 690 REM

170 FRINT @ 102, "*%xx SELETOR »##" 700 REM  ESTA ROTINA FROCESSA 0S DADOS E EMITE 0 RELATORIO

180 FRINT @ 141, "1 .. ACRESCENTAR CHERUES * 710 REM

190 FRINT @ 193, "2 .. IMFRIMIR 0 HISTORICO “ 720 OFEN "D",#1,"CHEQUES/DAT", 40

200 FRINT & 225, "3 .. FIM DE FROCESSAMENTO U 730 FIELD#1,8 AS DATO%,4 AS NCH$,20 AS DESTS$,I AS CODS$,S AS MONT$
230 FRINT @ 289, "INDIQUE A OFCAQ (1, 2 OU 3" 740 CLS 5
240 REM 730 FRINT 2 160, "VOCE QUER UMA LISTAGEM MENSAL OUANUAL (M/7A) ?"3
250 OFCADE = INKEV$ 760 A% = INEEYS

260 IF OFCAOS = "" THEN 295 770 IF ASIMUMY AND AS<OIA" THEN 760

265 IF OFCADS < "1" OR OFCAD$ > "I THEN 250 780 1F AS="M" THEN FRINTE256,"QUAL E" O MES (MM) "i:INFUT MS$
270 CN VAL (CPCADS) BOSUR 310, 700, 1560 79¢ BAL = O

280 GOTO 140 800 FUR REG=1 TO LOF(1)

290 REM 810 GET #1,REG

300 REM . 820 BAL = BAL + CVN(MONTS)

I10 REM ROTIMNA FARA LER A DATA 830 IF A$="M" AND MID$ (DATO$,4,2)<>MS$ THEN 1030

320 REM 840 CLS

30 OFEN "D®,#1,"CHEQUES/DAT", 40 850 IF DEST$=" " THEN 930

340 FIELD#1,8 AS DATD3,4 AG NCH$, 20 A3 DEST$,T AS COD$,S AS MONTS 840 PRINT @ &3, " v3

IO REG = LOF(1) 865 FRINT "DATA DO CHEGUE :":DATOS

360 REG = REG + 1 870 FRINT “NUMERD DD CHEQUE

370 CLS 880 FRINT "NOME DESTINATARIO

380 FRINT 264, "CHEQUE QU DEPGSITO (C/D)?" 890 FRINT "CODI1GO DA DESFESA :

370 OFCAD$ = INKEYS$ 00 FRINT “VALOR DO CHEQUE H

400 IF QFCAO$ = "D" THEN 430 F03 FRINT USING "S¢##i, #8431 -CVN(MONTS)
410 IF OFCAO$ = "C" THEN 490 210 FRINT "SALDOD ATUAL HAH

420 GOTO Z90 ) J Q1T FRINT USING "$$H##i#. ##": DAL

430 INFUT “DATA DEFOSITO (DD/MM/AA)“;iD$ 920 GOTO <60

440 INFUT "NUMERO DEFOSITCT (NNNN)  “3C$ 925 REM

450 Fg="" &0 RTNIE 2 G ey

460 INFUT "CODIGO DE RECEITA (CCC) ":iA$ FRINT "DATA DO DEFOSITO :":DATOS
470 INFUT “VALOR DEFOSITADO "iVv FRINT "NUMERQ DEFOSITO D "INCHS$
480 GOTO SS0 FRINT "CODIGO DEFOSITO 1 "3iCODs
485 REM 960 FRINT "VALOR DO DEFOSITO :":

490 INFUT "DATA CHEQUE (DD/MM/AA) "iD% 963 FRINT USING “¢:#isd. #8"1CUN(MONTS)
S00 INFUT "NUMERO DO CHEQUE (NNKNN)";C$ 970 FRINT "SALDOD ATUAL HEE

S10 INPUT “WOME DO DESTINATARIO “iFs Q75 FPRINT USING "$$###,#4" 1 BAL

S20 INFUT "CODIGO DE DESFESA (CCC)“":;As% 98C FRINT @ 792, "FRESSIONE <ENTER>"




_ APEND

ICE ©

984 PRINT &

988 FRINT @

$70 OFCAO% =
1000
1010
1020
107
1040
1050
1540
155

1560
1570
1980

PROGRAMA SIMPLES

Este programa classifica o arquivo criado pelo programa CONTROLE DE CHEQUES ( 1) em

cente de conta. Se voce quiser saber quanto gastou com medicos,

424, "PARA CCONTINUAR ou"

456, “"<E> FARA ENCERRAR"3
INKEY$

IF OFCAD% = CHR$(13) THEN 1030

IF QFCAO% = "E" THEN 1040

GOTO 970

O NEXT REG

CLOSE #1

RETURN

REM

REM

REM KOTINA DE FIM DE FROGRAMA

REM

CLOSE ¢

NEW = END

2 - ORDENADO 0S Ci

T

iEQUE

ajudaré muito.

REM

xa%x PROGRAMA "CRIACAD/DBAE" **X

20 REM

G0

100
105
110
120
130
140
150
160
170
180
190

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

0 ORJETIVO DESTE FROGRAMA E7 CRIAR UMA LISTA DE NOMES
E TELEFONES. 05 NOMES SCRAO HRMAZENADOS NO DISCO EM O
RDEM ALFARETICA. 0S5 NOMES E TELEFONES SAQ FRIMEIRO LI
DOS FARA A VARTIAVECL DADOSH (1D, PEFOLS COLOCADODS EM OR
DEM ALFABETICA E FOR ULTIMO SGRAVADOS NUM ARQUIVO EM D
1600 CHAMADD “NOMES/CAT". O ARQUIYO TEM 32 DYTES DE C
OMFRIMENTO. TOROS ESTES EBYTES ESTAD ALOCADOS A VARIAV
FL OINFO%. VOCE FODE ACRESCENTAR NOVOS DAROS AD ARQUI
VO A QUALGULR MCMENTQ E ESTES DADOS SEMFRE ESTARAC E
M ORDEM ALFARETICA. ESTE PROGIRAMA FODE SER USADO JUN
70 COM 0S FROGIRAMAS VEESQUISH/BAS" E "ATUALIZA/BAS".

