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Introducao

Este livro é um guia para
principiantes em BASIC.,

BASIC ¢ a linguagem mais usada nos
computadores pessoais. E uma
maneira de dar ao computador
instrucoes que ele entende. Vocé
nao precisa de um computador para

usar este guia, apesar de que
ajudaria bastante a entender os
programas se vocé pudesse
experimenta-los. ‘

Marcas diferentes de computadores
usam versoes ligeiramente
diferentes de BASIC. Praticamente
todos os termos usados neste livro
funcionarao na maioria dos
microcomputadores e as poucas

excecgoes estao claramente
indicadas. ,
Comegaremos dando algumas linhas
gerais sobre programacao. Depois, a
medida que vocé for lendo este livro,
as principais jnstrugées de BASIC
serao apresentadas uma a uma, com
pequenos programas para mostrar
como elas funcionam.

g4
“ROBOS SAO
GENIAIS,

Para vocé adquirir alguma pratica
em programacao, este livro
apresenta alguns “quebra-cabecas"
para vocé resolver e sugestoes para
criar ou modificar programas. (As
solucoes estdo nas paginas 44 e 45.)
No fim deste livro (paginas 46 e 47)
vocé encontra uma lista de termos
de BASIC e outras palavras de
computagao com uma breve
explicagao.

Damos também em poucas linhas
algumas "dicas" para programacao e
uma lista dos erros mais comuns com
sugestoes para vocé encontra-los.

Se voceé tiver um micro, experimente
0s programas deste livro, e para
saber mais como ele funciona leia o
manual do fabricante que o
acompanha. Pode ser que algumas
das regras indicadas aqui nao sejam
necessarias ao seu micro. A melhor
maneira de aprender BASIC é
experimentando o maximo de
programas possivel, seja de livros
seja de revistas especializadas,
alterando-os um pouco para Ver o
que acontece. Logo, logo vocé estara
fazendo os seus préprios programas
em BASIC. ' 3



Como funciona um computador

Vocé pode fazer um monte de colsas com.um
computador. Desenhar, fazer graficos, jogos e processar Dentro de um micro
palavras ou nimeros sao algumas das coisas uteis ou A
divertidas que vocé pode fazer com o seu micro. Um duas partes: a unidade central de
computador é por vezes chamado de "processador de B s eariminto FUCH), onds todo o

informagdes”. Sua funcao é receber a Informacao que trabalho ¢ realizado e a memoria,
vocé lhe d4, trabalha-la de acordo com as suas Ondedgtcsl programas e os Hlados sdo
guardados.

instrucoes e mostrar-lhe os resultados obtidos.

ROBO ROBO ROBO
ROBO ROBO ROBO
ROBO ROBO ROBO

\MPRIMA MEU
NOME 80 VEZES

Na verdade, o computad

memorias. Uma, chamada ROM (Read
Only Memory = Memoéria Apenas
para Ler), contém um programa
permanente. A outra, chamada RAM

LA
ey
ORQ

Para um computador fazer o que vocé

uma

quer, vocé tem que lhe dar instrugoes Um programa tem que sef escrito (Random Access Memory = Memdria
muito precisas. Uma relagéo de linguagem que o computador possa de Acesso Aleatério), é uma memoria
instrugées para um computador é entender, tal como BASIC, e o vazia, onde ficam os seus programas

chamada de programa e as informagoes programador tem que seguir todas as e os dados e é apagada quando vocé

que vocé da sdo chamadas de dados. regras desta linguagem. desliga o micro.

Mis:ognmputadnm,~ B\

A maioria dos micros consiste em uri AN e
teclado que vocé liga num aparelho de - =
instrucoes e informagoes sao
través do teclado e tudo o que
Tmar junto com os respectivos
ecerao na tela da




Dando instru¢coes ao computador ;o fduero

Para que o computador faga alguma
coisa, vocé tem que usar instrugoes
que ele entenda. A instrugdo pode ser
um comando direto que ele executa

QUE O COMPUTA:
L@ [ DOR FACAISTO
s MAIS

10 PRINT “UM ROBO

SAO GENIAIS ,
36 PRINT “TRES ROBOS
" SAO FANTASTICOS”
40 END :

E GENIAL”
20 PRlNT"'Dgt;s ROBOS

imediatamente ou pode ser um
programa de instrugdes que, guardadas
na meméria, sé sao executadas quando
vocé mandar.

As instrugées num programa devem ser
cuidadosamente formuladas. O
computador vai tentar executar as suas
instrugoes mesmo que elas estejam
erradas. O computador nao entende as

instrugdes escritas em nossa lingua, de

forma que vocé tem que escreveé-las em
uma das diversas linguagens de
computador.

Algumas dessas linguagens sao
descritas na pagina seguinte.

1101110111001
100011010110110
1100101110101

Todo o trabalho realizado dentro do
computador é feito através de um .
cédigo de pequenos impulsos elétricos.
As instrugdes sao traduzidas para este
cédigo chamado linguagem de maquina
por um programa especial chamado de
interpretador.

Cada informagao em linguagem de
maquina é representada por uma
seqiiéncia de impulsos. A linguagem de
méquina pode ser escrita usando-se o
algarismo I para representar um
impulso e o 0 como auséncia de impulso.

Linguagens de computador

Vocé poderia escrever programas em linguagem de maquina, mas isso iria ser
muito dificil, No entanto, ha linguagens especiais de computador, chamadas de alto
nivel, as quais o computador pode traduzir para o seu préprio cédigo.

Existem centenas de linguagens de alto nivel diferentes, algumas delas
desenvolvidas para um certo tipo especial de trabalho. BASIC é uma das linguagens
mais difundidas. Suas letras significam, em inglés BEGINNER’S ALL-PURPOSE
SYMBOLIC INSTRUCTION CODE, ou seja, Linguagem Geral para Principiantes. Mas
BASIC nao é somente usada por principiantes. Abaixo, nés temos alguns’exemplos
de diferentes linguagens. ’

Este'® um pequeno
programa em BASIC. A
linha 10 manda o

Este programa foi &
em PASCAL, uma
linguagem cujo nome é
computador imprimir uma homenagem ao

“Qual é o seu nome” na famoso matematico

tela. Entdo o computador  francés. E uma parte de
guarda o seu nome na um programa para calcular
memoria, e se ele for Jodo juros sobre dinheiro. Muita
ou Jorge imprimira uma gente acha mais facil mesmo que elas nao
mensagem na tela para escrever bons programas estejam absolutamente
vocé. em PASCAL do que em BASIC.  certas.

2 ey
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ASTETTA PAKKASTA

Esta é uma linguagem
chamada PILOT. E muito
usada para programas que
ajudam as pessoas a
aprender novos assuntos.
Nesta linguagem, o
computador é capaz de
reconhecer respostas

QUAL E ATEMPERA"
TURA HOJE?

11.Bb3, Ceb
12. 0-0-0, Cc4
13. Bxc4, Txcd
14. h5, Cxh5

v

A primeira vista, linguagens de
computador parecem ser muito
estranhas e complexas, mas assim sao
outras linguas como o finlandés
mostrado no quadro ao lado. Existe uma
série de outros assuntos, também, em xadrez.

que linguagens especiais sao usadas. 7

Em matematica, por exemplo, uma
 notagao especial é usada para escrever
idéias e férmulas para as quais seriam

necessdrios montes de palavras. A
mesma coisa acontece na misica e no

* Uns 15 abaixo de zero.



Programando

Um programa é como as regras de um jogo, ou uma receita de cozin_h_a. Se
houver um erro nas regras ou na receita, vocé nao vai poder jogar direito
nem fazer um bolo gostoso. Da mesma maneira, os resultados que vocé
obtém do computador dependem das instru¢des que vocé deu. Para
programar, vocé precisa estudar o que quer fazer com muito cuidado e
prever os passos principais necessarios para alcangar o resultado desejado.

Programa carta

Imagine escrever um programa para
ensinar um robé a postar uma carta.
Uma instrugao simples, como mostrada
acima, seria muito dificil para o cérebro
do robé entender. Vocé tem que prever

av portd
aiva 00

tudo que o robd precisa fazer para
postar a carta. Seu computador precisa
de instrugoes que digam o que fazer a
cada etapa.

EU PRECISO
POSTAR ESTA
CARTA

Fluxogramas

Quanda se vai programar, as vezes € util fazer um diagrama, ou fluxograma,
-indicando as etapas principais necessdrias a resolugao do problema. Assim, é

possivel situar cada etapa do programa.

ama “Robds sdo legais”

Este é o fluxograma
de um programa que
imprime uma
mensagem s6 para
robos.

As diversas etapas estao indicadas por
simbolos diferentes. Comego e fim estao
marcados por um circulo. As ordens de
execucao estao em retangulos, e as
etapas de decisao (onde o computador

Fs

age de acordo com a resposta recebida)
ficam em losangos. As linhas e flechas
mostram o itinerdrio que o computador
pode seguir.

Depois de estudar todos os detalhes do
programa, vocé pode converté-lo em
BASIC e testa-lo no computador.
Entretanto, é possivel que ele ndo venha
a funcionar na primeira tentativa, ja que
pode haver algum “grilo”.

Podem ser erros de datilografia feitos na

hora de entrar com o programa na

maquina, ou erros de légica. Antes de

fazer o programa funcionar, temos de

detectar e eliminar os “grilos”*. As

vezes, um “grilo” pode fazer o programa
produzir um resultado preferivel e acaba

sendo ttil. 9

* Algumas “dicas” para encontrar “grilos” estao nas pags. 42/43.



Primeiros passos em BASIC

A maioria dos termos usados em
BASIC sao ingleses. Assim "PRINT”
significa “imprimir na tela", "RUN" é a
ordem para executar um programa,
“INPUT" permite dar uma informagao
ao computador. Nestas duas paginas,
explicamos como utilizar a Instrugao
PRINT.

A maioria dos computadores
pessoais possui um interpretador de
BASIC residente. Quando sao

Aqui esté o cursor.
Ele pode parecer-se
com um dos
seguintes simbolos:
llKll ll>_ll ll.'l

ligados, ja estao prontos para serem  Quando vocé liga o micro, algumas
programados em BASIC*.

palavras aparecem na tela, junto com um
pequeno simbolo chamado cursor. O
cursor mostra onde a proxima letra que
voceé bater vai aparecer.

r 3 Aperte NEWLINE,

' RETURN ou
READY : ENTER para o
PRINT "“"CARACOIS’ computador
(;ARACOlS executar a

instrugao.

Para fazer o computador imprimir na tela O computador sé vai executar a sua
uma palavra, vocé usa PRINT com a instrucao quando vocé apertar a tecla

palavra ou palavras que vocé quiser, NEWLINE (RETURN ou ENTER —
Sntre aspas. ,Por exemplo:‘PRINT dependendo da marca do aparelho) que
CARACOIS” manda imprimir a palavra . confirma que a ordem esta completa.

CARACOIS na tela.

" Lembre-se dé
apertar

Para limpar a
tela bata CLS
ou a tecla

~ utilizada no seu

computador.

O computador ira mostrar na tela tudo
que vocé bateu entre as aspas. Podem
ser letras, nimeros, palavras ou

simbolos. Observe que ele nao mostra
as aspas.

Para imprimir apenas nimeros, vocé nao
precisa de aspas. Para limpar a tela,
basta bater CLS na maioria dos micros
(confira no manual, se vocé tiver um
computador).

Um programa em BASIC

Num programa, cada linha comega com um nimero. Isto indica ao computador que
as instrugoes devem ser guardadas na memoria para so serem executadas quando
vocé der o sinal. Na pagina oposta, as instrugées ao computador nao tinham
nimeros, e portanto ele as executava imediatamente. Aqui, apresentamos um
programa que permite ao computador imprimir na tela simbolos que formam um
rosto.

As linhas de programas sgo
geralmente numeradas de 10

10 PRINT *///// /" ©m 10, para que seja possivel
20 PRINT “I | acrescentar novas instrugoes

" ter que renumerar todo
30 PRINT “I (..)I" >0
A0PRINT “I - 1 °OProoar®

50 PRINT “VV VV”
60 END

Em alguns computadores o
nimero 0 é cortado por um
traco.

