Tl

el W

ELLEN RICHMAN

MANUAL DE INTRODUCAO
A0S COMPUTADORES

Comp Funcionam
os Computadores

Os Gomputadores
na Nossa Vida

Programacdo em BASIC




MANUAL
DE INTRODUGAO
AOS COMPUTADORES




MANUAL
DE INTRODUGAO
AOS COMPUTADORES

Uma introduc¢go
a literacia computacional

Traducdio de Jodo Pinto Ferreira
RevisGo técnica e adapiacdo de Dr. Jodo Correia de Freitas

Ellen Richman

Publicacdes Dom Quixote/Circuic de leitores

LISECA
1890




Publicagdes Dom Quixote, Lda.
Rua Luciano Cordeiro, 114, 2°
1098 Lisboa Codex — Portugal

Circuio de Leltores, Lda,
Rua Eng® Paulo de 3amos, 22
1899 lskooa Codex — Portugual

Raservados todeos os direilos
de acordo com a legislacao om vigor

© 1985, 1982, Ellen Richmaon
Tulo original: Spollight on Cormputsr Literacy

Capa os Viior Costa

Dapdsito legal n® 4030400
Fotocomposicao: Textype - Artes Graficas, Lda,
Impress&o ¢ acobamanta: Graflea Manusl Barbosa & Filhos, Lda.

Districuicéo ne mercade livreira:
Diglivro — Rua llha do Pico. 3-B, Portinha, Lishoo
Movillvio — Rua Gomes Leal, 23, Porlo

13BN 972-20-0043-2 Publicacass Dom Quixate)



UNIDADE 1

UNIDADE 2

UNIDADE 3

INDICE

Bem-vindos a¢ Mundo dos Computadores

Como Funcionam os Computadores
Capitulo 1 — Sistermnas de Computadores
Captiulo 2 — Como Funclona um Computador
Capitulo 3 — A Comnunicagdo com um Compatador
Capitulo 4 — Entradas (Input] e Saidas (Output)
Capttulo 5§ — Maeméric
Capitulo 6 ~ Unidade Ceniral de Processamento
Capitulo 7 — Chips, Bits e Bytes

Os Compuladores nas Nossas Vidas

Capituio 8 — Do Abcco ac BM

Capitulo @ — As Quatro Geragdes dos Computadores
Modernos

Capitulo 10 — O Computador come Ferramenia
de Trabalhe .

Capitulc 11 -- Os Computadores Estdo em Todo o Lado

Capitulo 12 — Outras Utilizagtes — e Mas Utilizacdes —
dos Cormnputadoras

Capitule 13 — As Carreiras Informaticas

Programacéo BASIC
Capitulo 14 — Conhega © Teclado do Cormputador
Capifulo 15 — Diga Old ao seu Computador
Capitulo 16 — Saltitando welos Programais
Capitulo 17 — Enderegos :
Caopitulo 18 — A Forrmacdo de Cadeias de Texto
Capiiulo 19 — Conversando com o Computador
Capitulo 20 — A Tomada de Decisdes pelo Computador
Capitulo 24 — Langar os Dados
Capitulo 22 — Andando &s Voltas
Capitule 23 — Descobirindo os Factos Dados
Capitulo 24 — Arte com o Computador
Capitulo 25 = Tome a Iniciafiva e Progrome

Notas do Revisor Técnico
Glosssrio
Indice Remlssivo

H
15
18
22
30
34
3¢

47
54

64
70

81
86

92
27

108
114

122
128
134
144
152
169
165
191

195
194

209




Bem-vindes ao mundo dos computadores

Provavelrmente ha muite pouco fempo vocd esteve em contfacto com um
computador: se fez um telefonema, um computador ajudou ao sstabelecimento
da chamada; se se diverfiv com um jogo electhdnico, um computador caleulou
as pontuagdes e gjudou a controlar a acgdo; se vigjou de avido, o respectivo
comandante teve a djuda de computadores go pitoiar o aparetho; & saiba que,
até neste livro, as polavias que est@ o ler foram escritas com a ajuda ¢e um

computador.
O que & que sabe @ De seguida sstd urna I:sta de afirmacées sobre computadoras, Indique Qs
sobre computadores? que sdo verdadeirds e as que sdo falsas:

Os computadores s&o mais infeligentes que Ds hormens,

Os computadores tém cérebros.

Alguns computadores t&m sentimentos.

Qs corrputadores podem rasolver qualguer problema.

Para se poder usar um computador é preciso saber-se muito sobre ciéncla
& matemndtica.

b Lo b

Se considerau todas as afirmacoes falsas, acerfou. Os computadores ndo
$80 malis inteligentes do gue os homens; ndo 1ém cérebros hem sentimentos; ndo
podem resolver qualquer problema; e ndo 5o necessdrios muitos
conhacimenios de ciéncia ou de matemdtica para se poder usar um computador,

Entdo, o que & um computador? C qus pode fazer? E uma maguing gue
manuseia grandes quantidades de informagao, que trabalha a velocidades
aspantosds e que estd preparada para aexecutar as seguinies quatro farefas:

1. Receber Informagdoe. A informagdce é fornecido ao computador sob a
forma de urmn conjunio de dados cu de valores, ou come um conjunto de
instrugSes que Ihe indicam o que ele tem a fazer.

2. Armazenar informagdo. O computador tem um dispesitive, a memarla, que
retém a informagdo enquanto se desejar.

3. Processar informacgdo. lsio significa que o computador pods fazer algo
com a informagdo: desde uma simples adigdo até comparar e ordsnar
nomes,

4. Fornecer informagdo processada. Em consaquéncia das instrugdes que ihe
foram dadas o computador fornece os resulfados do processamento.




Os computadores sdo projectados para seguirem instrugdes de um ser
humane & apenas resolvern os problemas que os homens Ihes mandam resolver,
S& se ndo souber solucionar um problema, um computador fambém o ndo pode
fazer. Assim, para sé indicar a um computador o que ele tem de executar, ha
gue conhecer o problema que s& quer resalver e tar um plans para a sud
resolugdo.