REM
REM
REM
REM
REM
CLEAR 1050

DIM DADOSE (ZQ)

OFEN “D",#1,"NOMES/DAT", 32
FIELD #1,32 AS INFO%

REM

REM FRIMEIRD VERIFICAMOS SE JA’ EXISTE ALGUM REGISTRO GR

o
o}

200
210
250
240
250
260
270
280
290
300
310
320
30
I40
350
60
70
80
90
400

ordem cres

educacao etc... este programa o

REM AVADO NO ARQUIVO "NOMES/DAT".

REM

IF LOF(1) = O THEN I=1 : GO TG 310
FOR I=1 TO LCF(1) .
GET #1,I

DADDSS (1) = INFOS$

NEXT I

REM

REM 05 NOVOS NOMES SAO LIDOS E ARMAZENADOS NA VARIAVEL D
REM ADDSS.

REM

CLS

FRINT @ 64

INFUT “NOME "3iN$

INPUT "INICIALIS "31%

INFUT "DDD "“;D%

INFUT "TELEFONE "3T$

REM

DADOSE (1) =LEFT$ (N$+" "+IS+"
cRINTEZES, "MAIS DADOS (S/N) 2"
OFCADS = INKEY®

", 22) +D$+TS




410
420
=0,
450
V450
450
470
480
450
500
510

PROGRAMA SIMPLES 3 -

IF NFCAOS = "S" THEN I=I+1 : BOTO 310
IF CFCARE = "N" THEN 470

GOTO 400

REM

REM ORDENACAC DE DADOSS

REM

FOR J=1 TO I

FOR ¥=J TO I

IF £ADOS4 (J) < DADOS$(K) THEN 530
TEM$ = DADOSH{J)

DADUSE (I = DADNUSS (K

RELAGAO DE AMIGOS

520
ST
540
SIS0
460
70
580
90
400
&10
620
&IG

Use este programa para gravar num disco o nome

armazenadcs em ordem alfabética. Para gravar o

gumas linhas ao programa.

1¢ REM *x% PROGRAMA "FESQUISA/BASZ" %

20 REM

IO REM PARA EXECUTAR ESTE PROGRAMA §7 PRECISG CRIAR O ARQUIV -
A0 REM 0 "NOMES/DAT™ ANTES. VEJA 0O PROGRAMA "URIACAD/DBAS".
SO REM  ESTE FROGRAMA FESOUISGA UM ARAUIVO EM DIGCO COMTENDO N
L0 REM OMES E TELLFONES EM ORDEM ALFARETICA. 0 ARQUIVO E" DE
7¢ REM  ACESSO DIRETO, SE CHAMA "NOMES/DATY E FOSSUT UM COMPR
80 REM IMONTO DE Y RYTES. A SUA ESTRUTURA E° 4 SEBUINTE 2
90 REM 20 BYTLE FARA 0 NOME: 2 EYTES FARA AS INICIAIS: I BYT
?5 RIM ES PARA O DDD: 7 DYTES FARA 0 TELEFONE.

1C0 REM

11¢ REM .

120 OPEN "D", #1,"NOMES/DAT",32

130 FIELD #1,22 AS NOMES, I AS DDD$%, 7 AS TELS$

140 CLS

150 FRINT @ 99,"FORMECA O NOME E AS INICIAIS"

160 FRINT @130," "iILINE INFUT NM®

170 REM

180 REM INICIALIZACAO DE VARIAVEIS

1904 REM

200 N1g$=NM3

210 IF LEN(NMS$) < 22 THEN 800

220 1F LEN(NM®) > 22 THEN 820

230 INIC = 1

240 MEIO = INT((LOF(1)+1)/2)

230 FIM = LOF (1)

260 OCNT = 0O

270 REM

PADOSE(KY = TEMRS

NEXT K

NEXT J

REM

REM GRAVACAD DA LISTA NO ARQUIVO “NOMES/DAT"
REM

FOR N=1 TO I

LSET INFO$ = DADOSS (N)
FUT #1,N

MEXT N

CLOSE #1

END

e o telefone de seus amigos. Os nomes serao

enderego destes amigos basta acrescentar al

280 REM 0O PROGRAMA TESTA PRIMEIRO O ULTIMG REG'STRO FORQUE E
290 REM LE NAO E’ PESQUISADO NA ROTINA.

I00 REM

T10 BET #1,FIM

I20 IF NOMES = NM$ THEN 450

330 REM

340 REM 0O FROGRAMA COMPARA NOMES COM NM$ ATE® ENCONTRAR NM$
350 REM OU DESCOERIR GUE NM$ NAO CONSTA DO AROUIVO.

360 REM

70 REM

3IB0 GET #1,MEIO

390 IF CNT > (LOF(1)+1)/2 THEN 710

400 IF NOME$ < NM$ THEN 570

410 IF NOME$ > NM$ THEN 640

420 REM

430 REM QUANDO NM$ FOR ACHADD, ELE E* IMPRESSO NO VIDEO
440 REM

450 CLS

460 FRINT @ 104, NOMES

470 FRINT @ 136, "(":iDDD$;")“;" “;TELS

420 FRINT & 232, “FRESSIONE <ENTER> *

450 PRINT B 254, "FARA CONTINUAR OU *

495 FPRINT @ 296, "<E> PARA ENCERRAR "

500 OFCADS = INKEYS

510 IF QFCAD$ = "E" THEN CLOSE : END

S20 IF OFCAD® = CHR$(13) THEN 1490
S230 GOTG SO0

S40 KREM

S50 REM ROTINA FARA NOMES < NM$




T
70

REM
INIC

se0 MELO

590

CuT

£00 GCTO
&1 REM
£20 RCM

(=%

£20 NER
&40 F UM
650 MEI0
&60 CNT
&70 GOTO
&80 REM
&HGO FEM
700 REM
710 CLS

PROGRAMA SIMPLES 4 -

Como o arquivo criado pelo programa

sar um nome dentro dele. E

10
=0
)
40
S0
&0
70
80

REM «
REM
REMIEHR

REM E
REM D
REM
REM

G0 J=0 :