1%

Quando vocé entra com um programa,
aperte a tecla NEWLINE (ou aquela

- Muitos
. computadores nao
precisam desta linha.

executara até que vocé dé a ordem
RUN. Cuidado para nao confundir a letra

correspondente no seu micro) no fim de O com o niimero 0, pois isto causara um
erro. Use a tecla RUBOUT ou DELETE
para corrigir erros de datilografia.

cada linha. As instrugoes sao mostradas
na tela, mas o computador nao as

O computador mostra

X Para ver o-
exatamente o que voce programa outra vez,
bateu entre bata LIST e
as aspas, NEWLINE.

incluindo os
espagos.
Quando vocé tiver entrado com todas as
instrugoes, confira com cuidado para
verificar se ndo ha nenhum erro. Para
mandar o computador executar o
programa, bata RUN seguido de
NEWLINE.

V1 Para corrigir % j

RUN

MISSING™

LIST

10PRINT“/ /1 /11"
20 PRINT I 13
S0 PRINDHES() (1E
40 PRINT "I — L 1"
50 PRINT“VVVV
60 END :

O computador indicara a maioria dos basta bater o nimero da linha seguido
erros através de uma mensagem. Cada de NEWLINE.

mensagem de erro esta explicada no Cada computador tem a sua proptia
manual do computador. A maneira mais maneira de corrigir ou alterar parte de
facil de corrigir um erro é rebatendo a linhas usando as fungées EDIT ou COPY.
linha inteira novamente. O computador Isto esta detalhado no manual do
substituira a linha errada pela nova. Para  computador.

se eliminar uma linha de um programa

Se o programa nao funcionar
ou se o resultado nao for o esperado, é
necessario listar o programa na tela para
descobrir o erro. Neste caso bata LIST.
Pode ser que o computador imprima
uma mensagem indicando o erro.

Linha.
rebatida
corretamente.

10
* Alguns computadores necessitam de um programa especial, carregado através de uma fita 1

- — ifi i nhada.
cassete, para entenderem BASIC. *Quebra cabega — Tente mudar o programa para modificar a face da figura desenhada
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Entrando com os dados

Para que o computador execute tarefas mais interessantes do que
simplesmente mostrar simbolos na tela, € necessario fornecer-lhe
informacoes ou dados que ele possa utilizar.

O computador guarda estas informagoes em sua memaria até que voceé lhe

dé a ordem para usé-las.

Estes sao os

serem

memoria.

Estes sao os

memoria.

uzir um dado na memoria do

nimero nele, use a instru¢ao LET como

computador, vocé tem que atribuir-lhe um  esta mostrado acima. Um espago de

rotulo para que possa encontra-lo .
novamente, Vocé pode usar letras do
alfabeto como rétulos. Para rotular um
espaco de meméria e colocar um

memoria rotulado é chamado de variavel
porque pode guardar dados diferentes
em momentos diferentes do programa.

2

I0LET A = 3
20 LET A$ = “CARAMUJO”
30 LETB = 43

40 LET B$ = “ROBOS”

Nao esquega as aspas.

Vpcé deve usar um tipo diferente de
rotulo para guardar letras e simbolos.
Q conjunto de uma ou mais letras ou
simbolos é chamado de “string”. Os
rotulos de strings sao letras do alfabeto
seguidas do sinal $.

Vocé coloca o string no espaco de
memoria usando LET, da mesma forma
que uma variavel numeérica, mas as
letras e simbolos devem ser escritos
entre aspas, como no prograrna acima.

Para mostrar a informacao na tela, utilize a Vocé pode rodar o programa quantas

inst.r’ugéo PRINT seguida do nome da
variavel, por exemplo PRINT A $. Este
peéqueno programa permite imprimir na
tela o valor das variaveis B, D$ e L$.

vezes quiser, que o computador
apresentara sempre o mesmo resultado.
Os valores das varidveis serao os mesmos
até vocé muda-los.

numeros para

guardados na

Um outro método

E necessario utilizar

10 READ A o tipo certo de rétulo
20 READ B para nimeros e

letras.
Virgulas

30 READ A$
40 DATA 6, 231, HOJE

Em alguns
computadores, os dados
devem ser indicados
entre aspas.

“rétulos’ ou nomes
para os espacos da

Uma outra maneira de guardar
informagoes € através das instrugoes
READ e DATA, como mostrado acima. A
instrugao READ indica ao computador o
rotulo para os espacgos de memoria e a
instrugao DATA contém as informagoes.

Aqui estao dois programas. Um, usando
READ e DATA e o outro, usando LET
para guardar a informac¢ao na memoria
do computador.

Quando se roda o programa, o
computador coloca cada dado no
espac¢o de memoria correspondente.
Cada dado deve ser separado do
proximo por meio de uma virgula para
que o computador possa identifica-los.*

2
s

10 LET AS = "ROBOS SAO GENIAIS™
207 LET BS = ""SE VOCE GOSTA"

30 LETCS = "DE IDIOTAS DE METAL"
40 PRINT AS

50 PRINT BS

60 PRINT CS

70 END

RUN

ROBOS SAO GENIAIS

SE VOCE GOSTA
‘ DE IDIOTAS DE METAL '

Mais detalhes éobre as variaveis

Variavel numerica

Variavel alfanumerica

Vocé nao pode
usar estas
palavras como
variavels, |a que
elas constituem
instrucoes de
BASIC

. As variaveis sao espacos rotulados na

Alguns computadores podem usar

memoéria onde a informagao ¢ guardada e palavras como rétulos de variaveis, com
cujo conteudo pode ser alterado ao longo excecao das palavras que sao Instrugoes

do programa. Uma variavel contendo
numeros chama-se variavel numeérica e
uma variavel que contém letras e
simbolos é uma variavel alfanumérica.

em BASIC para nao confundir o
computador.

*Vocé nao pode usar este método no TK 82/83/85 ou CP200.
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Como utilizar INPUT

Uma outra mgneira de fornecer informagdes ao computador
¢ através da instrugao INPUT. Ela permite introduzir dados
no decorrer do programa e alterd-los a cada execucao.

20 INPUT A
\
30 INPUT A$  para nimero

para palavras

Vocé utiliza INPUT com um rétulo Ase o é o dado, colocando um ponto de
dado for numérico, e AS$ se for interrogacio na tela. O dado fornecido
alfanumérico. Quando o computador através do teclado é guardado na

encontra a instrugao INPUT no decorrer.  memoria, prosseguindo entao a execugao
do programa. '

de um programa, ele coloca o rétulo
num espago de meméria e pergunta qual

Programas com
INPUT

10 INPUT G Pontos de
— |
20 INPUT B$ interrogacao

30 PRINT G
40 PRINT B§ do computador

50 END

NEWLINE
apos cada
INPUT.

colocar letras numa
rica,

A figura 2 mostra o que acontece
quando vocé roda este programa. Ao
encontrar INPUT na linha 10, o

novo ponto de interrogagao para o
INPUT da linha 20. Desta vez vocé deve
- I entrar com palavras ou simbolos, ja que
g:omputadgr imprime na tela um ponto de o rétulo B$ indica ao computador i)arq:
interrogagao e espera que seja indicado esperar um string.

o valor de G. Depois ele imprime um

Bata o seu
nome e depois i
aperte NEWLINE. J'|

ice, "ica";é ;‘t"ef um computador, tente varias vezes, mudando o nome e a idade
; piar este programa e aperte RUN para e apertando RUN para comegar o

azé-lo funcionar. Quando o computador  programa de novo. O computador

lhe perguntar, bata o seu nome e idade, mostrara sempre o que vocé colocou
como mostrado acima. Experimente em N$ e A.

Um pouco de poesia

Kgora vocé ja sabe BASIC suficientemente para escrever um poema no
computador. Aqui, apresentamos um programa que utiliza as instrucoes PRINT e

INPUT.
10 PRINT “QUAL E O SEU NOME™

20 INPUT N$
30 PRINT “UM POEMA DE” Egq linha ‘,
40 PRINT N§ ———— imprime o seu nome : / ‘Z’%L;Igege

50 PRINT “BATA UMA PALAVRA"

60 PRINT “QUE RIME COM COMPUTADOR"

70 INPUT A$

80 PRINT “AQUI ESTA O POEMA”

90 PRINT “QUEM TEM MEDO DE
COMPUTADOR?"

100 PRINT “MEDO NAO TENHO, TENHO"

110 PRINT A$ 9

120 END
Bata RUN para recomecgar
com uma outra palavra.

Esta linha imprime
a sua palavra

110, como se estivesse integrada ao

Bo executar o programa, o computador
poema. Se vocé tiver um computador,

pergunta o seu nome, guarda a resposta
em N$ e depois a imprime na tela na teste este programa varias vezes,

linha 40. Ele guarda a palavra que vocé entrando com palavras diferentes na
escolheu em A$ e a escreve na linha linha 70.

O que é necessario antes de entrar com um programa

1. Antes de entrar com um novo programa, bata NEW. Assim,

vocé limpa da memoria qualquer programa antigo e suas variaveis.
2. Quando vocé estiver entrando com o programa, nao se esqueca
de bater NEWLINE (ou a tecla correspondente) ao fim de cada
linha de instrugao. i

3. Depois de entrar com o programa, verifique cada linha para
certificar-se de que nao ha nenhum erro de datilografia ou
linhas omitidas. e - 5
4, Vocé pode bater CLS (ou a instrugao correspondente no seu
computador) para limpar a tela. Bata RUN para comegar o
programa. ;

5. Para fazer o programa reaparecer, seja para verifica-lo ou
modifica-lo, bata LIST. Para mostrar uma linha em particular, vo
pode bater LIST seguido do mimero da linha. Verifique este
comando, porque ele varia de computador para computador
6. Para interromper o programa durante a execucao, bata
BREAK ou ESCAPE. Aqui, também, verifique o seu manual.
Em alguns computadores, ESCAPE apaga o programa da
memoria. Para recomegar, bata RUN. :

Ver nas paginas
42/43 como evitar
os "grilos."
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Coisas a fazer com PRINT

Para saber mais sobre as variaveis

Na maioria dos
computadores, €

Estes dados necessario deixar um
estavam espaco de cada lado da
guardados espagos variavel, entre as aspas.
emX$eA. /\

PRINT “EU COMI S BANANAS E UMAL: AS

EU COMI 6 BANANAS E UMA PERA

PRINT “EU COMI "l BANANAS E UMA"; C$
EU COMI 12 BANANAS E UMA GOIABA

o

Até agora vocé aprender a utilizar PRINT  na tela. Com PRINT podemos também Imprimir na tela variaveis sozinhas nao € um ponto e virgula de cada lado da
para mostrar nimeros e letras na tela e fazer contas. Na pagina oposta damos muito util. E necessario, as vezes, variavel. Se quisermos que a informagao
para ver o conteudo de variaveis. Vamos  outros exemplos de utilizagao das integra-las numa frase. Para imprimir se destaque, basta utilizarmos virgula no
aprender agora a usar as virgulas e o variaveis. v junto palavras e uma variavel, deve-se lugar de ponto e virgula.

ponto e virgula para situar o que aparece colocar as palavras entre aspas e colocar

3_ LET X=X+1
LET C$=C$+"DA"

Estas linhas mostram como usar virgula ¢ necessario imprimir junto. A figura

e ponto e virgula para indicar ao acima mostra como as linhas seriam No decorrer de um programa € possivel  Cada vez que vocé mandar o
computador onde imprimir o dado. Uma  apreserntadas na tela. A palavra PRINT mudar o conteudo de um espaco de computador imprimir as variaveis, ele
virgula indica que deve ser deixado um sozinha faz o computador saltar um linha. memoria. Para o computador, no _ apresentara as novas palavras e
espacgo; um ponto e virgula significa que exemplo apresentado no desenho acima,  numeros guardados nos espagos de

significa somar 1 no nimero rotulado X e memodria.

Fazendo operagoes adicionar “DA” as letras rotuladas C$

r : j * Quebra-cabecas
PRINT SQR (4 21) 5 fges T 1. Faga um programa para adicionar
e NAE nimeros as variaveis do programa a
imbolo d LI - S e esquerda, de forma que as respostas
mtionia eéo 30 PRINT AxB - sejam 100 e 1 e estejam apresentadas
/ da%ivis%o,’ A0F R 4D \ na mesma linha, separadas por um
SQR da raiz SR%E;ND Dividir espaco. :
63 2. Modifique as linhas 30 e 40, de
1.28571 forma que elas apresentem os |
] : numeros, o que vocé esta fazendo
L J com eles, e os resultados: por il

Vocé pode, da mesma forma, efetuar exermplo, “7 vezes 9 séo 63"

Vocé sabe agora como utilizar PRINT. O computador pode fazer calculos ' operacoes com as variaveis. O 3. Mude asuarespostaao \:'M
Para a soma e a subtragac use os sinais matematicos mais complexos, como computador vai buscar os numeros quebra-gabega da pagina 15- para
+ e — habituais; use * para a seno, co-seno, raiz quadrada etc. guardados nos espagos de meméria e que ele imprima o seu nom e

16 multiplicagao e / para a divisao. executar o calculo. mensagem em uma linha.