Come os, computaderes ndo pedem fazer nada sem instrugbes de ur: ser
humano, o que os torna 1do especiais é o facto de conseguirsm executar
aigumas tarefas melhor que os sees humanos: tém uma maior velocidade de
cdleulo, sGo mais exactos, podem armazenar grandes quanticades de
informagdo e ndo «esguecems o que tém armazenado. SGo estas caracteristicas
gue os fornam Sptimas ferrcmentas auxiliares na resolugdo de proklemas,

No mundo actual 05 computadores fornaram-se instrumentos importanies e
valicsos. © porque eles nos afectam de tantos modcs & imporante estar
informado sobre como sao usados & como trabalham,

O objectivo deste livio & iniciar o leitor num comirho que o Ieve q tornar-se
«ingtruido» em computadores. E o que significa isto? Corsidera-se algaém
«instruidos se foi eaucado ou se¢ tem ¢conhecimentos ou expeliéncia em
determinadas dreas. Portanto, para se ser instruide em computadares serd
oreciso enterder-se de computadores & ter-se alguma experiéncia na suc
utiliza¢do,

Neste livio o leiter poder-se-a insfrulr em compttaderes. Na primelra parie
estudard os diferentes fipos de computadores, as varias pares que os
constituem e fambém o-que os faz funcionar. Na segunda parte poderd
apreciar atgumas das nvengdes histéricas gue conduzirem ao desenvolvimento
dos computadores actuas; informar-se-a como s computadores sGo ulilizados
na industria ou nas empresas, na administre¢do publica, nas escolas e em casa
& verd também gue espécie de oportunidadas de carreira sdo criadas pelos
computadores. Finalmente, na terceira parte, aprenderd a escrever programas
para um computacor, :

Quando fiver abrangido estas rés dreas principais — como funcionam os
computadores, como & que os computadores afectam a nassa vida e como se
programa um computador — terd dado um grande passo em frente para s@
fornar «instruidos e computadores. Bem-vindo ao munde dos computadores!
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Capitulo 1

SISTEMAS DE
COMPUTADORES

HG computadores de muitas formas e famanhcs, que vao desde os grandes

sistamas computacionals, chamados computadores mainfame, até acs
pequenos minicomputadores e aos alndo mais pequenos microcomputadores.
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Computador mainframe

Por vezes o Q

equipamento ocupa
diversas salas.

Terminal

significa

¢«ponto findls. Um
terminal é o «ponto
final» de um sisterna
de computadaores.

J%_/

o Microcomputader
Minicomputador

Os computadores mainframe sGo muito grandes & muitas vezes ocupam
tanio espaco como uma sala de aula. Armazenam enormes quantidodes de
informagdo & custarn dezenas de milhar ou mesmo centenas de milhar de
contos, 5Go utilizados pelos grandes empresas, peld adminisiragdo publica e
pelas universidades, qus assim podem executar os seus frabalhos mais facil e
eficientemente, Por exemplo, uma companhia de telefopes utilizard um
computador daste iipo para um registo complefo de todas as chamadas
telefénicas inlerurbanas feltas pslos seus assinantes; a Marinha empregd-lo-a
para registar s movimentos e a localizagdo de todos os seus barcos
submarinos; uma universidade, por sua vez, utlizé-lo-G para fer um registo dos
seus alunos & dos respactivas nofas.

Os grandes sistemas podermn ter. ligados a si, muitos postos ou ferminais que
mais parecsm pecuenos computadores, embora verdadeiramente ndo o sejam.
Os terminais sa@o dispositivos que enviom informagdo para ¢ computador e
recebem a que este lhes envia. Alguns deles localfizam-se na mesma sala ou no
mesme edificio gue o computador, estondo a ele ligados por cabas; outros, por
sud vez, localizam-se noutros edificios ou noutras ¢idades, «cormunicandos corm o
mainframe atraves de fios telefdnicos.
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Computador mainframe

R

1

Ligagcao
ao telefone Terminal

Como este tipo de computador € muito grande e pode armazencr multa
informagdoe, é-lhe possivel fazer, ao masmo tempo, uma série de frabalhos
diferentes: vérias pessoas podem dtilizar simultaneamente e para finalidades
diversas 05 seus varios terminais. O armazém centat de uma grande empresa
em Nova lorque, dispord, por exemplo, de um sisfema de computadorss com
terminals colocados em fodos os armazéns regionals &, num detaerminado
momento, pode dar-se uma situdcdo como a represertada na figura:

—_— CHICAGO
Preciso de uma lista
dos nossos clientes

LOS ANGELES  &m |1linois,

Envio informagdes
sobre a situagcfo das
novas contas-correntes,

DALLAS

Resultados das
vendas de Jutho.

Quantos vestidos
t. 10 tamos no nosso
armazém de Dallas?

Os minicomputadores sdo muito mais pequenos que os mainframes.
Ocupam pouce espago numa sala e, alguns deles oté podem ser montades
sobre uma mesa. O seu prego varia bastante. Tém capocidads para armazenar
grandes guantidades de informagdo, ainda que ndo fanta como os mainfrarmes,
& tal como estes podem executar, ao mesmo fempo, mais co que uma fareta.
Os seus termincis, em ndmero menor aue os dos mainframes visto a sua
capacidade ndo ser 1Go grande, situam-58 na mesma sala ouU no mesmoe edificio
do minicomputador. S36 tilzados ndo $6 por pequenas & madias empresas
coma fambém por grandes EMPrasas & por escolas,




Confas de depdésitos
& ordam N

Preclso de um extracto

do movimento da
conta n.° 478-37929.

Empréstimos

Quanto ja &l
emprestamos para
aquisicdo de
automdbyveis no
corrente mes?

E possivel, através de @

ligog¢des telefdnicas,

ligar alguns tipos de
microcomputadores d
outros microcempuiadores,
a minlcomputadores ¢ a
mainframes. Nestq
situagdo o micromputador
pode funcionar como um
terminal

Recorde que os @
grandes sistemas
podern executar

varias tarefas ao
mesmo lempo.

Reaimente nalgumas grandes empresas, para além dos grandes sisiemas
tfrabaiharsm a informagao respeitante ao conjunic da empresa, empregam-se
minicomputadores para os frabalhos especifices de coda um dos seus
depararrentos, Os grandes bancos, por exemplo, tém vérios departamentos
{contas de depésitos & ordem, depdsitos de poupanga, empréstimos, operacoes
intermnacionais e outros), cada um dos guais rabalha um conjunto de
informagdes especificas gue ndoe diz respeito a outros departamentos: para
trabathar estas informagdes, oada departamento pede ter o seu préprio
minicomputador, evitando recorrer & ulilizagdo do computader ceniral.

-

Contds de poupanca

5 No ano passado,
quanto pagdmos em
Juros o condas de
pouponga?

Intemacional

Preciso de converter
a5 quantias indicadas
em dolares neste
relatério para francos
franceses.