100
110
120

2

124
130
140
150
155
140
170
180
190
200
210
220
23

Z50

FRINT
PRINT
FRINT
FRINT
PRINT
FRINT
0FCAD
IF CF
IF CF
ON V6
Cl.OSE
OFEN
F3ELD
FOR I
GET #
CcLs

PRINT

FRINT

= MEIOD

= (MEID+FIM) /2

= CNT + 1

80

KROTINA PARA NOME$S > NM$
= MEIO

= (ME10+INIC) /2

= CNT + 1

8O

ROTINA FARA QUANDO NM$ NAQ EXISTIR,

% PROGRAMA "ATUALIZA/BAS™ #xx

ARA EXECUTAR ESTE PROGRAMA E7 FRECISO CRINR O ARGUIV -
REM O "NOMES/DAT" ANTES.

VEJA C FRDERAMA "CRIACAD/EAS" .
STE PROGRAMA FERMITE ALTERAR QU EXCLUIR UM REGISTRO
0 ARGUIVO "NONMES/DAT".

CLS

® 105, "wxe SELETOR LS

2 164, "1 .. ALTCERAR UM REGISTRO "

@ 196, "2 .. EXCLUIR UM REGICTRD "

@ 228, "S5 .. FIM . .

@ 297. "INDIQUE A OFCAQ"

2 331, “(1, 20U &
¢ = INKEY®
CaO$ = " THEN 140
CADS >= "1" AND OFCAQS <= w30 THEN 160 ELSE 140

L (OFCAD$) GOSUR 180, 590,850

: GCTO 90
uDv, #1, "NOMES/DATY, 22
41,22 AS NOMES, 3 AS DDD$, 7 AS TELS
=1 TO LOF (1)
1,1
@ 128, "NUMERS "3l
@ 160, “"NOME : " 3NOMES

PESQUISA DE UM NOME

720
20
7
735
740
749
750
753
760
770
780
770
800
810
820
830

250

260
265
270
280
290
300
310
I20
340
390
60
70
380
390
400
410
A2D
470
440
450
460
470
430
490
500
S10

FRINT
PRINT

FRINT @ 232,
FRINT © 264,
FRINT @ 256,

i

104,
134,

i3

o

APENDICE

N1$

"NAD FOI ENCONTRADO™
"FRESSIONE <ENTER> "
wpARA CONTINUAR OU "
veE> FARA ENCERRAR ™

OFCAOS = INKEY®

IF OFCACS =
IF OFCAO% =

GOTO 7435
REM

REM ROTINA
REM

NM$ = NM$ +
s50TO 210

"E" THEN CLOSE : END
CHR$ (13) THEN 140

FARA TRANGFORMAR NM$ NUM STRING DE 22 BYTES

NM$ = LEFT$(NM$,22

G0TS 220

"CRIAGCAO/BAS" ( 3) esta em

FRINT & 192,
FRINT @ 224,
FRINT @ 296,
PRINT @ 326,

OFCAD® = INK

IF OFCAD% =
IF OFCAQ$ =
GOTO 289

FRINT ® 392,

ordem alfabética ¢ facil pesqui

ste programa mostra como faze-lo.

“pDD :";DDD$
"TELEFONE: "3 TELS
"VOCE DESEJA ALTERAR"
“EGTE REGISTRO (S/N)?"

EY$

ng" THEN 320

“N"THEN S60

"ALTERAR NGME (S/N) 72"

OFCADE = INKEYS

1F OFCADCS =
IF OFCAODY =
GOTO ZI0

PRINT & 168,
IF LENNMT) <
IF LEN(NMS) &
FRINT & 424,
OFCADs =

IF OFCAD% =
IF OFCAO¢ =
G0TO 410

FRINT @ 200,
FRINT @ 456,
OrCADS =
IF DPCADS =
IF OFCAOS =
cOTO 470

FRINT @ 232,

WN" THEN NM$ = NOME$ @ GOTO 400
"g" THEN 379

et LIME INPUT NMs
22 THEN NMg=NM$+" ":1G0TO 380 ELSE 390

22 THEN NM$=l_EFT® (NM$, Z2)

YALTERAR DDD  (S/N) 7"

INKEYS

wN" THEN D$ = DDD$ i GOTO 4460
"' THEN 450

w3 LINE INFUT D$

"ALTERAR TELEFONE (S/N)?"3

INHEYS

SNt THEN T¢ = TELS
“g" THEN 510

GOTO S20

vrritLINE INPUT T%

S



'§20 LSET NOME$=NM$

=
P

540

550

560

570

o830
S90

LSET DDD$ =D$
LSET TELS =T#

PUT #1,1

NEXT I

CLOSE #1

RETUKN

OFEN “D",#1, "NOMES/DAT",32

600 FIELD#1,22 AS NOMEt, T AS DDDs, 7 AS TELS

&1

&20

OFEN "D",#2, "TEMF/DAT",I2
FIELD#2,22 AS TNOMES,Z AS TDDD®,7 AS TTELS

&Z0 FOR 1I=1 TO LOF (1)
&30 GET 41,1

650 CLS
660 PRINT & 128, "NUMERQ "3
670 PRINT @ 160, “"NOME U INOMES

&80 FRINT @ 192, "DI'D

PROG

Com

3

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
170
130
140
150
160
170
180

190

HE ool )

RAMA SIMPLES 5 -

ATUALIZAGAO DA LISTA

690
700
708
710
720
730
740
750
760
770
780
7900
800
810
820
830
840
850

PRINT @& 224, “TELEFONE:";TELS

FRINT @ 296, “VOCE DESEJA EXCLUIR"

FRINT @ 328, "ESTE REGISTRO (S/N)7"

OFCADS = INKEY$

IF OFCAOS = “S" THEN 800

IF OFCAO$ = “N" THEN 750 :
G0TO 710
LSET TNOMES
L.BET TDDD%
LSET TTELS
J=J+1

FUT #2,J
NEXT I
CLOSE

KILL “NOMES/DAT:O"

RENAME "TEMF/DAT" TQ "NMOMES/DAT"
RETURN

CLS:NEW: END

NOMES
DDD%
TELS

o

este programa vocé pode atualizar qualquer informagao gravada pelo programa

) no arquivo '"NOMES/DAT".