18

Como os computadores
fazem comparacoes

Uma das fungdes mais uteis do computador é comparar
informagoes, e daf tirar conclusées. Para isto se utiliza da

instrugao IF... THEN (se... entao)

(AEY]
LYY,

SE(F) FIZER
MAIS FRIO.

maior que menor que

O computador pode fazer diferentes
testes para comparar informagoes. Os
simbolos utilizados sdo mostrados acima.
Ele pode determinar se dois elementos
sdo idénticos ou diferentes, se um é
maior ou menor que outro. As linhas

,,,,,,

Se vocé fizer entrar eslas
palavras, nada acontecera.

acima mostram como combinar os
simbolos com a instrugéo IF... THEN,
para efetuar comparagées entre
elementos. E possivel comparar
qualquer tipo de elementos: palavras,
nimeros ou variaveis.

Apresentamos acima um programa
usando IF... THEN. Na linha 20 o
computador guarda a palavra que vocé
entrou na varidvel W$. Entao, na linha 30

mesma de “SOL"ou “CHUVA”. Se for, ele
imprimird uma das respostas. Se vocé
tentar entrar uma pa]avra diferente, nada
acontecerd; é necessario modificar as

e 40, ele verifica se a palavra em W$ éa  palavras da linha 30 e 40.
'5 Programa de idade 6 Aula de inglés ‘
10 PRINT “QUANTOS ANOS VOCE 10 PRINT "“COMO SE DIZ VERMELHO EM
TEM INGLES"
20 INPUT A 20 INPUT AS$

30 IF A>16 THEN PRINT "VELHO"
40 IF A<16 THEN PRINT “JOVEM"
,50 IF A=16 THEN PRINT “PERFEITO"

OMANTQS ANOS VOCE TEM

‘ PERFEJT@

30 IF A$="RED" THEN PRINT ""CERTO"
40 IF AS<> “RED" THEN PRINT “ERRADO, A’

RESPOSTA E RED"

Neste programa de idade, o computador
compara A com o niimero 16. Se for
menor que 16, ele imprime “jovem”;
maior, imprime “velho”; se for igual a 16,

cgmo SE DIZ VERMELHO EM INGLES
LUE

ERRADO, A RESPOSTA E RED

entdo imprime “perfeito”. No programa a
direita, ele imprimira “CERTO" se vocé
responder “RED”, se nao ele dira
“ERRADO, A RESPOSTA E RED”.

ebra-cabega. Faga um programa tabuada em que o computador apresenta uma conta, e
dependendo da sua resposta imprime “CERTO” ou dé a resposta correta.

Desvios nos programas

O computador
¢é levado a
linha 30.

Pode-se dar praticamente qualquer
ordem ao computador depois da
instrugdo THEN. Uma instrugao util é
fazer o computador ir para uma outra
linha do programa (na maioria dos

Estas duas linhas
desviam para outras
-\ partes do programa.

computadores, € possivel dlspensar a
instrugdo GOTO). E necessario introduzir
a instrugao STOP em programas com
GOTO, para se evitar que ele repita
infinitamente o mesmo programa.

Programa matematico

10 PRINT “ENTRE UM NUMERO”
20 INPUT A
30 PRINT “ENTRE OUTRO NUMERO"
40 INPUT B
50 PRINT “O QUE VOCE QUER FAZER”
60 PRINT “SOMAR, SUBTRAIR,
MULTIPLICAR”
65 PRINT “DIVIDIR OU PARAR"
70 INPUT C$
80 IF C$ = 56 “SOMAR” THEN PRINT
A+B
90 IF C$= ‘SUBTRAIR"THENPRINTA B
100 IF C$= “MULTIPLICAR" THEN
PRINT A*B

130 GOTO 10

RUN

I?EI;J;RE UM NUMERO
ENTRE OUTRO NUMERO
2184

0O QUE VOCE QUER FAZER
SOMAR, SUBTRAIR,
MULTIPLICAR DIVIDIR OU
PARAR
? SOMAR

01 Resposta do

2
ENTRE UM NUMERO computador
‘ ?

Neste programa os numeros
sdo guardados em A e B e as ordens em
C$. Nas linhas 80 até 120, o computador
compara C$ com cinco palavras
diferentes. Quando ele encontra a
palavra certa, executa a instrucao.
Quando a palavra ndao coincide, ele salta
a linha.

Programa “Qual é asua idade”

PROGRAME PARA

R L] TMEDEN@VO
oT020 ‘; raam

“RUN
i QUALE A MINHA IDADE

e i:

Este programa se repetird até que A

seja igual a 14. Quando A for igual a 14,
o computador saltard as linhas 30 e 40 e
imprimira na tela “CERTO”. Vocé pode

alterar este programa de maneira a
mostrar os resultados do desenho da
figura 3?



No CP200 ou TK 82/83/85
vocé tem que bater

10 PRINT “DE UM

He NUMERO™ 15 INPUT N

- y 5 ' ; R N E L oy
Regras do Jogo — | =g gL EU GOSTARIA|DE : :
maasEunEs: B Yt
. L ‘ 414 / COISA
O mapa secreto: cada jogador desenha - by : e L) QA encRACADA aUE
uma grade de 20'x 20 quadrados e os T e 1 / Shlpt bl

numera como mostramos a direita. Os Inimi EES [ ‘ P
inimigos ficam a esquerda da grade e o ‘ | 1 :
comando a direita. A cada jogada, cada | | F ol L1 1 - s g . ' o e e e :

um pode-se mover 2 casas, ndao - T b s - S ] QUK EU ESTA P e b :
importando a diregao. Ai se indica ao 5 | ] ‘ ;

computador as novas posigoes. Quando

a distancia que separa as espagonaves

for inferior a 1.5 quadrado, o comando IEEEEE HHH-Cbhan k.l RRETENDQ/ Nt EU NAO QUERIA ¥
localizou o inimigo e venceu o jogo. : ' | : AN QUE MEVAMIGO V15-
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Desenhando

Um computador faz figuras
acendendo pequenos retangulos na
tela. Cada retangulo, ou pixel,
responde a uma instru¢ao

separada. Nestas duas paginas,
vamos aprender a usar o BASIC para
desenhar na tela. Alguns
computadores permitem fazer
desenhos a cores. Verifique o seu
manual de instrucoes.

E Estas sdo as instrugoes

para acender os pixels
em diferentes modelos
——
de computador, g ——

SET 20,30

20 PLOT 69,20,30

30

A

Estas instrugoes permitem que se
acendam os pontos em diferentes
computadores. A instrugao que permite
acender um pixel varia de aparelho
para aparelho, mas ela se apresenta
geralmente sob a forma de PLOT (X, Y).
X e Y sdo as coordenadas do pixel.

PLOT (20, 30) >

Vocé pode normalmente ver os pixels na
tela do computador. Um computador com
grande meméria, entretanto, pode fazer
figuras com milhares de pequenos pontos.
Estas figuras sdo chamadas de graficos
de alta resolucao.

a

1000

m alguns
computadores
a numeragao

comeca aqui.

1000

-
Um computador de alta resolugao
gréfica oferece mais de 1000 x 1000
pontos na tela. Um computador menos
potente tem aproximadamente 60 x 40
pontos. (Verifique a dimensao da sua
tela, j4 que vocé arrisca a plotar fora
dos limites.)

el

omputadores é necessario
dar uma instrugao geral y

AL L
(om R

,.I /m‘\Au -
S Atengao: Em alguns ¢

UNPLOT (20,30) \
RESET 20,30

i AT B
.«

U i
et o R
-

Sy f—V\ o

& \para passar a funcionare®
Al

em gréafico. A

(™)
1) i) [

1. L]
170,

a’_Tt(LL
E;;\

=
[ = s

vvvvvvv

A

-

Os desenhos feitos por computador sao
chamados de grafismos. Em certos
modelos vocé necessita dar uma
instrugao especial para funcionar em

gréfico. Para apagar um pixel, utilize a
instrugao UNPLOT (X, Y). Verifique no
seu manual de instrugoes.

- il

Um programa para ——T
~ O comando PLOT

plotar o=
[ variaem
1 L computadore 2 """""
10 PRINT“ENTRE | domarcas :
DOIS NUMEROS® 2/1erentes:~ RUN
20 INPUT X L ENTRE DOIS NUMEROS
A 30 INPUT Y o M ; g: = e T S T2 pi.xel
40 PLOT(X,Y) ENTRE
' DOIS NUMEROS
50 GOTO 10 730 =
R ? 15 \ 2_0 plxel
Vocé tem que apertar oY
NEWLINE ou RETURN depois -
de entrar cada numero. J

Este pequeno programa pedé dois
nimeros e depois plota os pixels cujas
coordenadas sao estes dois nimeros.
Verifique se os numeros que vocé

entrou estao dentro dos limites do seu
computador. A linha 50 faz o programa se

repetir infinifamente; a inica maneira de
interrompé-lo é apertando a tecla BREAK
(ou aquela correspondente no seu
computador). Sera que vocé pode
introduzir um contador (veja a pag. 21)
para fazé-lo funcionar seis vezes?

‘Plotando

! I0LET X = 10 S(_)méndo laXe
uma figura 20LETY = 10 Assim vocé ndoaY, vocé
30 PLOT (X, Y) obtém uma linha

desenha uma ¢
0LETX=X+1 } diagonal descendente. * :hf’f izontal.
SOLETY=Y-1 & T
60 IF X < 14 THEN GOTO 30

Assim vocé

100LET Y=Y + 1], desenha uma

IIOLETX=X+1 di al
120 PLOT (X, ¥) l1agonal ascendente,

130 IF X < 20 THEN GOTO 100

"Somando 1a Y «

g nao a X, vocé
./ obtérn uma Iinhj

Nyertical. €
Antes de mais nada, é
necessario tragar a figura
num papel quadriculado
e determinar as
coordenadas de cada

Depois, vocé pode fazer um programa para plotar todos
os pontos. A partir dos valores de origemde X e Y, e

os aumentando ou os diminuindo, e repetindo parte do
programa, pode-se fazer o computador desenhar a
seqiiéncia de pontos como mostrado acima.

~ ponto.

X-5, Y+10 X+3, Y+3 Uma outra

move a figura faz ﬁma maneira Sensor

para cima e para . imagem

a esquerda. myuada.

' o Ht e Na realidade, e J
P - voceé s6 pode fazer N
Figura original ; figuras bastante simples com PLOT.
Para desenhar algo mais complicado,

Depois de escrever o programa, é facil ¢ necessério um equipamento especial,
mover a figura, alterando os ntimeros. Colocando-se o desenho na superficie
Vocé pode mové-la para um lugar do equipamento e com a ajuda de um
diferente na tela, modificando os pontos sensor eletrénico, redesenha-se por ci

iniciais, ou multiplicar todos os niimeros
por 3 para obter uma imagem ampliada.

' Automaticamente as coordenadas sao
 fornecidas ao computador.

Quebra-cabega. Faga um programa para desenhar as suas iniciais na tela. Vocé encontrara
um exemplo na pagina 44.
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Quando se langa um dado, nao se sabe
jamais qual o nimero que saird. As
chances sdo as mesmas para qualquer
numero de um a seis. Da mesma forma,
o computador pode gerar nimeros
imprevisiveis, ou seja, aleatérios.

A fungao; RND

oo

Para fazer o computador gerar um
numero aleatorio, usa-se a instrugao
RND . Em alguns modelos, é
necessario colocar o algarismo 1 ou 0
entre parénteses. Verifique o seu
manual.

=T (RND (D)% 99+1)

Em outros computadores utiliza-se a
instrugao INT (abreviacao de inteiro,
;ignificando numero inteiro), seguido da
instrugao RND (ou RND (0) ou RND (1),
dependendo do modelo). Em seguida,
multiplica-se pelo niimero maior que
vocé deseja obter, e soma-se um para
que o resultado seja superior a zero.