Os microcomputadores sGo mais pequenos gue 0s minicomputaderss, Sac
conhecidos por computadores spessoaiss ou edomésticos», porque muitos
passoas os adguirem para 9s5as utlizagdas, 5§ leves & pequencs pard se
poderem transponar de um lado para o outro e cabem em ¢cima de uma mesa
ou de uma secretdria. O seu prego & inferior o mil confos e muitos deles ndo
ulrapassam algumas dezenas de contfos, Um microcomputadar nGo pods
armazenar tanta informagde como um mainframe ou um minicomputador e ndo
permite também ¢ llgagde de terminais.

" A maiona dos microcompuiadores estd preparada para reclizar apenas um
frapciho de cada vez, 5&o ufilizados por grandes e pequenas emprescs e
também por escritdrios. As grandes smpresos, embora processam o$ seus
rratores frabathos em mainframes & minicomputadores, também empregam
microcomputadores em fabalhos ae pegueno porfe, de natureza individual,
Muitas pequenas empresas gue ndo se podemn permitic dispor de um grande
sislema computacional verificam que um microcomputador sé qjusta @s suas
necessidodes pols podem ufilizar-se em diferentes tipos de frabalhos, embora
nda os executem em simuiténeo. Num consultdric médico, por exempla, ©
microcomputador pode proceder ao regisio dos doentes, imprimir os respsectivos
recibos ¢ fazer  lista
de marcacdss.

MOVA A SETA PARA SELECCIONAR
O ITEM QUE DESEJA TRABALHAR

M REGISTO DE DOENTES
W EMISSAD DE RECIBOS
B MARCACOES

CC e
% Cec gl b ¢




Os programas sdo
conjuntos de
instrugdes dadas ao
computador que lhe
dizem o que deve

fazer. @

3
1 -.
Il.ente i“}.&-&h«kmg
responder

A NASA
(Administracdo
Nacional ce
Aerondutica e do
Espac¢o} & um
depariamento da
aodminlstragdo dos
Estades Unidos.
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Muitas escolas j& tém microcompuiadores nas salas de qula, o que permite
aos aiunos uilizarern-nos como apoio, em linguas, nas Ciéncios, na Matemdtica,
nos Estudos Sociais e noutras dlisciplings; os professores, por sua vez, podem
empregd-ios para registar os progressos dos seus Alunos oy para oulros tipos de
registos. Nas nossas casas s microcomputadoras podem ser dteis para apoio as
finangas domeésticas, para elaboracdo de jogos ou simplesmente porque hd
quem godte de escraver programas coma passaiempo,

1. Que fipo de compuiador [mainframe, minicomputador ou microcompultador)
utilfiiara para cado uma das seguintes torefas?

a. Uma grande empresa disiribuidora de energia siécirica dessja utilizar um
computadol para registar a electricidade consumida todos 0s meses pelos
seus milhares de clientes,

b. Uma pessoa Wiliza-o para registar recelias cuiindrlas, datas imporiantes e |
confrolar o5 exiractos das suas contas bancdrias.

¢. No Hawai um cofrector usa um terminal para comorar e vender
obrigagdes na Bolsa de Valores de Nova lorqus.

d. Na seds da NASA utiliza-se para o langamento e acompanhamento
das orkitas das cenlenas de satélites existentes em vaolta de Terra,

&. Numa grande clinica médica um guarda-fivros usa um termiral para
infroduzir as conias dos doenfes no respectivo computador,

2. Ssgue-se um resumo dos frés principals tipos de sistemas de computador.

Diga o nome ds cada sistema.

Dimensée Custo Caracteristicas
Aproximado
a. Chega a Muitos milhares  Executam muitas farefas go mesmao
cocupar foda de confcs. fempo; podem ter muitos terminais;
uma sala. usados nas grandes empresas,

deparfamentos governamentais e
universidades.

b. Coloca-se no Ce 1000 a Execularn vérias farefas oo mesmo
pavimento ocu 10 000 contos.  fempo; podem ter diversos fermingis;
nurna masg utilizados nas peguendas e médios
grance. empresas e em departamentos das

grandas empresos.

¢. Portatil. Pode Menos de 1000  Apenas executa umna farefa de cada

colecarse numa  conlos até vez; usado em pequends empresas,

secretdria, algumas em frabalhos isclados nas grandes
dezengs de empresas, 8m casa & ngs salas ds
contos. aula.




Capitulo 2

COMO FUNCIONA UM
COMPUTADOR

Quando se dao instrugdes @ um computador para fazer um determingde
rabatho, sle vai executd-ias de uma forma muito especial; comega por raceber
a informagdo, armazend-a até peder sef ulliizada, processa-a e finalmenis
fomece d informacaoe devidamente trabaihada. Este método de trabalho &
afinal idénlico ao que muitas passoas empregam todos os dias. Vejamos um
axemplo:

Numa escola o3 alunos dd senhora Branca fazem muitos frabalhos escritos.
Ela recebe-os, coloca-0s numa pasta que fem na secretaria, no fim do dia
corrige-os e ho dia seguinte devolve-0s aos alunos. Fsia sequéncia de
operacbes & idéntica & de um computador.

3. Processa a informacae. 4. fornace a informagdo
processada.

A execucdo de cada uma destas tarefas é reolizada numa deteminada
parte do computador. Todos eles, desde os grandes sistemas gue cusiam
centenas ds milhar de contos aos peguenos microcomputadotes de algumas de
centos, Qo constituidos pelas seguintes guatro partes ou unidades: unidode de
entrada, meméria, unidade cenfral de processamento e unidade de saide. Ver:
-se-3 em seguida como esias quatre partes estdo relaclonadas.

15




LINIDADPE PE MEMORIA

fricerce ‘ ‘
Q“'“CL.{_ .f,

LINIDADE CENTEAL
PE FROCE SSOMENT

A unidade de entrada recebe a informagfo.
A unidade de memdrla armazeng ¢ infermacdo.
A unidade ceniral de processamento (CPU ou UCP) processa a informagde.

Processar a

informacao significa . 2 : 4
sfazer c?gumagcoisc: A unidade de saida fornsce o informag¢dc processada.

coma a informacgdo. ‘

o8y,

=y

Illente ﬁmﬁm& 1. Diga quot o frabalho execuiade pelo computodor frecepcdo,
responder armazenamento, processamento e saida de dados) e o parte do computador
onde & exscutada (unicade de entrada, memdria, unidade central de
processamento e unidode de sa’da) em cada

uma das seguintes actividades executadas na aula da senhora Branea:

Os dlunos enfregam os seus trabalhos & professora,
A senhora Branca guarda os trabathos numa pasta.
A senhoia Branca corrige os trabalhos e clossifica-os.