RCM x#x FROGRAMA “FROVAS/BAS" % x*
REM

REM O ORJETIVC DESTE FROGRAMA E* CRIAR VARIOS ARQUIVOS:
REM M ARRDUIVO DE NOMES E VARIOS DE NOTAS DU FROVAS.

REM 0SS ARNUIVOS FODEM ENTAQ SCR FPESQUISADOSG, E AS
REM ROCESSADAS FARA DETERMINAR MEDIAS E DEGVIOS

TEM TODOS 05 ARQUIVOS SA0 DE ACESSO SEQUENCIAL.
REM a .

REM

REM MODULO FRINCIFAL DO FROGRAMA

REM

DIM NOMES$(3I0Q),BRAUSH, Q)

CLS *

FRINT @ 105, "x%*% SELETOR #s#x"

FRINT 2161, "1 .. CRIAR UM ARQUIVD DE NOMES®
FRINT @193, "2 .. CRIAR NOVO ARQ. DE FROVAS"
FRINT @225, "3 .. FPROCESSAR AS FROVAS i
PRINT 2257, "4 .. FIM DE PROCESSAMENTO i
FRINT @321, "INDIRUE A OFCAO (1,2,3 0OU 4) i

200
210
220
220
235
240
250
260
270
280
290
J00
T10
320
IT0
Z40
345
347

350

REM

REM

OFCADS = INKEY$

IF OFCAO% = "" THEN 220

IF OFCAOs$ < "1" OR OFPCAQ$ > "4" THEN 22
ON VAL (OFCAD$) GOSUER 290,430,640, 1470
GOTO 120

REM

REM  ROTINA FARA CRIAR UM ARQUIVO DE NOMES
REM .

OFEN "0",#1, "NOMES/ARQ" - B
CL.S

FRINT 2@ 96, "FORNECA O NOME DO ALUNO"
FRINT @127, " ":i:ILINE INFUT NOMES$

WRITE #1,NOME$
FRINT & 200, "PRESSIONE <ENTER> "
FRINT @ 232, "FARA CONTINUAR OU "
FRINT & 264, "<E> FARA ENCERRAR "
OFCAQE = INKEYS

"CRIAGAO/BAS"



360
370
380
370
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
S00
S10
520
820
S50
S60
S70
°80
LX)
&00
610
620
&0
L4140
6435
&T0
&HO
670
LBO
&R0
700
73
720
730
740
750
760
770,
780
790
800
810
820
80
840
850
8460
865
870
830
870
Q00
10
Q20
Q30
Q40
QS0

IF OFCAO$ = CHR$(13) THEN F00

IF CFCAD$ = "E" THEN CLOSE #1 : RETURN
GOTO ZS0

REM

REM

REM ROTINA PARA CRIAR UM ARQUIVO DE FROVA
REM

CLS

FRINT 754

INFUT “FORNECA O NUMERO DA PROVA";NP$
IF NP$ = """ THEN 4S50

NF$ = "PROVA" + NP$

OFEN “I",#1,"NOMES/ARD"

OFEN "O",42.NF%

1IF EOF (1) THEN S60

INFUT #1,NOMES

FRINT “NOME :'"3;NOMES$

INPUT "NOTA :"iGRAU

WRITE #2,GRAU

G070 SCO

CLOSE #1,#2

RETURN

REM

REM ESTA ROTINA LE 0OS AROUIVOS DE NOMES E DE FPROVAS A SE
KEM REM FROCESGADOS. O CALCULC FODERA® SER FEITO FOR TUR
REM MA OU FPOR ALUNO. TODOS 0S RESULTADOS SAOD IMPRESSOS N
rREM O VIDED.

REM

OFEN “I",#1,"NOMES/ARQ"

Y=0

IF EQF (1) = -1 THEN £90

Y=Y + 1|

INPUT #1, NOMES(Y?

GCTO 650

YFIM = Y

CLOSE #1

CLS

FRINT @ 96

INPUT “QUANTAS PROVAS EXISTEM"iN

FOR X=1 TO N

NF$ = "FROVA" + RIGHT$(STR$(X),1)

OFEN "I",#1,NP3

FOR Y=1 TQ YFIM

INFUT #1,GRAUX,Y)

NEXT Y

CLOSE #1

NEXT X

CLS i
FRINT®S6, "FAZER A ANALISE FOR TURMA OU PORALUNO (T/A)7 "3
OFCADE = INKEY$

1F OFCAQ%$="AR" THEN 200

IF OFCAD$="T" THEN 1180

GOTO 840

REM

REM ROTINA FARA ANALISE FOR ALUNO

REM

FOR Y=1 TO YFIM

CLS
PRINT 2 1
FRINT @ 1
ALTOT = O
FOR X=1 TO N

NOMES (Y)

09,
37, "NOTAS"

960 PRINT TAB(10) GRAU(X,Y)

$70 ALTOT = ALTOT + GRAU(X,Y)