24

produz nimeros aleatérios. As vezes,
por acaso, um mesimno nimero se repete,
na mesma série de ntimeros, mas a
probabilidade de sair cada namero é

igual,

PRINT RND
662741814
PRINT RND (99)
"

Ou RND (0), ou
RND (1), em
alguns
computadores

A instrugao RND sempre gera um nimero
menor que um. Em alguns computadores,
vocé pode colocar um nimero entre
parénteses depois de RND. Obtém entao
um ndmero inteiro entre 1 e o niimero
entre parénteses.

Esta instrucao 51gmf1ca escolher um
numero aleatério e guarda-lo na variavel
R. Os programas deste livro usam INT
(RND (1)« 60 + 1) para significar um
namero aleatério entre 1 e 60. Pode ser
necessario converter esta instrugao para
o seu tipo de computador.

Quebra-cabega. Faca um programa para o computador escolher um niimero aleatério

entre 10 e 20.

Ataque espacialﬂ

Este é um programa para jogo usando
niimeros aleatérios. Neste jogo vocé esta
viajando numa nave espacial que esta
sendo atacada por uma esquadrilha de
cagas extraterrestres. O computador :, :

da nave localiza o inimigo e da a sua
posicao. Para destruir cada nave é

necessé.no determinar a distancia de tiro,
c :nwordemdaae entmnﬂo ;

RUN

NAVE INIMIGA -

POSICAO DOS DESTRUIDA
EXTRATERRESTRES

17" 3 FOGO

241 A virgula da
ERROU linha 45
POSICAO DOS espaga os
EXTRATERRESTRES  mimero assim.
13 "5 FOGO

7 bb

Desenho aleatorio

As instrugoes

HoLs ] o Esta instrugao limpa a tela. CLS, RND e
=) ifi dem
- Verifique se os valores dados aos PLOT po
10 LET X = INT(RND(1)+30+1) nimeros aleatérios correspondernm variar.

20 LET Y = INT(RND(1)*30+1)
30 PLOT (X, Y)
40 GOTO 10 }-

a capacidade do seu computador.

Esta instrugdo permite ao
programa repetir-se infinitamente.

e Y. Para interromper o programa
aperte a tecla BREAK ou ESCAPE, ou
entre o comando correspondente no
seu computador.

Este programa usa nimeros aleatorios
para plotar pontos na tela. As linhas 10
e 20 selecionam niimeros entre 1 e 30
que sdo guardados em X e Y. A linha
30 plota o ponto com as coordenadas X
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1 O “loop” do bom dia

Fazendo “loops”

Em diversas ocasioes, € necessério que o computador repita varias vezes a
mesma coisa. Vocé viu, na pagina 21, que se pode obter este efeito
utilizando GOTO e uma variavel que faz a funcao de um contador. Uma outra
maneira é utilizando-se as instrugoées FOR... TO e NEXT. Isto é o que
chamamos fazer um “loop".

10 FOR] = 1TO6 i
20 PRINT “BOM D@ ah
30 NEXT]

40 END

(0] programa forma um “loop” da linha
10 a 30, que faz o computador repetir
6 vezes a linha 20. A letra ] é uma
variavel que na linha 10 recebe o
valor 1 na primeira passagem do

& N
programa, 2 na segunda e assim por
diante até 6. Quando ] é igual a 6, o

computador passa para a linha 40.

TS

2 Programa bobo de adi¢do

Alguns computadores

nao tém ponto de
exclamagéo; s
neste caso, vocé
pode omiti-lo.

oop

10 FOR] = 1TO 8 l
20 PRINT “2 MAIS 2 SA0 5” )
30 NEXT]

40 PRINT
50 PRINT “BRINCADEIRA!".
60 END i

Neste programa, o “loop” das linhas
10 a 30 faz repetir a linha 20 oito
vezes. Cada vez que passa pela linha
20, imprime outra vez a soma errada.

Depois de repetir oito vezes, o
computador prossegue com o resto
do programa. A linha 40 serve apenas
para pular uma linha.

3 Programa tabuada de 8

10 PRINT “TABUADA DE 8"
20 FORJ = 1TO 10

( 30 PRINT ] » 8 loop
40 NEXT ]
50 END

TABUADA DE
8

N este exemplo, ] serve para contar o
numero de repetigoes e também como
elemento da operacao ] * 8. Na linha
20, o _computador da o valor 1 para J,
depms 2, 3, assim por diante, até 10.

A hqha 30 aproveita o valor dado a J,
multiplica-o por 8 e imprime o
resultado. Finalmente, a linha 40
remete o computador a linha 20, onde
J recebe um novo valor.

Para desenhar

FOR... NEXT é util, também, para

criar desenhos simples e repetitivos. O
programa que corresponde a figura
acima é muito longo para reproduzir
aqui, mas seria semelhante ao seguinte:

10 FORI = 1TO 45

X 7/

20 Desenhe um retangulo e mude
um pouco as suas coordenadas
a cada vez.

30 NEXT I

40 END

Uso de STEP

As vezes, é interessante que o valor de ] seja alterado, nao de 1 em 1, mas de 3 em
3 ou 7 em 7. Para este fim, usa-se a instrugao STEP. No programa abaixo, STEP-1
faz decrescer de 1 o valor de ] a cada passagem do programa pelas linhas 10 a 40.

O computador guloso

\ depoisde ] = 2
5 CLS

10 FOR] = TTO 2 STEP — 1~
20 PRINT “SOBRARAM”; J; “DOCES”
30 NEXT] : ‘o
40 PRINT , loop
50 PRINT “EU VOU EXPLODIR”

60 FORK = 1TO 1000

70 REM: NAO FAZ NA_PP

80 NEXT K “loop”

90 PRINT
100 PRINT “BUUUUM"

Existem dois “loops” neste programa. O
das linhas 10 a 80 faz imprimir 6 vezes a
linha 20, cada uma com o valor de ]
reduzido de 1. O “loop” das linhas 60 a
80 nao faz nada. Apenas, ao fazer K
assumir os valores de 1 a 1000, provoca

i

O ntimero 2 interrompe o “loop

Alguns computadores
sdo mais lentos que
outros e precisam um
nimero menor nalinha
{ 60. Tente usar 250 ou
~ \..500 ao invés de 1000.

uma pausa no desenvolvimento do
programa. As linhas comegando por
REM nio sio levadas em conta pelo.
computador. Sao tteis para lembrar a
vocé o que o programa esta fazendo.

=

- Quebra-cabega

1. Transforme o programa da tabuada
de 8 para que imprima “1x8="¢€ 0
resultado.

2. Faga um programa para a tabuada
de “N”, que vocé possa utilizar para

qualquer nimero informado ao
computador. Inicialmente, o
computador devera pedir o valor de
N. Depois, através de um “loop”, ele
calcula e imprime a tabuada de

multiplicagao.

a1
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Alguns truques com “loops’’

Apresentamos, aqui, outros programas com "loops”. Abaixo, vocé vera
como utilizar um “loop" dentro de outro "loop” para repetir varias coisas
ao mesmo tempo. Sao os chamados "loops encaixados”.

3.L

Pste programa tem um “loop” do [ e um “loop” do I, o “loop” do ] se repete trés
loc:p dc“> J. O “loop” do | esta encaixado vezes, imprimindo a cada volta um novo
no “loop” do I. A cada passagem do valor para J. No quadro acima, sao

S ) m
0 relégio do computador ostrados os resultados deste programa.

] “Loops encaixados” 2

5 PRINT ulu, an

10 FORI = 1 TO

0 FOR] = 1TO3 \

30 PRINT I,]  “loop” do ]
40 NEXT] —

0 NEXTI loop” do 1
60 END

5 CLS
I0LETM =0
20LET S =0
30FORM = 0 TO 59
40 FORS = 0 TO 59
0 PRINT M; “™ S
60 CLS “loop” de
0NEXT S —<—segundos
0 NEXT M <loop” de
90 END minutos

Para acertar a
velocidade use um
“loop” de espera:

54 FORZ =1TO 100
58 NEXT Z

As duas partes de um
"loop encaixado'’ deve

Dentro do computador encontra-se um
reldgio eletrénico que determina o seu
ritmo de funcionamento. O relégio emite
entre 1 a 4 milhées de pulsos por
segundo. Este programa faz o
computador agir como um reldgio
digital. Usa-se dois “loops”, um para
contar os segundos, o outro para os

minutos. O “loop” interno é executado 59
vezes para cada passagem no “loop” dos
minutos. Coloque um “loop” de espera e
va trocando o seu nimero até fazer o
computador contar os sequndos
corretamente.

A execucao
deste programa é
\ bastante lenta. Vocé
pode abrevia-la,
trocando na linha 10
o niimero 1000 por
0 ou 2

*Em certos computadores, como o SINCLAIR ZX81 os TK 81/82 e 83, é necessario colocar
algumas linhas no comeco do programa para inicializar as variaveis.

I Repeticao de desenhos

Este programa usa os “loops encaixados” para repetir um mesmo
desenho através do video. Ele parece um pouco complicado, mas
se vocé o ler atentamente, descobrira rapidamente como funciona.
O formato do desenho é definido pelos nimeros aleatérios, e sera
diferente a cada vez que vocé rodar o programa.

Para computadores
com alta resolugao
gréfica, use nimeros
aleatorios maiores.

5 CILS i
' Estas linhas escolhem os
;g I]:g,'}" g- 3 IIIE\IFTP ((% ((11)) :’?:11)) 1_ . nimeros aleatérios, que SI?\OB
30 LETC = INT (RND (1) »6+1) | Zoardadosnas variaveis £,B, ]
40 LETD = INT (RND (1) »4+1) . .
50 INPUT “QUAL E A DEFINIC AOT_ As linhas 50 e 60 perguntam a largura (L)
DO SETVIDEQ: LARGYRA™, [, |/ aitura (H) da sua tala.

60 INPUT “ALTURA" H < 0O "“loop” do I conta o namero de vezes que o

65 CLS : desenho é repetido na tela. A cada vez, I
70 FORI=0TO HSTEP H/6 é aumentado pela altura daltela (H),

80 FOR]J=0TOLSTEP L/6 dividida por 6.
90 PLOT (J+A, I+B) , '
100 PLOT (J+A, I+C) A cada vez que os “loops” sao|repetidos, as
o]

+C, I+D linhas 90 e 120 fazem o computador plotar 4
o T 4 loop d pontos, usando os valores de I e ] somados

120 PLOT (J+B, I+D) . Vi
130 NEXT]J 4.‘-/loop dol de numeros aleatorios.
140 NEXTI

150 END

0 “loop” do ] conta 0 numero de vezes que
o desenho é repetido na tela. Funciona da
mesma forma que o “loop” do 1.

2,5 12,5
¢ 1.° Desenho ¢ 2.° Desenho
® 2,3 12,3@

| Sle @351 13l - @151

02 46 8 10 12 14 16 18 20

Imagine que o computador Na primeira execucao do programa, I e ] sao iguais a 0,

escolheu os numeros e assim o computador plota o primeiro desenho usando

aleatérios 2, 5,3 e 1 e que apenas os numeros aleatorios. A linha 130 faz com que

tanto a largura como a ele volte para encontrar o valor seguinte de | que é

altura da tela sao 60. 0 + 60/6, ou seja, 10. Assim, ele plota o sequndo
desenho usando os numeros aleatorios somados a 10.
O desenho se repete na tela.

3

Se este programa nao
funcionar, tente trocar
os numeros de L e H

por nimeros menores.

para buscar um novo valor para I, ou
seja, 10. ] volta a ser 0 de novo e o
computador plota uma nova linha de
desenhos, com I = 10 e ] aumentando
de 10 em 10.

*Qﬂebra-cabeqa. Sera que vocé pode fazer um programa onde a figura que se xfepete_.. B
na tela é a de um extraterrestre? Na pagina 45, vocé encontrara algumas dicas para a)udirlm.,.

O computador repete o “loop” de ] seis
vezes, cada vez somando 10 ao valor
anterior de J, e assim vai movendo o
desenho ao longo da tela. Volta entao




Sub-rotinas

Uma sub-rotina é uma espécie de um miniprograma dentro de um programa.
Ela executa uma tarefa especifica, como somar ou manter um placar, e vocé
pode mandar o computador executa-la sempre que for necessario. Isto
economiza linhas de programacéo e faz o programa menor, mais fAcil de ler
e entrar no computador.