A senhora Branca devolve os frapalhos corrigidos e classificados aos
alunos.

aocuoao

2. Indicam-se em seguida algumas farefas que se executam na Pizzaria do 54
Fago-as conresponder &s varias tarefas executadas por um computador &
indique ¢ parte do computador onds séo realizodas:

a. O Sarecebe um fornemmemo de géneros para fazer pizza,

[y e L S T EE R

i




|
b. Na sua dispensa guarda & massa de farinha, o molho da pizza, o queljo,
os condimentos e ¢ peperan.

c. Modefa a massa numa forma circular, cobre-a com o mothe, o gueljo, 08
condimentos e 0 peperoni & coze A pizzo.

d. O $a serve a plzza,

imagine par um @ Se um computador pudesse substituir 0 $& na sua Pizzaria, sefio a unidade

ae enirada que recsberia o8 fornecimentos de géneres, a memdria que
guardaria os vérios ingredientes e a unidade cenirai de processamenio que o3
misturaria nas devidas proporedes e procedsria G cozedura da pizza, & unidads
da saida coberia a tarefa da servir o pizza acs clientes.

momental

il e ( HEFE,
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Capitulo 3

Nem todos os @

computadores
guando sdo ligados
fazem aparecer no
acran a palavra
READY: oulrcs
imprimem mensagens
como O.K, o nome do
compukador ou um
simbole especial.

SYNTAX (em @

portugués

SINTAXE) relaclona-se
com a astrutura de
uma linguagem e as
respactivas regras, Se
ascrever algo que ¢
computador ndo
entendc ele imprimird
< mensagem SYNTAX
ERROR [erro de
sintaxe).

19

A COMUNICAGAO COM
UM COMPUTADOR

Os compuiadores destinam-se a executar diversas farefas, das mais complexas
como ¢ contrele de uma nave espacial em véo s mais simples
como a adi¢do de dols nimeros. Seja qual for a tarefa que fenha de executar,
o compufador fem de receber um conjunto de instrugdes numa linguagem gue
ele «compreendas, Vejomos como se ddo instrugdes acs computadores,

O Jorge pegou huma cadeird e sentou-se em frente do microcomputador,
Cuvira dizer que o computadores faziam coisas maravilhosas e estava ansioso
por vé-las com os seus olhos. Ligou o computador e esperou. No éeran
aparecey a palavra READY (que significa que o computador estd «prontos), mas
nada mails

? HEADY
"')‘;
,ff, 2 cdﬂcgctﬁac‘ig &
/3 \\ C~

7 r 7T

O Jorge resolveu enfuo escravar ¢ seguinte pergunta: QUANTOS SAO 5+5’?
O computador imprimiu: SYNTAX EP?OR

QUANTOS SAOQ 5+57
SYNTAX ERROR
n
LLLdledelscd va
g\\ CLerescecedsd v

7r : r
Paertlexo, o Jorge tentou fazer algo diferenie. Cuidadoscmente teclou: 5+5=7
E de novo o computador respondeu: SYNTAX ERROR.

OLTRA READY
/ - .
VEZ; QUANTOS SA0 5+ 57
SYNTAX ERROR
S5+5=7

SYNTAX ERROR

LLLLLLLLLILLLSE 423
e tpeldelersgder #

Zo T




Todos as
computadorss —
mainfraomes,
minicomputadoras e
microcomputadcres —
tam de ter instrugoes
ou programas para
executdrem ds sUgs
tareias.

PRINT & umn termo @

da linguagem BASIC,

Na maior parte dos
compuiadores o 2ero
distingue-se dd letra
«On por aparecer
cortado com uma
barra sob a forma «fs.

RUN & uma

palavra da linguagem
BASIC que significa
«processe as insirugdes»
ou, por outras palavras,
«execute o programan.

Os problemas que o Jorge estava ater na comunicagdo com o seu
computader eram devides ao facto de ele ndo compreender come 03
computcdores trabattiam. O computador nGio tem um «cérebros para entender o
gue se [he perginta, nem pode exacutar qualquer trabalhs sem instrugdes. Um
computador & como um automove! gue sem gasoling nGo consegus mover-se:
sem insfrugdes, Lm computador fambém ndo consegue executar qualquer tarefa.

Chamg-se programa a um-conjunio de instrugdes que indicam ao
computador o que ele tem ds fazer. Assim hé varios tipos de programas: 0s gue
cclizems o computader para coleular o saldo de uma conta bancdria, os que
procedem & smissdio da folha de vencimentos de uma empresd, 0s que sarvem
oara efectuar um plano de véo aié Parfs, os gque perguniam G um aluno ¢ gue
ele sabe, por exernplo. acerca de pronomes ou Cté s que nos fazem disputar
um jogo de monst os do espaco. Todos os programas devem ser escritos numa
linguagem que ¢ computador possa entender.

H& muitas linguagens de compulador, cada uma delas destinada a uma
finalidade especifica. As linguagens mais vulgarmente usadas nos
compuladores 500 ds seguinies:

BASIC Beginners All-purpose Symbolic Instruction Code

PASCAL derivada do nome de Blaise Pascal (1623-1662)

FORTRAN Formula Transiaior

COBOL  Commaon Business Criented Language

Logo oalavra grega que significa «pensamenios

O BASIC & g iinguagem mais vulgarizada nos microcomputadorss exlstentes
nas escolas. Esta linguagem emprega vdrias palavras correntes da lingua
inglesa, cuja Utilizagdo no enfanto deve ser feita de uma maneira muito exacta,
Por exemnplo, para mandar executar a operagdo 5+5, na linguagem BASIC, o
Jorge feriq de escrever:

PRINT 5+5

Entdio o comoutador imprimiria a respaosta: 10,

Os programas consistem numa série de instrugdes que o computador vai ler
& execliar uma a uma. Vejamos um programa simeles, ascrite em BASIC, que
indica o computador parda calcular a sora e a diferenga de dols ndmeros.
Uma vez o programa escrito no teclado do microcomputado:, aparece no
écran com o segulinte aspeclo:

1B PRINT 192+ 158
2D PRINT 192-158
30STOP

Cada linha do prograra, depois de escrita no teclado, vai ser armazenada
ra memdria co computador. Contudo o programa sé se processa quanda e
escreve o comando RUN. Lma vez isto feifo, o computador segue as varnas




No capitule 4

hé& maois informagdes
sobre fifas de gravagdo
e discos

10

instrugoes do programa: «é» a prirmeira inha (knha 10) & val calcular e Imprirnir
a soma de 192 com 158 que & 350; depols «é» a segunda linha (linha 20) e
calcula e imprime a resposta & opera¢do 192—158 que & 34; finalmente «ié»
a linha seguinte (linha 30} que Ihe indica que deve parar: ndo hd mails
instrugdes.