980 NEXT X

950 MED(Y) = ALTOT/N

1000 NUM = O

1010 FOR X=1 TO N

1620 NUM = (MED(Y)=-GRAU(X,Y))~Z + NUM
1030 NEXT X

1040 DP = SOR (NUM/N)
1045 PRINT

1050 FRINT USING "%
1060 FRINT USING "%
1065 FRINT

1070 FRINT "FRESSIONE <ENTER> FARA CONTINUAR"

1080 OFCADE = INKEY®

1070 IF OFCAO% = CHR$(13) THEN 1100 ELSE 1080

1100 NEXT Y -

1110 CLS

1120 FRINT @ 105, "NAQ EXISTEM MAIS NOMES®

iiZ0 GUTO 13Z50

1140 REM

1150 REM ESTA ROTINA PROCESSA AS NOTAS FOR FROVA E TURMA
1160 REM

1170 REM

1180 CLS

1190 FRINT @ 32, "FORNECA O NUMERD DA PROVA"3

1195 INFUT X

1200 REM

1210 PRINT @ 96, " NOMES"; TAB(25) "NOTAS"

1220 TTOT = O

230 FOR v=1 TO YFIM

1240 TTOT = TTOT + GRAUCX,Y)

1250 PRINT TAB(1) NUMES (Y);TAB(25) GRAU(X,Y)

1260 NEXT V

1270 MED = TTOT / YFIM
1280 NUM = 0
1290 FOR Y=1 TO YFIM V4
1700 NUM = NUM + (MED~GRAU(X,Y))~2
1710 NEXT Y
1320 DF = SOR(NUM/ (YFIM=1))
1325 PRINT

T30 FRINT USING "%
1340 FRINT USING "%
1345 KEM
1350 FRINT
1355 FRINT TAE(9) "FRESSIONE <ENTER> "
1356 PRINT TAE(9) "FARA CONTINUAR CU “
1760 PRINT TAR(9) "<E> FARA ENCERRAR "j
1370 OFCAOS = INKEYS
1380 IF OFCAD$ = CHR$(13) THEN 820
1790 IF OFCAO% = "E" THEN 1400 ELSE 1370

Z##.H##"3 "MEDIAI "I MED(Y)
%44, #4"5 "DESVIO PADRAD: ";DP

LEALHE . HE"I"MEDIA DA PROVA #"3X3":"3iMED
ZE% . ##"; "DESVIO PADRAD 2 "iDP

1400 RETURN

1410 REM

1420 REM ROTINA DE FIM DE FROGRAMA
1470 REM

1440 CLOSE : CLS : NEW I END

APENBICE ©
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PROGRAMA SIMPLES 6 - NOTAS DE PROVAS

Este programa e excelente para professores. Ele cria varios argquivos com nomes e notas de = .alu

nos. Baseado nestes dados, ele determina a media e o desvio padréo para toda a turma ou para ca

da aluno individualmente.

160 FRINT @ 267, "4 .. FIM s
170 FRINT @ +» "INDIQUE A OFCAQ™
175 PRINT @ 362, "(1,2,3 0U 4) "
180 DFCAD$ = INKEYS

10 REM #xx FROGRAMA "SELETOR/BAS" xxx

20 REM

30 REM 0O ORJETIVO DESTE FROGRAMA E’ MOSTRAR COMO UM PROGRAMA
40 REM  FODE CHAMAR ODUTRO FROGRAMA. 0 PROGRAMA FRINCIFAL "SEL Bcal-] oy
50 REM  ETOR/DAS" CHAMA, DEFENDENDO DE UM FARAMETRO, 0S FROGR 123 ig pel e “4"T¢EEN1§30

50 REM AMAS "CASA/BASY, "SALA/BAS" E "QUARTO/EAS. 190 16 S el

70 REM EVIDENTEMENTE, E* FRECISO GRAVAR ESTES FROGRAMAS NO D 2 b <= "3" THEN 210 ELSE 180

i e FehDE T 0GR e JEAGY 210 CLS
g0 REM 1SCO ANTES DE EXECUTAR O PROGRAMA "SELETOR/BAS 370 FRINT @ 164, "FARA RETORNAR AO SELETOR®

[0 R;E 230 FRINT & 228, "FRESSIONE GQUALQUER TECLA"
i?g grg 240 FOR I=1 TO S0OQ : NEXT I

oels - . 250 ON VAL (DFCAQ$) GOTO 260,270,280
1:g iiiﬁ% i e QE;@LDR wx 260 LOAD "CASA/EAS",R
130 FR 2 =9 o sm:A L 270 LOAD "SALA/EAS",R

= U3y % e- 280 LOAD "OQUARTO/EAS",R
15C FRINT & 23S, "3 .. OUARTO e o e g v X
PROGRAMA SIMPLES 7 - LAR

A seguir apresentamos 4 programas que msotram, no video, 3 vistas diferentes de uma casa. A ca

sa, a sala e o quarto. Todas as vistas estao gravadas no disco.

: _ . D EAGARASY e 120 LINE (174,156)-(206,136) ,PSET

;g iﬁ? i © 140 CIRCLE (92,130),5,0

30 PMODE 3,1 150 FAINT (0,0),3,4

e PELR 160 PAINT (0,149),1,4 i
50 SCREEN 1,0 170 PAINT (&7,70),4,4

180 FAINT (55,105),
M50, 1563 R128" 190 FAINT (194,96)

bl

60 DRAW "EM&L . 1083 DASIRIZIUABILY
70 DRAW "EMbLbL, &BIR1T nMas, FoRL

4
4
4

80 DRAW "EMSG. $61 D60 EM178, 963 D60 BM206, 8631 D50 ﬁoo PAINT (§2,22§) #

90 DRAW "EMO, 1563 RG0:EMI06, 1363 REOY :i? OFCADY = INKEYS A
100 LINE (46,56)- (66, 68) ,FPSET 220 IF OFkﬂgs = “" THEN 210
110 LINE (178,76)-(19€,68) FSET . 230 LOAD “SELETOR/EAS",R