7SAIA PELA PORTA, VIRE
A DIREITA, A DIREITA DE
NOVO, ENTRE NA LOJA,

COMPREARROZ E

_/ EXECUTE A SUB-ROTINA
DF COMPRAS, COMPRE
\, BISCOITOS E VOLTE PARA

m‘ﬁﬁna de compras

AIAPELA PORTA, VIRE A DIREI-
TA, ADIREITA DENOVO, ENTRE
A LOJA, COMPRE ACUCAR

OLTE PARA CASA 4

Suponha que vocé tenha um robd que
vocé possa programar para ajuda-lo em
casa. Se vocé quiser alguma coisa do
mercado, vocé tem que lhe dar
instrugées precisas de como agir. Cada
vez que vocé precisar que o robd

compre alguma coisa, vocé tem que lhe
dar as mesmas instrugdes. Ndo seria
muito mais simples dar ao robd uma
sub-rotina de compras e, quando
necessdrio, fazer com que ele a execute?

4 Programa de compras

10 PRINT “O QUE VOCE QUER DO MERCADO"”
20 INPUT X$

A linha 30 envia o
30 GOSUB 100

computador a primeira
linha da sub-rotina.
40 PRINT “ALGUMA COISA MAIS"
50 INPUT M$

60 IF M$ = “SIM” THEN GOTO 10
70 STOP I

100 REM: SUB-ROTINA DE
‘ COMPRAS

110 PRINT “SAIA, VIRE A DIREITA”
120 PRINT “A DIREITA DE NOVO, ENTRE NA LOJA”
130 PRINT “COMPRE”; X$; “VOLTE PARA CASA”

140 RETURN -

Esta instrugéo
remete o
- Se vocé esquecer o RETURN, computador para a
vocé arranja um_GRILQ linha 40 — a linha

depois do GOSUB.

Vocé precisa da
palavra STOP para
evitar que o computador
va executar a sub-rotina.

E til colocar um
REM para lembrar o
que a sub-rotina faz.

Em BASIC, para mandar o computador
executar uma sub-rotina, vocé usa a
instrugdo GOSUB, e a instrugao RETURN
no fim da sub-rotina. GOSUB deve ser
seguida do nimero da primeira linha da
sub-rotina. RETURN néo precisa de

numero de linha, O computador,
automaticamente, retorna para a
instrugao imediatamente apés o GOSUB.
Voceé pode enviar o computador para
uma sub-rotina quantas vezes quiser.

Programa de conversac

og'rama de divisao

% INPUTB INPUT “DISTANCIA”; K
B | 100 mweuT® "

gg gqggl'er 250 % 110 INPUT “TEMPO”; T

{ | | 120 GOSUB200
80 PRINT “A DIVIDIDO 130 PRINT “VELOCIDADE MEDIA E"
123%1"[‘(3) :0; A/B | 140 PRINT K/T; "KM/H E"; M/T; “MPH"
150 STOP
REM: SUB-ROTINA PARA P 200 REM: sm-no'réxg%% VRIS
IF A =0 AND B = 0 THEN STOP 210 LET M = K/1.609
RETURN 220 RETURN

Programa de Circulos

ste programa
1. Centro do Circulo = X, Y

esté escrito em
2. Raio do Circulo = R portugués, nao em
3. Cor=X

BASIC, e serve comg/
g. gts:? 10 sugestao. -t

10. Rem: Sub-rotina para desenhar o circulo

11. Desenho um circulo com

centro X, Y; raio R e cor X
12. Return
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Brincando com palavras

A maioria dos computadores pode analisar as palavras guardadas nas
varidveis. Eles podem verificar o contetido das varidveis, para ver se contém
uma determinada palavra ou letra. Isto € 1itil para conferir as palavras
entradas por alguém usando o programa. O computador é capaz, também,
de reorganizar as letras ou palavras em uma ordem diferente e junté-las com
outras varidveis. Abaixo vocé vera como proceder em BASIC.,

Na maioria dos computadores,
com excegao do ZX81,

82/83 e CP200
VOCEé Nao precisa

10 AS = “EU SOU UM BURRO”

20 BS = SO UM LOUCO PENSA” (il =

30C$ = B$ + "QUE" + A$ |

RUN

SO UM LOUCO PENSA QUE EU SOU
UMBURRO

Vocé pode juntar o
conteido de duas variaveis.
Vocé deve deixar um
espago entre aspas para
que a tultima palavra de uma
varidvel nao se junte com a
primeira da outra.

3

PRINT RIGHTS (A$,5)
BURRO

Para dizer ao computador
para tomar as letras a partir
da direita, use RIGHT$ com
o nome da variavel e o
niumero de letras que vocé
quer.

Quando
contar as letras,
conte 0s espacos e a
pontuacao também.

5

PRINT LEFT $ (B$.2)

PRINT LEFT $ (B$,2) + “ " + A$
SO EU SOU UM BURRO

Vocé pode também juntar
partes de variaveis. LEFT
(B$,2) significa tomar as
duas primeiras letras a
esquerda de BS.

4

PRINT MID$ (B$,7.5)
Louco

Neste exemplo, mostramos
como tomar letras no meio
da frase. O primeiro nimero
indica onde comeécgar, e o
segundo, quantas letras
tomar.

mra quem tem un“
TK 82/83/85 ou

Cadigo secreto

Este programa serve para codificar mensagens. Programas semelhantes, mas muito
mais complexos, sao usados pelos servigos secretos para codificar e decodificar

mensagens.

A maneira mais facil de entender este programa é escrever num papel uma

mensagem secreta, acompanhar, linha a linha,

e ir anotando os resultados passo a passo.

S5LETC$ = “" }—
TLETD§ = “»
10 PRINT “ENTRE UMA MENSAGEM
CURTA”
20 INPUT M$
30 PRINT “AGORA, ENTRE UM NUMERO
SECRETO ENTRE 2 E”, LEN (M$)-1
40 INPUT N
50 LET A$ = RIGHT$ (M$,N)
60 LET B$ = LEFT § (M$, LEN (M$)-N) }——
70 LET M$ = A$ + B$T- ) )j
80 FORI = 1 TO LEN (MS) STEP 2
90 LET C$ = CS + MID$ (M$ 1,1)
100 NEXT I l
110 FOR ] = 2 TO LEN (MS$) STEP 2
120 LET D§ = D$ + MID$ (M$,],1)
130 NEXT ]
140 LET M$ = C$ + D$ T—
150 PRINT “A MENSAGEM CODIFICADA E”
160 PRINT M$
170 END

as tarefas executadas pelo computador

Cria duas variaveis vazias.

Isto corresponde ao tamanho de sua
mensagem menos 1.

N (o nimero secreto) determina o
numero de letras a partir da direita.

O tamanho de M$ menos N, a partir
da esquerda corresponde ao resto
das letras da mensagem MS$.

Troca o contetido de M$ para A$ + BS.

De 1 ao ntimero de letras de sua mensagem,
0 “loop” da linha 90 é repetido de 2 em 2,
tirando uma letra da posicao I de M$ e
colocando-a em C$.

De 2 até o niimero de letras de sua

mensagem, o “loop” | funciona da mesma
forma que o “loop” 1.

Como funciopa

Suponha que a mensagem
secreta seja “saia esta noite”,

Nas linhas 50 e 60, o computador usa o seu nimero
secreto para dividir a mensagem. Na linha 50, ele

10'K$ = “DING DONGI*

CP200
%?JER'NT il PRINT A$ (11 TO 15)
o) BURRO
A PRINT B$ (13 TO 17)

PENS

Isto significa
tomar as letras
de11a

15 em AS.

Os computadores da linha
TK ou CP200 nao tém as
fungoes LEFT$, RIGHTS$ ou
MD#$, mas vocé pode

fazé-los imprimir na tela
k:fnas letras. ‘

Vocé pode descobrir o
tamanho de uma cadeia
(string) — ou seja, o
nimero de letras, espagos
e simbolos nela contidos.
Use para isto a funcao
LEN.

Se A$ = "LIVRO DE COMPUTADOR"
que é LEFT (A$,8)?
e RIGHTS$ (A$,10)?
MID$ (A$,7.7)?

e o numero secreto seja 4.
Estas informagées estao
guardadas em MS$ e N.

retira 4 letras da direita da mensagem (OITE), e
guarda em AS$. Na linha 60, o resto da mensagem
(SAIA ESTA N) é guardado em BS.

S

Na linha 70, ele junta A$
e B$, ou seja, inverte
a mensagem,

Cada vez que o “loop” do I é repetido, uma letra de
ordem impar é guardada em C$ (por exemplo O,T,S,1,
etc.). Cada vez que o “loop” do ] é repetido, as letras de
ordem par sao guardadas em D$ (por exemplo LE,A A,
etc.). Ao reunir C$ com D§, a mensagem esta codificada.
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Graficos e simbolos Programa das estagoes

Este programa usa um cutro método para apresentar informagoes na tela. Ele usa
simbolos para comparar o nimero de pessoas nascidas nas diferentes estagées do
ano. Vocé pode usar um programa como este para comparar diferentes coisas,
como, por exemplo, o nimero de vitérias de times de futebol. Antes de

escrever um programa tao longo como este, vale a pena fazer um plano do
programa.

Vocé pode programar o computador para apresentar a informacao de
diversas maneiras: palavras, nimeros, desenhos ou graficos.
Informagoes complicadas podem ficar muito mais faceis de entender, se
ilustradas por graficos, desenhos ou sirnbolos,

Plano do programa

Objetivo: comparar o niimero de pessoas nascidas no inveino, primavera, verao e
outono.

PRIMAVERA VERAO OUTONO

}magine uma laranjeira cuja produgéo de Com um computador nao é dificil tracar B "l
erutas aumenta a cada ano. _Isto pode se_r um g1:af1co da maneira como ¥ varia em o junhofjulho setembro/outubro dezembro
XPresso como uma equagao, como Y = relagao a X. Para isto, vocé precisa janei i
P = 2 - agosto novermbro janeiro/fevereiro
3X + 2(Y é a produgao e X é a idade). descobrir o valor de Y para cada valor _
Se tragarmos um grafico, esta equacao de X, o que pode ser facilmente obtido 1. Informe ac computador as estagoes em
fica mais facil de entender. num programa, usando a instrucao que nasceram as pessoas selecionadas
LETY =3+ X + 2 Fara & pesquisa. utiel
- : 2. Guarde os dados no computador. Exemplo do funcionamento
N(Tste gyafnco 0 3. Apresente os dados na tela. '
valor maximo
Os comandos de X & Este¢o O programa RUN
de CLS e il grafico de Y = prog | TOTAL INVERNQ ****xx
PLOT vari § CLS 5 3X - ST TOTAL PRIMAVERA ***
ariam. _ 14 mais 2. + 2 SLET A =0 Variaveis vazias para /
10 FOR X = 1TO 14 6 LET B =|0 acumular os totais de TOTAL VERAQ **xx*
20LETY=3+X+2 7LETC = 0 Gadh BAaGHG: TOTAL OUTONQ ****x
30 PLOT (X,Y) 8LETD =0 " " .
40 NEXT X 10 FORI = 1TO 20 } Loop” para repetir a pergunta
50 END 20 PRINT “PESSOA NO.”; I; “NASCEU NO” para cada pessoa.
30 PRINT “INVERNO, PRIMAVERA, VERAO, OUTONO”
‘g 40 PRINT “RESPONDA I,P,V,0”
Es‘t‘e é 0 programa para tragar o grafico. tela. Em programas deste tipo, vocé 50 INPUT BS 1
O “loop” da a varidvel X tolc‘ios 0s valores deve-se certificar se os valores maximos 60 IF B$ = “I"THEN LET A = A+1 Nas linhas 60 a 9¢, o
de 1a 14. Cada vez que o “loop” é de X e Y estao contidos na tela, caso 70 IF B$ = “P” THEN LET B = B+1 computador compara as
repetido, a llnha_ 20 usa o valor de X para contrario o programa nao funcionara. 80 IF B$ = “V" THEN LET C = C+1 respostas em B$ e soma 1 a
calcular Y e alinha 30 plotaX e Y na - "90 IF BS = “Q;' THEN LET D = D+1 variavel correspondente.
100 NEXTI i ¢ 53
Computadores e matematica oo ; 7 110 PRINT “TOTAL INVERNO”; Retoma selmiw, IO
Em calculos multiplos, tais como 3 » X + uehra -c‘a 24a | i;g I(";E(")TSII;IB-ZGI(‘) g A sub-rotina faz o computador imprimir
2) (e} Computador SEmpre faz as ] 130 PRINT IITOTAL PRIMAVERA"; ul:na qua‘letldac(lie de ?,Stexl’lscos lgual 20
multiplicacées e divisdes antes das PENSE NUM NUMERO : 135LETN =B DRLIEID e Carls Mamayes
somas e subtracées. Isto significa que B"ISILDT IPLIQUE-O C‘;OR 2, SOME 4 140 GOSUB 200 ) Transferindo cada total para N, o
as respostas para as A POR 2, SOME 7 15 150 PRINT “TOTAL VERAO"; ———— programa pode usar a mesma sub-rotina
. - .. . MULTIPLIQUE POR 8, SUBTRAIA 12 4% 1 =
seguintes operagoes serao iguais: DIVIDA POR 4. TIRE 11 E - igg é%gll;IB:ZOCO J para todas as estagoes.
: E DIGA O RESULTADO. g7 « » 1 ) -
PRINT 4 170 PRINT “TOTAL OUTONO”; O ponto e virgula faz os asteriscos ficarem
P4 x0 B N B R O NUMERO QUE VOCE ESCOLHEY M 175LETN = D e 1 mesma linha,
P S 180 GOSUB 200
Sg vocé quiser que o cpmputador faca o 190 STOP Esta linha é para o caso de nao haver
calculo numa ordem diferente, utilize 200 REM: SUB-ROTINA PARA IMPRIMIR ninguém nascido em uma determinada
parenteses: Serd que vocé pode fazer um ASTERISCOS estagao.
programa para resolver este jogo de 2101F N = 0 THEN GOTO 260 _ . .
';? NG5 a6 niimeros? (Para descobrir o niimero 220FOR1=1TON ] N 319“3 - m;:merf.’lde gstenscos d§1
escolhido, subtraia 4 do resultado e 230 PRINT ", Cada eslagao; talel Jgop EEHepale
Desta vez, o computador somou 8 a 4 e depois divida por 2.) 240 NEXT I vezes, imprimindo na linha 230 um
34 multiplicou o resultado por 6. ' 250 PRINT asterisco a cada repetiao.
260 RETURN