As linhas 10, 20
e 30 constituern [ 10 PRINT 192+158

o programa ou__| & 20 PRINT 192-158 !

a entrada € 20STOP ‘ _
{inpul). £ RUN RUN indica ao
Estes nimeros computador
sA0 08 para processar

resultados ou as instrugdes,

saidas [oufout).

Sempre que se digita e faz correr este programa de computador, 4o
envolvidas no processo as quatro partes gue o constituer.

Unidade de Enfrada: o teclado utilizado para introduzir ¢ programa ne
compultacaor,
Memadria: & agui que o programa & armazenado.
Unidode Central de Processamento: onde sdo executadas as instrugdes do
' programa.
Unidade de Saida: o gcran onde sdo apresentados os resultados do
programa.

Existemn varias formas de infroduzir um programa num microcomputador: uma
delas € escraver o programa no feclado respectivo; outra forma € usar um
programa ja escrito (par si ou por alguém) que esteja gravado numna fita de
casseffe ou num cisco (disquete] e gue sGo introduzidos no computodor através
de um gravador ce cassettes ou de um leitor de discos. Estes dispositivos
permilem usar o mesmo programa varias vezes sem ter de ¢ escrever no teclado
sempre que se guer usd-fo. Chama-se hardware o todo o squipaments do
compuiador como o teclado, o écran, o gravador de casseffes, ¢ leitor de
discos e outros dispositivos ¢ ele ligados,

Gravador de casseffos

Leitor de discos

!
}'l_..l—q
:



A aquisi¢do de
software deve ter em
copta a marca e as
especiflcagdes do
computader em que
val ser utllizado, ndo
podendo, geralmente,
ser usaado noutras
marcdas.

responder

Aos prcgramas dos compuladeres chama-se software. O preco de aquisigdo
do soffwore varia enfre algumas centenas de escudes (case dos jogos de
computador) & largas centenas de contos (case de programas complexos pard
a execucto de tarefas mudtiplas). Uma escola pode ter soffware proprio para 08
seus compufadores, parte do qual pode ter side adguirida e parfe ter sido
sscriia por auncs ou professores. As duas solugdes [adauirr soffware ouU escrever
0s seus propios programas) 1ém vartagens: com @ primeira ganha-se muito
tempo e pemnite-se a ulilizacdo de um computador measma a guem ndae saba
programar; com a segunda solugdo € possive! indicar ao computador
exactarmenie o que se deseja que ele execute,

. Um computador ndo funciona sem um conjunto de fnstruq,c')es, Como se
chama tal conjunto de Instrugdes?

Indlique o nome ca linguagem de programaddo utiizada na maior parte dos
microcomputadores das escolas.

—

P

Ca

O que & o hardware de um comoutador?

4. O cue é o software de um computador?

. Indigue uma vaniagem que tenha om comprur soffware para o sed
computador.

n

o-

Indicue uma vantcgem que fenhca em escrever 0§ Seus proprios programds.

7. Els um exemplo de um pregrama escrifo em linguagem BASIC.

— i SRR

&

& 10PRANTG+8

5 20PRINT 9-7 '
5 agsToP 5
& i
2 4
& B
i i

e
TR

e
”"’me

i
sy
. i

iﬁ&-.ﬁcﬁé‘»}?z‘ﬁ e

a. Que instrucdes sdo dadas ac computador para ele executar?

b. Que resultcdos (saidas) indicard o computador depois de obedecer 3s
instrugdes?
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Capituio 4

BABOS
Em%@ —

[VOIERES

HMEK“J}?M@@‘ES ] .L__

Os terminais por vezes g
parecern-se com
mlerocomputadores,

ENTRADAS (INPUT)
E SAIDAS (OUTPUT}

Vamos ver em seguida alguns dos difsrentes tipos de dispositivos ulilizados
como unidades de entrada e como unidades de saida, que, como so deve
recorcar, sqo as partes de um sistsma comrputacional gue recebem informacdo
e fornecem Informacae processada.

Unidades de Entrada

Se se panir o palevra input em sllabas & se se alterar a respeciiva ordem,
recordaremos irediataments o papel de um disposifive ulilizado como unldade
de enfrada.

in-put— put in
Put in significa «ntroduzirs, «pdr ams, © que coresponde oo frabalho de uma
Unidade de entroda que é precisamente infroduzir informacdo deniro do

2

rree eLad oy goecce

"M

RE'S

= z,,,-—-
-
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Unidade
de entrada

Sgﬁg

Computador

Como se ‘nireduzem os Informagdes ou os dados num computador? Um
processo & escrever os dados ou 05 programas no teclado co computador que
& assim um dos fipos possiveis de unidades de enfrada. Se o teclado estiver
incarporado no fermmingt de um grande sistema entdo @ unidade de entrada é o
préprio serminal.

R

11

Teclado

Termincl




peritérico significa Eg)

grelacionado com a
parte mdis exierior.

ge tiver um gravador Q

desligue o cabo de
ligagdo ac
compuiador e cuga o
programa gravade ng
flia. Os ruidos que
suve NGO sodm nem a
inglés, nem a BASIC, e
muito menos a
musica,

Existem discos
flexiveis ou disquetes
em diferentes
dimensdes, as mais
vutgares das qudis sgo
as de 8 polegadas e
de 5 s polegadas de
didmetro.

As disquetes

devem estar
permanentemente
ancerradds na
respectiva cobertura
proteciora evitando-se
assim gue se sujem e
facilitando o seu
manusegmento.

Disquete com
capa protectorg

|

Geralmente os programas de cemputador sdo armazenados no exterior do
computador em suportes apropriados. Este sistema permite a sua utilizagas
recetidas vezes com a vanlagem de demorar mencs tempo a carregar no
computador um programa ionge gravado num desses suportes do que se se
tivesse de ¢ escraver fotalmsnie no feclado sempre que se desejasse utilizé-o.

H& muitos *ipos de unidades periféricas de entrada que «carregams
programas guardados no exterior do computador. Nos microcomputadores
funciora geralmente como ial o gravader de cossettes. A fita da cassette & uma
banda de material magnético onde os programas sdc gravados sob a foerma de
impulsos magnéticos que o gravador enfende ou «ié» & medida que d fifa vai
correndo, transferindoe aessa informacgdo para o computador ao gual esta ligado.