120 LINE (198,&8)—(206,88),PSET
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= 240 LINE (28,8)-(144,148),FSET

10 REM  xxx PROGRAMA "SALA/BAS" xxx 250 LINE (&64,12)-(156,122),PSET
20 REM g 260 LINE (68,12)-(156,116),FSET
J0 PCLS i 270 DRAW "EM144,142:UZ8"
43 PMODE 3.1 280 FOR I=0 TO 9
S50 SCREEN 1,0 290 DRAW "BM-8,28:U38"
&OQ DRAW "EMbO.:O:RMC'D&'.EO_:LAO,:U:S::LA,;D52;R4;U20:BM160,160;L1:-_-‘8;U1:‘;0“ ITOO NEXT I
70 DRAW "EMA,&6Z31D13C 128, 166 ULOZ 3 BM144, 1483 R12" 210 DRAW "EMS6&, 403 U283 EM48, 3130183 BM40, 22;5U10"
80 DRAW "5M40.72;D:4:RS&;U24:L36;BH44.76:Dié;REB;Ulé;LZS" I20 PAINT (S56,84),2,4
SO LINE (32,12)-(92,13) ,FSET 3I0 CIRCLE (56,86),10,%,.4,0,.5
100 LINE (92,12Y=-(100,20) FSET ; 340 LINE (51,86)-(63,86),FSET

110 LINE (0,0)—-(60,20),FSET g I50 DRAW "EMS6,845L43E7:D8"

120 LINE (200,20)~ SO RS ESTE 340 FOR I=1 TD 32

130 LINE (200,140)-(235,192) ,FSET 370 CIRCLE (120,176),1%2,1/4,.25
140 LINE (0,192)—-(32,1560) ,FSET IO NEXT I .

150 LINE (4,62)~(28,64),FSET 382 DRAW "BM232, 1763U1005R2;D100"
160 FAINT (120,4),2,4 383 CIRCLE (232,180),15,4,1,.5,0
170 PAINT (20,20),2,4 384 CIRCLE 2 178) 4 6,4,2,.55,.1

180 FAINT

: 2l %85 CIRCLE B80),15,4,1,0,.5
190 FAINT (120,40),2,4 286 CIRCLE BN Gy A520 e iy e199
200 PAINT (60,18),7,4 790 OFCAO% = Ys
210 FAINT (20,64).3,4 —~400 IF OFCA0% = "" THEN 390
220 PAINT (158,124),4,4 410 LOAD “"SELETOR/BAS",R

230 PAINT (42,74),4,4




230 LINE (256,0)-(212,20),PSET

240 LINE (220,60)-(244,59) FSET
250 LINE (16,148)-(44,128),PSET
260 LINE (16,148)—(44,148) ,PSET
270 LINE (64,148)-(80,124) ,FPSET
280 LINE (S0,124)-(52,124) ,FSET
290 FAINT (10,10),3,4 .

TO0 FAINT (40,32),.3,4

T10 FAINT (240,20),3,4

I20 FAINT (128,44),2,4

ITO PAINT (228,70),2,4

TA0 FAINT (62,156),4,4

IS0 FAINT (78,150),4,4

350 FAINT (18,155) 4.4

I70 PAINT (68,128),1,4

380 PAINT (128,156),2,4

390 FAINT (40,140),4,4

180 LINE (0,192)—(1b,176),FSET RERD ST A
: - s FSE 410 CIRCLE (46,98),5,2,2

190 LINE (20,172)-(44,152),FSET 450 OFCADS = INKEYS

200 LINE (258,192)-(212,152) ,PSET ; = - e
210 PAINT (28,8),3,4 . . 430 IF OFCAD$ = THEN 420

220 LINE (0,0)~(44,20),FSET Trenapan BECEIR

10 REM  xx* PROGRAMA “QUARTO/BAS" #xx

20 REM

I0 FCLS

40 FMODE 3,1

50 SCREEN 1,0

60 DRAW "EMI104,603D92: RAB; UF2:L4G"

70 DRAW “EM44.203R168:D1T25L1I2 ELAIL12; BLATL163 BMAS, 100; LUB2"
80 DRAW "EM220,60:1D100:EM244, 585 D126 "

©0 DIRAW "EMAZ, 102: D78 RE:1UTR: LE"

100 DRAW "EM16,148:DA03R4:U40"

110 DRAW "EM&4, 142:DA0O:(L4A: 0"

120 DRAW "EMSC,12431DA0IL4;UTL" .
120 CIRCLE (144,108),4

140 CIRCLE (2I8,117),4

150 CIRCLE (4%,140),15,4,.3,0,.7

160 CIRCLE (45,140),15,4,.3,.95,1

170 CIRCLE (S3,136),4
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RELAGAO DE  CODIGOS  ASCII

A seguir, apresentamos a relagao de codigos ASCII dos caracteres do teclado. A primeira coO
luna indica o caracter; a segunda representa o codigo em notagéo decimal (base 10); e a ter
ceira e o cddigo em notagao hexadecimal (base 16).

CODIGO  CODIGO clpIG0 . cODIGO

mT A
CARACTER DECIVAL _ HERADECDAL | CARac DECIMAL _ HEXADECIVAL'
SPACEBAR 35 20 65 41
! 33 21 e, g 1 4 42
5 34 ' 22 67 e
# 35, e saithuieg N 88 i oS ool
$ 36 24 69 45
% 37 25 TO. F i i A6
& 38 26 71 47
: 39 27 ol 48
( 40 ‘ o s i _ 49
) _ 41 e 99 A T4 A
g 42 i 2A 75 i 4B
+ 43 : 2B L R R R L O
, 44 2C 77 chraci g 4D
N 45 Sl 2D G RN ]
3 46 v A0 79 4F

R0 L 51

47 i o 28,
\ 48 30
49 7 . 31

50 32 83 LAk
S it R S B4 s T4 Rt Y
52 ; 34 85 o] 55 ,
53 N 35 (2B o ol it s DB i
54 , 36 Clilk) 57