36

Mais graficos

Nestas duas paginas, mostramos como usar PLOT e UNPLOT para criar
desenhos animados na tela. Gréaficos que se movem sao muito tteis para
programas de jogos ou para ilustrar na tela os principios de balistica ou
gravidade, por exemplo.

Nos jogos eletrénicos ou “videogames”,
as figuras sdo controladas por um
pbequeno computador programado em
linguagem de maquina para este fim
especifico.

PLOT/UNPLOT
1

Um microcomputador, programado em
BASIC, s6 pode fazer desenhos simples
e lentos. Ele nao é suficientemente veloz
para criar na tela movimentos rapidos.

Em alguns
computadores, é
necessario passar
para o modo
gréafico.

Veja como o ponto
se move. Num

instante ele também
se apagara.

10 LETX = 1

20 LETY = 1

30 PLOT (X, Y)
40 UNPLOT (X, Y)

50 LET X = X+1
60 LETY = Y+1
70 GOTO 30

Quando o ponto atinge o limite da tela, o

programa é interrompido, ja que os

valores de X e Y ficaram fora do alcance
do computador.

Este pequeno programa faz mover na
tela um ponto de luz. Nao esqueca que
as instrugées PLOT e UNPLOT variam
em alguns computadores.

Os jogos eletrénicos utilizam programas
d9 tipo daquele que acabamos de ver.
Sao introduzidas algumas regras simples
para manter o ponto na tela, evitando a
Interrup¢ao do programa. Quando o
ponto atinge a parte superior da tela, a

quantidade que seria somada a Y passa
a ser subtraida. Da mesma forma,
quando atjnge a margem direita, o valor
de X passa a ser reduzido, ao invés de
aumentado.

Tracado de curvas

Este programa permite tragar na tela
uma linha continua que, atingindo uma
das margens do video, toma uma outra
diregao. Como a instrugao UNPLOT nao
é usada, obtém-se um desenho na tela.
A figura a direita d4 um exemplo do que
aparece no video quando vocé roda
este programa. Na linha 100, o
computador é programado para tragar
até 10000 pontos. Vocé pode mudar este
numero, se quiser, ou interromper a
execugao do programa a qualquer
momento, através do comando BREAK.

10 REM: PASSAR PARA O MODO GRAFICO SE NECESSARIO

20 PRINT “DEFINICAO DA TELA, LARGURA”;

30 INPUT L
40 PRINT “ALTURA”;
50 INPUT H

55 CLS

60 LET X = L/2

altura da tela em nimero de pontos.

Assim, X e Y partem do meio da tela.

70 LETY = H/2 |
80 LETS =17]

90 LETT =1_|

linha se mova na tela.

100 FORI = 1 TO 100001—

110 LET S = S + (INT(RND(1)#10+1)—5)/5

120 LET X = X+S

130 LETY = Y+T

140 JF X <5 THENLET S = —§

180 IF X > L—-5 THEN LET S = —S
160 IFY <S5THENLETT = —T
170 IFY > A—8 THENLETT = —-T

g

Estas linhas controlam as margens da tela e

As linhas 20 a 50 pedem a largura e a

Se T sdo os valores a somar a X e a Y para que a

O “loop” das linhas 100 a 190 se repete 10000 vezes
e a cada vez X e Y mudam ligeiramente de valor.

Esta instrugao calcula um pequeno valor a somar a

invertem S e T quando X ou Y chegarem a menos

de 5 pontos do limite do video.

180 GOSUB 300 1—

190 NEXT I

200 STOP

300 REM: PLOTAR LINHA

Remete a sub-rotina que imprime o ponto.

Traga o ponto para as coordenadas X e Y.

310 PLOT (X,Y) 1
320 RETURN

Experiéncias

o o

A linha 110 soma um nimero aleatdrio
bastante pequeno a X a cada passagem
no “loop”, o que faz as curvas mudarem
de trajetoria ligeiramente. Se vocé tirar
esta linha do programa, as curvas

- -~

passam a ficar paralelas. Experimente
mudar os valores de S e T das linhas 80
e 90 para 5 ou 10. Vocé obtera curvas
tracejadas ou pontilhadas.
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Programando poemas engracados

Nas préximas paginas, né.s Vamos mostrar como fazer um programa capaz de
compor dezenas de poesias. Este Programa pode ser usado num brinquedo

chamado "computador de papel”. Nos '
1 I . aqul vamos fazer este progra
funcionar num micro de verdade, mRSAE

Frases

[Programa do computador de pape

ERA UM JOVEM QUE NASCEU EM

E

O SEU

ERA UM RAPAZ BONITO
QUE SAIU CORRENDO

"% Pido de nimeros Pa,avras

—
NO GRITo |
N,c.) PANGE

O CHALE

B, colunt . 3 linha S : I
8 Se, e . ‘;5 . ™ Era um jovem que nascel TR TAatas I
~9 Vaalinha | E des\ocou 0 seu dedo na chaviing
10 Pare | Era wm vapaz bonito.
“d Tanto pulov 80 mosquito
| Ouocaim envrondnde €

Aqui estd o programa do computador de
papel. Ele parece um pouco com o
BASIC, mas nao funcionaria num
computador de verdade. As palavras e

frases do poema sdo “guardadas” em
pedagos de papel que o programa
seleciona. O pido é um gerador de
numeros aleatérios, entre 1 e 4.

Isto nao vai
funcionar num
computador ainda.

] Traduzindo o programa para BASIC
I0LETA=07]

gg Egg: i = ?q i ! Estas linhas criam as variaveis,

gg g‘ A=6 TI'}EN STO_ILJ ?:l;ic?i};:i ggse 40 contam o nimero de dados
screver a frase A . o

60 LETB = B+]1 1 As linhas 50 e 80 ainda nao estao em BASIC,

70 LET N = INT(RND (1) 4+1) Alinha 60 conta o niimero de palavras.
80 Escrever os dados da) linha )B coluna N "ol um némero aleatério de 1a 4.
90 IF B = 2 THEN GOTO 60

100 IFB =5 THEN GOTO 60
110 GOTO 30 As linhas 90 e 100 fazem retornar para escolher

120 END outro dado.

A maior parte do pro
» grama é 5
facilmente traduzive] para BASIC, O computador precisa guardar e

Entretanto, as linhas 50 e 80 selecionar as linhas de dados e

apresentam problemas, E:ézvrﬁani ziffspscg::i para compor

9 Entrando com os dados

50 READ A$
180 DATA ERA UM JOVEM QUE NASCEU
EM, E, O SEU
190 DATA ERA UM RAPAZ BONITO, QUE
SAIU CORRENDO
Para entrar com as frases e as mesma variavel A$. Todas as
palavras, use as instrugoes varidveis coniendo mais de um dado
READ e DATA. Cada vez que o sdo chamadas de “array” e cada item
computador encontra a instrugao pode ser identificado por um
READ, ele apanha um outro item da namero. Assim, por exemplo,
linha DATA e guarda na variavel. E READ A$ (3) corresponde O SEU.*

possivel guardar

todos os dados na

D \TARMRE O
- - .

WA CARMINE

TANTO PULOVL

Uma variavel chamada de significa NO BALE e READ B$ (6,3)

bidimensional pode guardar os dados significa NO RITO. Vocé também
em linhas e colunas. Cada dado pode guardar numeros em

é indicado pelo nimero da linha “arrays”, usando uma variavel

e da coluna. Assim, READ B$ (4,2) numerica, como N (58,7).

4Colocando os dados nas variaveis

20 FOR] = 1 TO 4}— ] é o niimero da coluna
30 READ B§ (1, )

\ 40 NEXT ]
50 NEXT I
60 DATA AVARE, MACAE, GUAPORE, ITARARE
70 DATA TIROU, DESLOCOU, MACHUCOU, COLOCOU
80 DATA DEDO, PESCOCO, BRACO, JOELHO
90 DATA DO JACARE, NO BALE, COM O PE, NA CHAMINE
100 DATA MAS DANCOU, POREM DESMAIOU, QUASE REBOLOU, TANTO PULOU
110 DATA NO CGRITO, NO APITO, NO RITO, DO MOSQUITO
120 DATA NO PANGARE, DO CHALE, DE RE, DO BANZE

( 10 FORI = 1 TO 7}— 1 é o niimero da linha

Para que cada dado passe para a encaixado” pode fazer isto, No )

variavel, é necessdrio modificar os exemplo acima, o “loop” do I faz variar
nliimeros entre parénteses na o nimero da linha e o “loop” doJ o

instrugao READ. Um “loop nimero da coluna.

* Este programa nao funciona nos computadores da familia SINCLAIR, ou seus 39

equivalentes no Brasil, como TK82, 83, 85, NE8000 ou CP200. Na pagina seguinte,
damos mais explicagdes.



§ Criando espaco para as variaveis

5 DIM K$ (5) J——— Este é o tamanho da variavel K$,
10 FORI=1TOS5 ou seja, 5 itens.

0 '—— .
gO II\QTEEQ? IK$ D Esta linha coloca dados em K$ ca
40 STOP

Es_te programa tem um "grilo”".
Nao tem dados suficientes

60 DATA GATO, RATO, PULGA, GRILO para K$.

No comego do programa vocé tem
que ,determinar o tamanho da
yanave_l. Para isto, utiliza-se a
mstrug_a,lo DIM seguida pelo nome
da varidvel e o niimero de dados,
entre parénteses. Por exemplo, ,

D{a:s‘ variaveis matriciais
pldxmensionajs, é necessario
informar o niimero de linhas e ;
colunas, por exemplo, DIM C$ (5,3).
E necessario informar o nimero
certo de itens, pois do contrario

DI
M K$(5). o obtém-se um “grilo”.
6 Imprimindo os dados

200 LETA =0

210 LETB = 0

Conta quantas vezes esta parte do programa

220 LETA = A + 1]— :
€ repetida.

230 IF A = 6 THEN STOP
240 PRINT A$ (A)
250 LETB = B+ 11—

B conta as linhas da matriz B$ e certifica-se

de que a linha correta é usad
260 LET N = INT(RND(1)+4 . eta é usada.
270 PRINT B§ (B,1\§) (D+4+1) As linhas 280 & 290 fazem, quando B for igual

290 P E o : a 3 ou 5, o computador imprimj i

e g - g $HHEII:II gggr'o 250 ]\ palayrq selecionada da maxl)m'z g;z:z:g':
0 Gt } 0 250 - mpmn uma frase guardada na variavel AS.
310 END ‘ Faz o computador imprimir OXi

: L P a proxima frase
Este programa faz o computador
g:gnmu as frases e as palavras na
ordem correta. Esta se¢do do programa
e repetida 5 vezes. Cada vez, o
computador imprime a frase de niimero

Os computadores da linha SINCLAIR, TK, CP200 e as variaveis

Este programa nao funciona
€ , Como Em matrizes bidimensionais, &
l%sé;bggs é:;égguggoqus da familia TK, necessdrio indicar o :ﬁg&‘g ::ala linha
000, , oinclair e assim como os nimero. :
equivalentes, porque eles tratam as Por exemplo, A$ (2, 6 ';Od 3? g a;gc;}gres.