Qutra forma de suporte pard gravagdo de programas destinados a
microcomputadores ainda sob d forma de impulsos magneiicos sdo os floppy
disks (discos flexivels, ou simplesmente disquetes). Tém uma forma circular,
parecendo-s& ¢om Um peguenc disca, mas sdo flexiveis pois curvam-se
facilmente (donde o terme foppy que significa «moles, «frouxas). Uma disquete
pode ser invtilizada por poeiras ou por uma simples impressde digital, pelo que
$& enconlra permanentements guardada num invdiucro carfonado ou

plastificado.

3k £
=
far/ar/us )
=7
ooo

? Leitor de discos

A disquete & introduzido num dispositivo de entrada chamado feitor de
discos @ que vai carregar o programa no computador. A disquete roda dentro
da sua capa protectora da mesma forma gque um vulgar disco roda num gird-
-disces. O leitor de discos dispde de uma cabega de leiturafgravagdo que
desliza sobre a superficie mognética da disquete um pouco @ maneira dc
brage de um gira-discos. Simplesmente, como a disquete ndo fem estrics, o
cabega de leftura/gravagdo ndo precisa de ter agulha, tendo, isse sim, umas

23

wam i =




Alguns
microcomputadores
usam tambeém discos
rigidos.

Uma maquina G% >
perfuradora tem Umn
teclado de maquina
de escrever.

almofadas metdlicas que procedem & leitura dos impulscs magnéticos
registadoes e fransmitem essa informagdo ao computador.

Uma disguete tem habituaimente maior capacidade de armazenagem aue
uma cassafte e, para além disio, ¢ leitor da discos & multo mais rdpido a
carregar a sua Informagdo no computedor que um grovodoer ds casseltas. O
grande inconveniente daste sistema & o seu pra¢o que & muito mais caro do
que Jim simpies gravaaor,

Come disposifivos de entrada dos minicomputadores e dos grandes sistemas
usam-se geralmente Qs unidades de discos rigidos. Estes sGo maiores gue as
disquetes e, como o nome indica, sGo duros, ndo fiexiveis. A sua superficie &
magnéltica pelo gue o processe de gravagdo da informagdo também é feifo
sob a forma de impulses magnéticos. E também aaui & urna cabega de
lefturaigravacdo que entende ou «és a informagdo do disco e a envia ad
computador.

Disco rigido

Unidade de discos rigidos

Alguns computadores mainframe tém
unhidodes de entrada diferenies das
anteriores: usam unidades de fita Fita

magnética em bobinas. Estas fitas sdo mais a
largas & mals compridas que as fifas das O
cassettes € os respeclivos leitores camegam g ﬂ,

a informagdo mais rapidamente gue os de
casseftes.

Ouire tipo de unidade periférica de
enfrada & o leltor de cartdes que 16 e
ordena cartdes peruradoes. Os dados sGo
perfurados em carldes espac.ais por alguém
gue frabalha com uma méquina
perfuradorq, dtilizando-se um nico cardo
para cada insiregde. Cada letra, nimerc cu
simbolo tfem um determinado padrdo de
perfuracao. No candn da figura seguinie os
perfuragées representam a instrugdo
PRINT 1+23,

| oanc—oogaoco |

Gravader de bobina

|y oot [
Onoouo &=

\




PRINT 1423 \
1 i

i
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Qs cartdes i:)erfuracos stio colocados no lettor respectivo ligade ac

Este & um dos mais @ cemputader, que vai ler o padr@o de faros existente e snvia a Informagdo

antigos métodos de

introduzir informagdes.

Dadaos 380 a
informagdio que vai

ser processada pelo

respecfiva para o computador. Os carfdes perfurados usom-se dos
micrccomputadores aos grandes sisiemas.
C leitor éptice & oufro tipo de unidade de entradg; ele ié documenios

leitores dplicos asido preparados para ler muitos documentos numa cadéncia

marcados ds uma forma especial e iransfere os dados para o computador. Og

computador. muito répida. Por exemplo, j@ aiguma vez fez um fests em gue tem de
preencher pequenos sirculos ou linhas numa folha de resposta? As respostas sao
pontuddas afravés de sua andlise por um leifor dptico gue compara o padrdo
Este processo & C% das mareas feitas no papel com o padras carrecto armazenadoe na memaoria do
por vezes conhecldo computadar.

como varrimenio ou
scanning optico.

Ja alguma vez reparou que nos avisos de pogamento que receke em sua
casa ou nos chegues bancarios existem digltos especiais de «computadon?

Estes digitos, impressos com tlntc magnética, representam geralmente o nimero

 de conta &, em cerlos avisos, a quanidade de dinheiro que ostd em débito. HA

umn tipo especial de dispositivo de enfrada, o leitor MICR {de Magnefic ink
Character Recognifion) ou seja leitor de reconhecimente de caracteres ém tinta
magnética — que pode «ers a forma especial de cada digito, fransferindo 03
dados respectives para o comrpuiador que regista o movimerto da sua conte,
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Caracteres maghéticos

Oulro tipe de dispositivo de enfrada é a light pen ou caneta luminosa.
Parece-se com uma caneta, esta ligada ao compurador por um cabo e é
sonsivel 4 1Lz existente no écran, dlimentando de informagdes o computador.
Pode ser usada, por exemplo, para rectificar uma figura que © computador
deserhe no écrar.

ye

1. Qual é o papel de um dispositivo de enfrada? -

2. Diga o nome de cada um dos dispositivos representados. Uns sGo de entrada
e oufros ds armazenamento.

a. | b,

[
©

0

1.

o m e — —



Um écran video
pdrece-se com umad
televis@c mas ndo
cdpta o sinal dos
canals de telavisdo.
Também se lhe chama
Tubo de Ralos
Catodicos (CRT ou
TRC) ou montior.

MNarinnal Bank of Rl vally
MEMO 000000
L03L0053w 7L OO L®

m
]
7

fP@
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Unidades de Saida
Poderemos recordar a furgdo de uma unidade de saida da mesmd formea

que fizemos com a unidade de enrada, ou sejq,
out-put - put out

o que significa «exoellr, deitar para fare». Um d'spositivo de saida deffe para
fora a irformacgao gue o computador processou.