55 gt o AT B8 i it s DO it

56 38 89 59
58 ~ 3A CS L 94 5E B
59 - . 3B : X et o i O i i D Dt i
60 e 3C 8 08

61 : BD) i e D i 2 IR ARG § L2 SO &
62 3E (BREAK) 03 3
63 . 3F . . @ERR . B LIRSS IRN SRR
64 40 ENTER) 13 0D

NHXE<C<CRNIOUOZEAN R =T QEHDAQE >

W oo =0 U B WNFHO ~:

o Vi AR

A




RELAGAO DE CODIGOS DE TECLAS ESPECTAIS

cdp1co cdpIGo cODIGOo cODIGO
ARACT
e fc =3 DECIMAL |HEXADECTMAL | CARACTER DECIMAL |HEXADECIMAL
Y 94 sE __|cETFT A os 5F
F 10 0A Szanci IR | 91 5B
Ffj
| ¢ | 8 08 (SHIFD) [ g 15
|
| B 0 0o |smren & eg s
(BREAX 03 03
(TLEAR) i AT 0 (SHIFT)(CIEAR) 92 5C
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[

RELAGAO DE CODIGOS DE  LETRAS MINUSCULAS

A seguir apresentamos a relagao de codigos ASCII das letras minusculas. Para usar as letras
mindsculas ¢ preciso primeiro pressionar as teclas e (@) simultaneamente. As letras
minusculas aparecerao no Vvideo em COres I'eVersas (teclas verdes e fundo preto).

P A cODIGO cOHpIGO t
cOpIGO cODIGO CARACTER
TMAL ECIMAL
CASACTER ECTMAL HEXADECIMAL DECIMAL  HEXADECTI

2

Q7 61

a ,, 8L it
= ».g.-w-n-,-..“f—w-m-v-.r"‘,"‘—--r"'_‘ g8 o 62 GF o *
B o o T R L i g ek Gt 0
c 99 priCole LA |
B e L
e e b i b B AT 3 Bl U e Ao ol 72
e 017 LrEn )
Y LR [ cot O }
i i s i S Vo 4 2 e et
103 7

g .
WO T e egrememr e (T 2 z ?}. bt
e e |
£ gy e, 100 08 PR W e
(gt e - Bt 78
5 ; 'JQ-W\'&:,‘w.a.u,.-L"Jf.":.{__-'«-..‘a:i oG YA SR
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BS

DD

t
'

DN

A

mE e A OFAL
VENSAGE!

@
o

s

Divisao por zero. Fol pedido ao computador para dividir um numero por zero. Esta ope
ragao € impossivel e este erro tambem ocorre se vocé escrever o nome de um argquivo
sem aspas.

Este nome de arquivo ja existe. Vocé tentou usar os comandos RENAME e COPY com um no
me de arquivo que Ja existe (Already gxists).

Tentativa de abrir um arquivo de dados que ja se encontrava aberto (Already Qpen).

NGmero de registro incorreto. Vocé usou um numero de registro impossivel na instrucao
GET ou PUT. O numero usado é muito pequeno (menor que 1) ou muito grande(maior que ©
numero maximo de registros que o disco comporta). Use outro numero da instrugéo PUT
ou GET, ou diminua o tamanho do registro na instrugéo OPEN. (§AD EECORD).

0 indice de um vetor esta fora dos limites admissiveis. Use a instrugao DIM para d
mensionar os vetores. Por exemplo, se€ vocé escrever no programa A (12), sem especif
car na instrugao DIM,que A & um vetor de 12 posigoes ou mais, obtera este erro. ( Bad
Subscript).

N&o e possivel continuar o programa. Se utilizar o comando CONT estando no fim (END)
do programa, obtera este erro. (CAN NOT)

Tentativa de redimensionar um vetors Umivetor s¢ pode ser dimensionado uma VeZ. Por
exemplo, vocé nzo pode ter DIM A (12) e DIM A (5¢) no mesmo programa. (Dimension)

Disco cheio. Vocé tentou colocar um arquivo num disco cheio. Use um outro disco (Disk
Flllss

Erro. no numero da unidacde de disco ou no numMero do "pbuffer'. Erro no numero da unida

de de disco. Vocé usou um numero de unidade maior gue 3. Este erro também ocorre se
usar os comandos DSKINI ou BACKUP sem indicar o numero da unidade. Se possulr uma uni
ca unidade de disco, especifique © nusero zero com estes doils comandos DSKINI @ ou
BACKUP @. (Drive Number)




DS

ER

FC

FD

FN

APENDICE G

Erro no numero do '"buffer". Vocé usou mais buffers que o computador reservou. Use o co
mando FILES para reservar mais buffers. Este erro também ocorre se usar um numero de
buffer invalido( Por exemplo buffer # -3) ou omitir o numero do buffer na instrugao
FIELD( por exemplo FIELD 1 AS A$ em vez de FIELD H1, 1 AS A3). (Device Number).

Instrugéo direta. Existe uma instrugéo direta no arquivo. Este erro ocorre se carre
gar um programa cujas instrugoes nao tenham numero de linha. (Direct Statement)
Tentativa de ler ou gravar um registro com numero de ordem superior ao n&mero do Glti
mo registro do arguivo. Este erro so ocorre com arquivo de acessoc direto. Vocée es
tentando colocar (PUT) mais dados no arquivo do que ele admite ou pegar (GET) mais d
dos do que ele contem (End of Record)

ct ct
O e

I

Chamada incorreta de fungao. Este erro ocorre quando voce usa uma palavra BASIC com
um parametro (numero) fora dos limites admissiveis. Por exemplo SOUND (269, 26@) e
CLS(10) provocarao este erro. A instrucao, RIGHT$(S$,20) tambem provoca este erro se
a variavel S$ possulr menos que 2¢ caracteres. existem outras situacoes em que ocorre
este erro, como por exemplo, quando usamos vetores com indices negativos (A(-1)) ou
quando chamamos fungoes USR sem termos fornecido (POKE) antes o seu enderego.
(Function Call).

Formato de campo 1ncorreto. Este erro ocorre quando voce 1é (INPUT) ou grava (PRINT)
um dado usando um formato 1nadequado Se tentar, por exemplo, ler uma cadeia de ca
racteres (string) com a instrucgao INPUT $#1,A este erro ocorrera (Eile Data).