A e alguma palavra da matriz B$ da linha
B. A pa.la_lvra selecionada serd decidida
pela varidvel aleatéria N, que pode

ser 1, 2, 3 ou 4,

| varidveis de forma diferente
* o A$ (5 TO 9)
S m . p E PULGA
g o]
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Para fazer um computador desta linha
selecxoga_.r um dado em particular, é
hecessario fornecer a posigao do,
Primeiro e 1iltimo caractere do item
desejado. E 0 mesmo método usado
por estes microcomputadores para

No comego do programa, indica-se
quantas linhas a matriz vaj ter e
quantos caracteres por linha. Por
exemplo: DIM A$ (2,9) significa duas
linhas, cada uma com 9 caracteres.
Cada linha da matriz tem que ter o

LEFT $, RIGHT § etc. (Ver pégina 32.)

mesmo nimero de caracteres.

O programa completo de poemas engragados

Agora podemos juntar as partes do programa de poemas engracados. A
primeira parte do programa (linhas 10 a 190) alimenta o computador com os
dados e a segunda parte (linhas 200 a 310) imprime o poema. Cada vez que vocé
rodar o programa, aparecera uma versao diferente da poesia, ja que o namero
aleatério N faz o computador selecionar palavras diferentes em BS.

As linhas 10 e 20 reservam espago para as viriaveis

10 DIM A$ (5) ]——— matriciais — uma linha de 5 itens para A% e 7 linhas de 4
20 DIM B$ (7,4) itens para B$.
30 FORI = 1TO 17

40 FOR] = 1 TO 4 “Loops encaixados” para alimentar os dados em B§.

50 READ B$ (I, ])
38 NEXEI‘{ As linhas 80 e 140 contém
todas as palavras a serem

80 DATA AVARE, MACAE, GUAPORE, ITARARE

90 DATA TIROU, DESLOCOU, MACHUCOU, COLOCOU
100 DATA DEDO, PESCOCO, BRACO, JOELHO

110 DATA DO JACARE, NO BALE, COM O PE, NA CHAMINE
120 DATA MAS DANCOU, POREM DESMAIOU, QUASE REBOLOU, TANTO PULOU
130 DATA NO GRITO, NO APITO, NO RITO, DO MOSQUITO

140 DATA NO PANGARE, DO CHALE, DE RE, DO BANZE

150 FORI = 1TO5
160 READ A$ (1)

170 NEXT I
180 DATA ERA UM JOVEM QUE NASCEU EM, E, O SEU
190 DATA ERA UM RAPAZ BONITO, QUE SAIU CORRENDO

guardadas em B$.

“Loop” para colocar os dados em A$.

As linhas 180 e 190 contém

200 LETA =0
210 LETB =0 todos os dados para guardar
220 LETA = A+1 em A$

230 IF A = 6 THEN STOP

T d
240 PRINT A$ (A) } Faz imprimir a frase guardada

250 LET B B+1 em A$ no Compartimento A.
260 LET N = INT(RND(1)+4 + 1) Faz imprimir as palavras

270 PRINT B$ (B,N) ] guardadas em B$, linha B,

280 IF B = 3 THEN GOTO 250 colunaN. .

290 IF B = 5 THEN GOTO 250 O programa para na linha 230
300 GOTO 220 quando A = 6, e na realidade
310 END nunca atinge a linha 310, mas
' em alguns computadores é
necessario um END em todos
0s programas.

Exemplos

ERA UM JOVEM QUE NASCEU EM ERA UM JOVEM QUE NASCEU EM

AVARE ITARARE

B E
DESLOCOU MACHUCOU
O SEU O SEU
DEDO , PESCOCO

NA CHAMINE COM O PE

ERA UM RAPAZ BONITO ERA UM RAPAZ BONITO
MAS DANCOU QUASE REBOLOU

DO MOSQUITO NO-APITO

QUE SAIU CORRENDO QUE SAIU CORRENDO

DO BANZE - DERE

instrucoes, ja que certos computadores
produzem a mesma seqiiéncia de
numeros aleatorios cada vez que

sao ligados.

Aqui estado duas das 16384 versoes
possiveis do poema. Se, ao tentar rodar
este programa, vocé sempre obtiver o
mesmo poema, leia o seu manual de
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Dicas de programacio

Nestas duas paginas, vocé encontra
algumas "dicas” para ajuda-lo a
programar, uma lista dos “grilos”
mails comuns e o que possa té-los
causado. Se vocé tiver um programa
que nao funcione, procure na lista
abaixo o possivel "grilo”,

Procurando o "grilo"”

PRONT = instru¢ao mal escrita

Procun_e erros de datilografia nas
mstrpg:oe_s de BASIC. Uma instrugao mal
escrita nao serd reconhecida pelo
computador,

FOR1=1TO®6

nimero 1 no lngar
daletra I

Zenf!que 0s s e 0s zeros, os Is e os
'garismos 1, para se certificar de que
nao houve troca de um pelo outro.

deveria ter usado
atecla TO

Se o seu computador f ili
U or da familia TK,
ou CP200, verifique se vocé nio ters
gntrado a Instrucao letra a letra, ao invés
€ usar a tecla correspondente.
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Wrogramando

necessdrio lembrar que o com
> ler putador
texetfzuta trés tipos diferentes de
arefas: instrugoes simples repeticoe
o g 4 S
e tomadas de decisao. Estas sao ai
bases de todos os programas,

LETA = 3
LETN = N + |
PRINT A/T
PLOT (X,Y)

INSTRUCOES
SIMPLES

q

FOR]=1TOS®

20LETA = ]

20 IF A < 10 THEN
GOTO 100

IFX = Y THEN STOP
IF K$ = “ALO"

TOMADAS
_DE DECISAQ

Ty

_ Este }ivro cobriu todas as principais
Instrugoes em BASIC necessarias para o
computador executar estas tarefas, Ao
programar, determine as necessidades
'de cada etapa, e entio decida que
instrugoes usar.

Quando vocé estiver programando, as

Fa

(falta aspas)

PRINT ""SAPATO
DATA UM, DOIS TRES

i (falta virgula)
Verifique se vocé nio esqueceu

penhun}a aspa ou virgula, sobretudo nas
Instrugdes mais complexas,

Existem diversas maneiras de
escrever uim mesmo prograrna.
Algumas sao mais claras e rapidas do
que ouiras. Ao fazer um programa
longo, € uma boa idéia dividi-lo em
varias partes independentes, atraves
de sub-rotinas. A parte principal do
programa pode ser um grupo
compacto de instrugoes, decisoes e
repeticoes que controlam as
sub-rotinas.

Informando-s¢

Dividindo o pragrama em segoes
como esta, vocé o torna mais facil de
entender e testar, Podem-se procurar
os eventuais erros, etapa por etapa,
sem ter que rodar todo o programa.
Lembre-se, entretanto, de colocar um
nome para cada secgao, através da
instrugdo REM.

EU NAO ~—
ENTENDI

Certifique-se do uso correto das
instrugées RND, PLOT e CLS no seu

computador, ja que elas variam conforme o

fabricante. Observe também se o seu

computador precisa passar para o modo
grafico antes de aceitar o comando PLOT.

Nao esqueca que os nimeros decimais
usam ponto ao invés da virgula.

Mensagens erradas

Todos os computadores imprimem uma
mensagem quando ha um “grilo” no
programa. As mensagens estao
explicadas no manual do computador.
Aqui estao as mais comuns:

< Significa que nao ha
Out of itens suficientes para o
data computador ler nas linhas
DATA. Pode ser que vocé
tenha omitido uma virgula
entre dois itens, o que fez
o computador assumi-los
como sendo um so.

s

P GOTO ou GOSUB
remetem o computador a
uma linha inexistente.
Vocé pode ter
acidentalmente apagado
esta linha ou trocado um
algarismo ao dar-lhe
entrada.

No such
variable

4 Esta mensagem aparece
no TK ou CP200 e indica que
vocé nao iniciou a variavel
antes de utiliza-la. Inicia-se
a variavel escrevendo LET
C=00ulETC$=""

P> Significa que falta a ins-
trugao NEXT que encerra o
“lopp”. Pode ser que vocé
tenha trocado o nome da
variavel ou ao invés da letra
I tenha colocado o alga-
rismo 1.

Uma ultima palavra

Certos “grilos” sao muito dificeis de
localizar, mas se o programa nao
funciona é porque ha um “grilo” em
algum lugar. Se nao conseguir en-

contra-lo, tente bater de novo as li-
nhas mais complicadas. Pode ser
que assim voceé corrija o erro e o
programa funcione.
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Respostas dos quebra-cabecas

Pagina 15
Programa do nome e mensagem

10 PRINT “"QUAL E O SEU NOME?"
20 INPUT N$

30 PRINT “BOM DIA”

40 PRINT N$

50 PRINT “COMO VAI?”

Pagina 17
1. Programa das somas

I0LETA =9
20LETB =7

30 PRINT A * B

40 PRINT A/B
SOLETA = A + 1

60/LETB = B + 3 virgula para deixar

Pagina 23
Um contador para plotar

SLETC =0
45LETC=C + 1
50 IF C < 6 THEN GOTO 10

Plotando a sua inicial

Aqui estd um exemplo para plotaraletra L,

I0LETX = 15
20LETY = 30
30 PLOT (X,Y)

40LETY =Y - 1
S0IF Y > 5 THEN GOTO 30
60LETX = X + 1

Pagina 27
2. Tabuada de N

10 INPUT “ENTRE UM NUMERO"; N

20 PRINT “AQUI ESTA A TABUADA DE
MULTIPLICAR POR ”; N

30 FORI = 1 TO 12 :

40 PRINT I, “ VEZES ", N; “ E IGUAL A ”; I+N

50 NEXT I
60 INPUT “UM OUTRO NUMERO (SIM OU

NAO)"; M$
70 IF M$ = “SIM” THEN GOTO 10

Nos computadores TK82/83, NE 8000 ou
CP200 é necessario incluir uma instru¢ao
PRINT separada do INPUT.

Pagina 32
Quebra-cabeca
“Livro de computadores”’

Pagina 34
Programa do jogo numeérico

10 PRINT “PENSE NUM NUMERO”

20 PRINT “MULTIPLIQUE-O POR 2 E
SOME 4"

30 PRINT “DIVIDA-O POR 2 E SOME 7"

40 PRINT “MULTIPLIQUE-O POR 8, SUB-
TRAIA 12"

50 PRINT “DIVIDA-O POR 4 E SUBTRAIA
11”

60 PRINT “DIGA-ME O RESULTADO”

70 INPUT N

80 PRINT “O NUMERO QUE VOCE PEN-
SOU ERA”; (N-4)/2

Os parénteses sao ne-
cessarios para que a
subtragao seja feita antes

70 PRINT A « B, A/B 10PLOT (X,Y)

80 END Copago 80 IF X < 45 THEN GOTO 60
90 END

2. Programa da tabuada espagos

30 PRINT A; “ VEZES ", B“E IGUAL A ; s-p Pagina 24

40 PRINT A; “DIVIDIDO POR ”; B; “ E IGUAL,

A", A/B

3. Alteragées no programa
de nome e mensagem

10 PRINT “QUAL E O SEU NOME?"
20 INPUT N§ OME

30 PRINT “BOM DIA”; N§; “COMO VAI?”

Pagina 18
Programa da tabuada

10 PRINT “QUANTO E 7 VE ”
20 INPUT A st

30IF A = 49 THEN PRINT “CERTO"
40 IF A <> 49 THEN PRINT “NAO”" 7 » T

nao esqueca este ponto e virgula

Pagina 19
ﬁlteragées No programa
Qual é a sua idade”

Sub_stitua a linha 30 e introduza a linha 35
abaixo:

301F G < 14 THEN PRINT *
ok ST MAIS VELHO

881F G > 14 THEN PRINT “
QUE ISTO" MAIS JOVEM

Numeros aleatoérios

A férgnula para selecionar um nimero
aleatorio entre 10 e 20 é INT (RND(1)#11
+ 9). Nos computadores que precisam
de somente um nimero entre parénteses
depois do RND, a férmula seria
RND(11)+9. Existem onze niimeros entre
IQ e 20; assim, basta vocé selecionar um
numero entre 1 e 11 e somar 9.