Ha muttas formas de um computador formecer a informagdo processada, C
mais vulgar cos dispositivos ce saida ufilizados nos microcomputgdores e nos
lerminais & o Scran video. Nos computadceras domasticos este pode ser uma
vutgar televiséio ou ent@o um manitor.

fFcran videc ou
Tubo de raios catddicos
(CRT ou TRC)
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A impressora é outra vulgar unidade periférica de saida. Em vez de ser
apresentada num écran, a informacdo € snviada para ¢ impressora gue a
imprime em papel. A velocidade das impressoras varia mas a maior parte delas
imprime a informagdo mais rapidamente que a velocidads de leitura de uma
pessoa. As saidas impressas, chamadas prinfoufs ou hard copys, para além de
darem o ouiput (ou seja a informagdo processada fornecida pald computador
como selia visualizada no écran), permitem o seu fansporie para tode o tado;
esta caracteristica toma as impressdes imporantes para fodas as pessoas que
16m nacessidade de apresentar ou utilizar oufoufs sem ser junto Ao computador.
Alguns sxemplos: guando um vendedor visiia um cliente pode precisar de levor
consigo uma imprassdo corm o registos das vandas; uma emprasa de cartdes
de crédito usa impressoras para emitir os exiractas das contas gue envia dos
seus clientes. Se nGo produzissem hardeooys, os computadores ndo teriam fanta
utilidade como tem.

Impressora

Qutros peritéricos de scida que fambém pemitem o producdo de
hardcopys, mas que em vez ds imorimirem palavias e numeros ragam gréficos
e desenhos, sdo os frogadores de graficos (plofters), Séio multo Uleis para
engenhsiros, arquitectos. motematicos e outrcs profissionais para quem os
grificos & os desenhos fazem parte infegrante do seu rabalho.
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Tragador de graficos \

Cutros peritéricos de saida sio os gravadores de cassettes, as unidades de
disqueies, os gravadores de bobinas e as unidades de discos rigidos. Se
reparar bem esies termos 3d0-he familiares porque ja faldmos deles como
unidades de entrada. Isto significa que, reiativamente a estes periféricos o
computador, para além de poder receber a informagdo neles gravados,
também poade enviar informagdo para ai ficar amazenada.




U bug & um erro de @

programaqd G.

Os periféricos que exscufam ambas as funcdes — de enfrada e de saida de
dados — s@o conhscidos peios nomes de unidades de entradaisaida ou
unidades 10, derivando I{C de InpufOufcul, Por exemplo & possivel escrever um
programa num microcomoutador utilizando como unidade ds entrada o
teclado; quando se prime ¢ comando RUN os resultados aparecem no gcran. a
unidade de saida. Depois de fazer «correr» 0 programa varas vezes e ds
corrigir quaisquer erros ou defeifos que conierha {& que sdo conhecidos pelo
termo inglés bug) pode guardd-io em casselte (utilizando o comando SAVE);
nesta operagdo o gravada. des cassettes func ona como unidade de saida.
Pode-se ent@c desligar o computador & ir caimamente para casa. No dia
seguinte, se se guiser mostrar o programa acs colegas, a cassefte e o gravador
de cossettes v@o funcionar coma unidades de entrada. Dé-se ao computador a
instrugdio pard o programa ser caregado da casssite para o computador
(LOAD) e em seguida a de fazer correr o programa (RUN), Como v&, o gravador
de casseftes foi ulilizado come unidade fO. Estas unidades sao por vezes
conhecldas como memdrias secunddarias oU memarias extensivels, porgue
contém e armazenam Infermagdo fora da memédria drincipal do computader, ou
ginda por memarias de massa.

1. Dos dispositivos seguintes diga quais 05 que s@o unidades de entfrada (),
unidcdes de saida (O) ou unidades de entradasaida (HO):

a. Teclado g. Canetd luminosa

b. Gravador de cassefias h. Leitor Sptico

¢. Unidade de disqustes . Ecran video

d. Gravador de bobina J. Impressora

&. Unidade de discos rigidcs k. Tracador de Qrafices

2. Das unidades de entrada indicadas na segunda coluna escolha a que
melhor se adepta a cada uma das situagdes referidas na primsira coiuna:

a. Um professor carega um programa de orfografa ~ 4. Leftor de
num microcomputador. carides

b. Uma emprssa de estudos de mercado classifica 2. Lelior de discos
40 mil respostas a um inguérite num grande sistema.

¢. Um engenheiro raclifica num écran de computador o 3. Teclado
desenho do sistema de direcgdo de um automdve

d. Um esfudante escreve um programa para um 4. leitor dpfico
rnicrocomputador.

e. Umn operador carrega num computador dados em 5. Caneta
candes perfurados. luminosa
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Capitulo 5

Recorde que dados
signiflca informagao.

Recorde que
informag¢ao pode ser
armazenada no
exterior do
computador em
dlscos, bandas, fitas,
etc. @ carregada no
computador atraveés
de uma unidade de
entrada.

Os programas em
BASIC podem ser
limpos ou «apagadoss
da RAM escrevendo a
insfrugao NEW.

O programa dd ao
compuiador a d%ﬂ>
Instrugdo de imprimir
no &cran a frase
«LEMBRA-TE DE MIM!».
Ne final de cada
instruc o € necessario
premlr as teclas
RETURN ou ENTER que
indicam ago
computador que se
acabou de escrever
uma instrucdo e que
agora o processador
pode tentar

executala.
30

MEMORIA
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Todas as pessoas i&m memdria. Vocé poce recordai-se bem de algumas
colsas e mal de outras, Recorda-se dos nomes de fodos os professoras que ja
teve? E lembra-se do Climo Aamburger que comau?

U computador tambéam term memdria. Nao precisamente idéntica a uma
memadria humana, pois apenas pode erecordars dados armazenados (focios,
nUmeros e programas) & ndo sensacdes come ¢ deliciose chelro do seu bolo
predilecio a cozer no forne ou a frescura do &gua guando se salta para denfro
de uma piscina num dic quents.

Realmene um comoutador tem do's tipos de memdria: uma & a chamada
RAM, ot memoriq de acesso aleatdrio (Random Access Memory), e a oura é a
ROM, cu meméria apenas de lsitura (Read Only Memory). Vejamos em primeiro
lugar a RAM.

Memoria de Acesso Aleatério (RAM)

A Memdria de Acesso Aleatdrio, RAM ou meméria vivo pode ser imaginada
como uma caixa vazia onde se vao guordar as informagdes que se ascrevemn
Ol carrsgdm no compltador, A RAM & a mamdric onde sdo guardadoes 0s
programas. Ao contrdrio da meméria humana, a RAM nunca esquece as
infcrmagdes que tem armazenadas, enquanic o computador estiver ligado. Para
demonstrar ¢ poder de wrecordagdos da RAM experimente teclar este pequeno
programa:

b 10 PRINT “LEMBRATS DE Ml
¥ oos1op

Fa S A L ol

— M M T




Alguns computadores @

em teclas od
somandos que uma
ve? premldos ou
gscrifos limpam ©
geran, por exemplo o

GLS.

Mesmo com o écran @

limpo © programa
continua NA RAM.

pecorde que RUN é o
comande que indica
oo computador para
axecutar cada uma
_das instrucdes do

programa.