Tipo de arquivo incorreto. O tipo de arquivo ("O", "I" ou "D") especificado na instru
gao OPEN nao corres sponde a0 que se quer executar. Voce esta tentando, por exemplo ,
usar as instrucoes GET e PUT num arquivo tipo "I'" ou "O" (use "D"). Este erro também
ocorre se for usada a instrugao WRITE num arquivo "I" (use "0") ou a instrugao = INPUT
num arquivo "0" (use "I"). (File Mode).

Nome de arquivo incorreto. Vocée esta usando um formato incorreto para dar nome a um
arquivo. (File Name)
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FO Estouro de campo. O tamanho do campo ¢ maior que o3 ol o< vhiglo YR G MRt gvérflow),

FS A estrutura do arquivo nao esta correta. O seu arquivo em disco nao esta correto. Este
erro ocorre se voce gravar dados de forma incorreta ou se o diretorio do disco apresen
tar problemas. Leia a descrigao do erro IO para saber como proceder. (File Structure).

iDb Instrugoes direta incorreta. Vocé sO pode usar a instrugao INPUT dentro de um programa.
Nao é p0551ve1 usa-la como um comando (Illegal Direct statement).

IE Tentativa de ler um dado além do fim do arquivo. Use as istrugoes EOF e LOF para desco
brir se atingiu o fim de um arquivo. Quando voce atingir o ©im de arquivo feche-o (CLO
SE). (Input past End).

I0 Erro de entrada ou saida. O computador esta encontrando dificuldades para ler ou . gra
var informagoes num arquivo em disco.
(1) Verifique se o disco foi inserido corretamente ns; unddade e s a perte. esta fe
chada.

(2) Se este erro persistir, deve haver alguma coisa errada com o seu disco. Retire
e insira-o novamente. Tente usar um outro disco ou '"reformata-lo". (Lembre-se
gue ao reformatamos um disco, apagamos O seu conteudo.

(3) Se vocé continua recebendo este erro, o computador ou a unidade de disco esta
com defeito. Procure um representante.

Este erro também poderé ocorrer com outros periféricos como por exemplo o gravador cassete.
(Input/Qutput)

LS Cadeia de caracteres muita longa. Uma cadeia de caracteres pode ter no maximo 255 ca
racteres. (String too Long)

NE O computador nao encontrou o arquivo em disco que voce deseja. verifique o diretodrio
deste disco para ter certeza que ele esta nele. Caso vocé possua varias unidades de
disco, pode ter esquecido de acrescentar o numero da unidade. Se esta usando os coman
dos. COP¥, KILE . ou BENAME.. pode . tef-esqueciidc def Tornecer g extensao do arquivo.



NF

NO

OB

oD

0S

ov

RG

SE

SN

Instrugéo NEXT sem FORM correspondente. Vocé usou uma instrugao NEXT sem a instrugao

,

FOR correspondente. Este erro tambem ocorre se inverter a ordem das instrugoes NEXT
num ninho de FOR/NEXT. (NEXT without FOR)

0 arquivo ndo foi aberto. Vocé nao pode ler ou gravar dados num arquivo sem antes abri
1o (OPEN). (Not Open)

0 "puffer'" nao tem espago para armazenar todos os dados transmitidos. Use a instrugéo
FILES para reservar ma’s espago. (gut of Euffer)

Nao ha dados suficientes nas instrugoes DATA para atender a todas as instrugoes READ.
Verifique as instrugoes DATA READ de seu programa (Out of Qata).

Estouro na memdria. Vocé ja usou toda a memoria disponivel do computador. Tente alterar
2 estrutura do programa dividindo-o em varios modulos independentes e transformando ca

da mbddulo num programa autonomo (Out of Memory).

Estouro de cadeia de caracteres. Nao ha espago suficiente na memoria para executar as
operagBes envolvendo cadeias de caracteres. Use a instrugao CLEAR no comego do progra
para reservar mais espago para as cadeias de caracteres. (gut of §tring).

Estouro variavel numerica. Uma das operagaes aritmeticas, no seu programa, gerou um nu
mero muito grande ou muito pequeno € O computador nao tem condigoes de processar este

‘nimero. (OVerflow).

Instrugao RETURN sem o GOSUB correspondente. Vocé usou uma isntrugao RETURN sem a ins
trugao GOSUB correspondente. (Beturn without gosub)

Tentativa de usar a instrugao LSET ou RSET com uma variavel que nao foi definida numa
instrugao FIELD. Verifiqgue a instrugdo FIELD do seu programa. (SEt).

Erro de sintaxe. Este erro ocorre quando vocé escreve incorretamente uma palavra BASIC
ou usa incorretamente a pontuagéo, os parenteses ou as aspas. Digite novamente a linha
incorreta. (SiNtaxe)
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ST Tentativa de usar cadeias de caracteres em formulas muito complexas. Uma operagao com
cadeias de caracteres esta muita complexa para ser processada pelo computador. Desdo
bre esta operacao em outras de menor porte. (STring).

TM Incompatibilidade de tipo de variavel. Este erro ocorre guando voceé tenta atribuir um
numero a uma variavel "string" (A$=3) ou uma cadeia de caracteres a uma variavel numé
rica (A="MICRO"). Este erro também ocorre se vocé nao colocar o nome de um arquivo en
tre duas aspas. (Type Mismatch).

UL Linha nao definida. Existe no programa uma 11ustragao GOTO ou GOSUB ou qualquer outra
instrucao de desvio pedindo ao computador que va para uma linha cujo nimero nao exis
te. (Undefined Line).

VF Verificagao. este erro sO ocorre quando o comando VERIFY estiver ligado e voce tentar
gravar informacoes no disco. O computador esta informando que ocorreu uma falha na gra
vacao das informagoes. Leia a descrigao do erro IO para saber como proceder. (yerigy).

WP Protegido contra gravagao. Vocé tentou gravar informagoes num disco que esta protegi
do contra gravagoes. Use um disco diferente ou retire a ethueta gomada que impede A$
gravacao. Se o seu disco nao esta protegido contra gravagoes, ocorreu um erro de en
trada ou saida. Leia a descrigao do erro IO para saber como proceder. (VrlteProtected)
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