Pagina 25
Ataque espacial

Aqm estao as instru¢des necessarias para
adicionar um contador dos tiros certos:

ISLETS =0

ISIFX = AxBTHENLETS =S + 1

95 PRINT “VOCE ACERTOU ”; S; “EM 6
EXTRATERRESTRES ”

Pagina 27
1. Tabuada de'8

10 PRINT “TABUADA DE MULTI
Ll PLICAR
20 FOR]=1TO 12
30 PRINT J; “X8 ="; J«8
40 NEXT ]

da divisao.

LEFT$ (A$,8) é “LIVRO DE”

RIGHTS$ (A$,10) é “COMPUTADORES”

MID$ (A$,7,7) é “DE COMP”

Programa para varios extraterrestres

—
1 s 2
! ] 45,55 6,5
3 = 314; 514; 7’4;
4,3;53;6,3; -

& 3,0 4,2 6,2 7,2
1

A
1 23 456 7 8 910

Desenhe nm extraterrestre usando uma
folha de papel quadriculado.

Anote as coordenadas de cada quadrado
que compoée o invasor extraterrestre.

5 CLS
50 INPUT “QUANTOS PONTOS NA LARGURA DA
TELA”; L , , , ,
' Mude 6 para um namero maior se quiser aumentar o nu-
60 INPUT QUA,I,\ITOS PONTOS mero de extraterrestres que aparecem na tela. (Se vocé
NA ALTURA" H arrumar um “grilo” é porque escolheu um nimero muito
65 CLS grande)

70 FORI = 0 TO H STEP H/6 ’
80 FOR]J = 0 TO L STEP 1/6 Coloque as linhas de PLOT aqui. Por exemplo:
90 PLOT (J+ 3, 1+2)

1 92 PLOT (J+4,1+2)

130 NEXT ] 4 sao as linhas necessarias para desenhar a perna es-
140 NEXT 1 querda do ET conforme o desenho acima. Vocé precisa
150 END de uma linha de programa para cada quadrado.

Copie o programa de Repetigao de Dese-
nhos da pagina 29, eliminando as linhas 10
a 40 e 90 a 120 como mostramos acima.
(Estas linhas geram desenhos aleatorios e
vocé nao precisa delas.)

Agora vocé precisa introduzir as instru-

gbes de PLOT no programa, entre as li-
nhas 80 e 120. Para cada par de coordena-
das, é necessario somar J ao primeiro ni-
mero e I ao segundo, para fazer o ser ex-
traterrestre se repetir na tela.




46

* %

Pequeno dicionario de BASIC

Aqui esté a lista das expressoes BASIC utilizadas n '

estd eSO este livro, com uma pequena
explicacao do que elas significam. Algumas das instrugées, como CLSpnéqo Sao
padrqnlzadas em todos os computadores, e para diferencid-las colocémos um
asterisco antes de cada uma. Verifique o manual do seu computador

BREAK: Em alguns computadores esta instrucao i
‘ . rugao interrompe o programa. Entretant

t’%xgéadceu;ga&dsz,r pois ctem o_utrg; g}fp aEpaga da memoria todo o programa. Neste caso ”

_ a instrucao ou qual ’
CLS: Limpa & tola. qualquer outra correspondente.
DA:I:A: Uma lista de itens, por exem
variaveis. Ver READ.
DIM: Indica ao computador o es

gg}’[TAg ég:)t signicflif:fg que a varidvel ocupara cinco linhas de quatro colunas
/ ite i g ;
o modificar uma linha de um programa sem ter que rebaté-la toda de

END: Indica ao computador o fim do

. 1 programa. Alguns modelos necessitam d
Instrucao; outros, como os da familia Sinclai 200
e s L clair (TK 82, 83, 85, NE-8000 ou CP-200),
FOR... NEXT: Cria um “loop” no pregrama,
por um determinado niimero de vezes.
GOSUB: Faz o0 com
sub-rotina.

GOTO: Remete o computador a uma outra linha do programa.

IF... THEN: Compara dados ( i
. THEN: por exemplo, nimeros, palavr ]
¥§g§‘é‘e1§‘) e age em fungao dos resultados. ? s on conterdo de
- Faz o computador pedir um dado no decorrer do
- X« : programa.
INT: '_I‘ransfgrrr}a um nimero decimal em um niimero inteiro ig'norando o
algarismos a direita do ponto. l ’

Exemplo: INT (3.4) = i imai invé

ponto.p (3.4) =3. Os niimeros decimais em BASIC, ao invés da virg1_1.!a, usam
LEFT$: Indica ao computador para tomar um
lado esquerdo de uma cadeia alfanumérica.
caracteres da esquerda de A$.

plo, palavras ou nimeros, que serdo guardados em

fazendo repetir as instrugoes nele contidas

putador sair do corpo principal do programa e executar uma

certo nimero de caracteres situados do
LEFT$ (A$,4) significa tomar quatro

—

Daco a ser reservado para uma variavel. Por exemplo:

LEN: Informa o tamanho de uma cadeia, isto €, o numero de caracteres da variavel.
LET: D4 um nome a uma variavel e coloca nela uma informagao. Exemplo: LET N =
4 ou LET B$ = “GATO".

% LIST: Imprime o programa na tela.

# MID$: Indica ao computador para selecionar caracteres do meio de uma cadeia
alfanumérica. Exemplo: MID$ (A$, 4,3) significa selecionar trés letras comecando
na quarta letra de A$. °
NEW: Limpa o programa da memoria.

% NEWLINE (tecla): Indica ao computador que acabamos de entrar uma instrugao ou
wn dado. Em alguns equipamentos, esta tecla chama-se RETURN ou ENTER.
NEXT: Veja FOR.

% PLOT: Faz acender um ponto na tela: PLOT (X,Y) acende o ponto de coordenadas X
eY.

PRINT: Faz imprimir alguma coisa na tela.

* REBD: Faz o computador ler a informagao na linha DATA e guarda-la numa variavel.
Ver DATA.

% READY: Mensagem dada por alguns computadores quando estao prontos para
receber uma nova instrugao.

RETURN: E usada no fim de uma sub-rotina e remete o computador a instrugao
depois de GOSUB. Ver GOSUB.

REM: O computador ignora a linha iniciada com REM, mas a imprime quando o
programa ¢ listado. Bastante 1itil para relembrar o que cada parte do programa faz.

% RIGHTS$: Indica ao computador para selecionar os caracteres a direita da cadeia.
Exemplo: RIGHT$ (A$, 4) significa selecionar os quatro caracteres contados a partir
da direita de A$.

% RND: Seleciona um numero aleatorio.

RUN: Faz o computador executar o programa.
SQR: Faz o computador extrair a raiz quadrada de um namero.
STEP: Usado junto com a instrucao FOR... NEXT. Indica quando o computador deve
repetir o “loop”.
STOP: Usado no programa para interromper a execugao.
THEN: Veja IF. 5
% UNPLOT: Faz o computador apagar um ponto na tela. O contrario de PLOT.

Glossario

Hrray: Ver MATRIZ.
Bug: O mesmo que “grilo”.

Cadeia: i i4
ey l\?eylx}lé l:.?.éne de caracteres para serem guardados numa variavel (ex: ABCI123)

Curs_»or; Um sinal lumlin_oso na tela (um ponto, quadrado,.letra ou simbolo)
%ue 1ndlca§ onde o préximo caractere sera impresso.
rro de sintaxe: Um erro de ortografia nas instrucoes de BASIC.

Fluxograma: Um grafico incipai = .
programacio, g das principais operagées do programa, util para planejar a

sh'éﬁe’?: Informagao apresentada visualmente na tela.
KGrilo : Um erro no programa.
: A. unidade de medida do tamanho da memoria de um computador. Um K é igual

a 1024 “bytes” j ja iori i
e umys‘byt,e?’fl seja, 1024 caracteres, j& que na maioria dos micros um caractere

Matriz: Um conjunto de varidveis contendo diversos dados ordenados.

Pixel: Um pequeno quadrado na tela que o computador acende e apaga para fazer
graficos ou desenhos.

Programa: Uma lista de instru¢des indicando ao computador como executar
determinada tarefa.

RAM: Meméria temporaria de um computador. O nome foi formado com as iniciais
de Random Access Memory (Meméria de Acesso Aleatério). Na memoéria RAM sao
guardados os dados de um programa e os resultados obtidos pelo computador.
ROM: Meméria permanente de um computador. O nome foi formado com as iniciais
Read Only Memory (Memoria Apenas para Ler). Na memoria ROM séo guardadas as
instrugoes para o funcionamento geral do computador.

Sub-rotina: Uma parte do programa destinada a executar uma determinada tarefa, a
qual é geralmente repetida diversas vezes durante o desenrolar do programa.

UCP — Unidade Central de Processamento — Parte do computador onde todas as
operagdes sao controladas, como por exemplo as comparagoes, somas etc.
Variavel: Um espago de meméria identificado por um nome (etiqueta ou “label”) e
que contém informagoes.

41



46

Titulo original inglés

COMPUTER PROGRAMMING
Copyright © 1982 by

Usborne Publishing Ltd

Direitos exclusivos de publicagao
em lingua portuguesa

para o mundo inteiro

adquiridos pela

EDITORA LUTECIA LTDA.
Rua Argentina 171 -

20921 Rio de Janeiro, R]

que se reserva a propriedade
literaria desta tradugao

Impresso no Brasil

PRODUZIDA COM FILMES FORNECIDOS PELO EDITOR

GRAFICA EDITORA PRIMOR Ltda.

IMPRESSAO E ACABAMENTO: ,
Dutra, 2611

Rodov. Pres.

Tel.: 371-6622
Rio de Janeiro - Brasil




Luias Praticos de IThcrocomputadores

O que & capaz de fazer um microcomputador! Calcular, evidentemente, mas tam-
bem organizar perguntas, escrever poemas, jogar uma guantidade de jogos cada
qual mais palpitante, até mesmo compor musica... Pequenos guias praticos de in-
troducdo a microinformatica, as obras desta nova c:olec,ao nos permitem descobrir
todas as possibilidades que os microcomputadores nos oferecem. Eles nos iniciam
na linguagem e no funcionamento do computador, na aprendizagem da programa-
¢80 e — por que nao? — na criagé@o de programas originais: a clareza dos textos,
a alegria das cores, a graga dos desenhos, tudo & concebido nestes livros para fa-

zer desta iniciagdo um prazen.

==LIVRO DE EXERCICIOS EM =

BF]SI(}

Um colorldo guia para
melhor compreendermos os
microcomputadores —
como trabalham e o que
fazem, apresentando idéias
de coisas que podern ser
feitas com o micro.
Apresenta um utilissima guia
comparativo dos diversos
micros existentes no
mercado brasileiro.

MANUA L e
DO PROGRAMADOR EM

Introduz o leitor' na

programacao BASIC, através

de exemplos didaticos,e é
sobretudo indicado ao jovem
gue comega a programar.
Substitui com vantagens 0s
manuais dos fabricantes.
Apresenta dezenas de dicas
utilissimas para aprimorar a
técnica de programacao.

Um guia passo a passo de
programacao para 0s
absolutamente iniciantes.
Apresenta as diferentes
linguagens e aprofunda no

SIC, incluindo pequenos
pmgr'amas simples e
divertidos. Profusamente
llustrado a cores.

r—PROGRAMAS DE JOGOS DE—

[}lJERRFI

13 listagens de programas
de jogos, para serem
“rodados” nos micros
pessoais mais difundidos no
Brasil. Muito util para
ensinar o leitor a
desenvolver seus proprios
programas. Alem disso, &
um passatempo fascinante.

r—-moc.mmsnﬁooos-—-|

aéi%k

13 programas fascinantes e
ao mesmo tempo simples,
para todo tipo de
microcomputadores; Jogos
Intergalaticos, Modulo Lunar,
iagem ao Futuro,
Salvamento no Espaco e
muitos outros, com
respostas dos problemas.

Um verdadeiro caderno a
cores de problemas e
exercicios, com jogos e
quebra-cabegas , ideais

para todo curso de
programacao em BASIC.
Todas as respostas e
explicacoes estao incluidas,
para ajudar a esclarecer
todo e qualquer problema.
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