LST & um ferme da @

linguagem BASIC.

Os programas que se @

compram sdo
normalmente
protegidos, de tal
forma que ndo podem
ser alterados.

Depois lImpe o &cran e deixe o computador ligado.
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Mais tarde (ou mesmo no dia saguinte) quando vaitar ao compuiador prima
o comando RUN, E agora que o computador val demonstrar a sua notdvel
memaria, recordando as insirucdes que lhe foram dadas e imprimindo ro écran
o respeciivo oufouf:
_ﬁ-&ﬁ'ﬁfiﬁ%%ﬁ@'é??%%ééfﬁ':%mﬁ%%ﬁ%ﬁggmﬁm
4 AUN ‘

o)

\ LEMBRA-TE D= MIMI %ﬁg

i P G
B R

Varmos agoro supor que se desejava ver o programa em memoria. Um
programa carragado na RAM pode ser apresentado no écran escrevendo o
comando LIST. $e o fizer podera certificarse do programa existente na RAM,

g ' @;3%’:33 Q%Q;Wﬁ§>§fi=§§§,§_g .
LIST

1§ PRINT “LEMERA-TE DE MIM!"
2@ STOP

A RAM & uma memdoria fempordria o que significa que as informagdes al
guardadas se podem dltsrar. Pode, por exemplo, alierar-ss paite de um
programa ou dos dados de um programa ou alé apagar-se todo um pragramd
e substifui-lo pa RAM por um novo. Sao estas caracteristicas que permitem que
um computador seja usado para muitas tarsfas,

Como a RAM & uma memdéria tempordria fodas as informagdes ai
armozenadas se perdem ou se apagam quande o computador se desliga. Para
evitar que tode o frabalhe de escrita de um programa no teclado de um
computador, gue por vezes poda demorar horas, se perca pslo desligar,
acidental ou ndo, do computador, utilizam-se periféricos de saida onde o




responder

O comando NEW ndo
apaga 0§ Programas
da ROM,

© comando RUN foi Q

ascrlto
incorrectamente € ©
computador «reagius
imprimindo uma
mensagem que
significa eerro de
sintaxex».

Acerca deste tema
vejg-se o capitulo 7

gl

programa fica gravado em fita ou disco alravés da instrucdo SAVE. Quando se
quiser usar o programa novaments, carregar-se-a do disco ou da fitg nara a
memdric RAM do computador.

1. Qual o significade de RAM?

2. Quando se liga um computador por que razde a RAM & como uma «caixa
vazias?

3. Por gue razéo se chama & RAM memadria tempordria?

Memoria Apenas de Leitura (ROM)

A ROM ou Meméria Apenas de Leitura & o outro tipo de memdria do
computador. A RCM armazenc 05 programas de que ¢ compuiadar necessita
para poder funcionar e gque sdo ai infroduzidos quando da montagem do
computador na fabrica. A ROM & uma memdéria permanents pois 0§ seus
programas censervam-se em memoria esteja o compulador ligado ou desligado
e nfo podem ser aflterados.

Os diferentes tipos de computador t&m diferentes tipos de programas
armazanados na ROM. A mator parts destas memdodrias contém programas
destinados:

a fazer aparecer no cran simbalos especiais, como um cursor;

g£—— O cursor & um quadrado cintilante
ou outro simbole que indica onde
& val ser colocado ¢ cardcter
g . seguinte.

10 PRINT "“20R

a emitir, quando necessario, mensagens de eno;

RIN
SYNTAX ERROR

a haduzr o BASIC para a linguagem prépria dos computadorss, em
numeracas binariq.




esponderﬁ

|
1. Qual o slgnificado de ROM?
2. Por que razdio a ROM & uma memdéric permanente?

3. D& um exemplo do qus pods fazer um programa do ROM.

J'

= ',

RAM e ROM

Para funcionarem devidamenrte os computadores carecem dos dois fipos de
memaria (RAM s ROM): a ROM guarda Qs instrugdes permanentes de operagdo
do computador e a RAM os programas e os dades aue se iniroduzem o
computador. Fagamos agora uma revisde dos dois tipos de meméria do
computador.

RAM ROM
Memdéria de acesso gleatério Meméria apenas de lelfura
Memdéria tempordria Memdria permananie
Armazena os programas que se Armazenda s progromas
ascrevem infroduzidos na memdrna aquandso
da montagem do computador
0Os programdas armazenados Os programads armazenados ndc
| podem ser aiterados podem sef alierados i
|
=T A

EAM
SOU LIMA MEMSREA
TEMPORARIA |

1. Das caracteristicas das memarias adlants descritas indique as que se referem
& RAM ou & ROM:

a. Armazena os pragramas que Vocé escreve.,

b. Armazena programas permcnentemente.

¢. Us seUs programas podem apagar-se ou alé perder-se.

d. Podem fozer-se alteragdas num programa ai armazenado.

2. Em que & que a memdria de um computador difere da memaria de uma
pessoa?

ROM

sou UMA MEMORIA
PERMANENTE /
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Capitulo

Porgue pensa que a
CPU & chamada de
«cérebro»? E-o
realmente?

3

6

=

UNIDADE CENTRAL
DE PROCESSAMENTO

O «cérebro» do computador € a Unidade Central de Processamento, CPU ou
UCP. E ci que tém lugar todo o processamento e todos os calculos. Embora
chamemos & CPU um «cérabror eld nGo é nada como um cérebro hurmano pois

" nQo pode pensar ou raciocingr, apenas executande as instrucdes que the séo

daduos. A CPU é constituida por duas parfes — a unidade aritmética e a unidade
de controlo.

Unidade Aritmética

A unidode aritméfica & a parte de um computador que execula 03 clculos.
Masmo quando programado para fazer problemas aritrméticos muito
complicadns, na unidade arfimética de um computedor apenas se adicionam
& comparam numercs, Entdo como pode resolver cutros 1ipos de problemas
come as multiplicagdes? Imaging, por um momento, gue apsnas sabe somar —
& que runca aprendeu a muliiplicar. Como poderia resolver um preblema come
0 seguinte?

Bxé
Se se lembrar que a multiplicogdo & uma adigdo sucessiva, poderd adicionar
6+6+5+6+6+8+6+6

E possivel assim resoiver o proclema adiciorando o ndmero 6 oito vezss,
ermbora se demore um pouco mais do que mulliplicando 8 por 6.




[ TP P

£ vocé airtsca-se

ainda @ fazer alguns
erros ao longo deste
processc de cdloulo.

A unfdade aritmética
também pode subtralr,

" dividir e fazer outras

operagdes, mas requ-
-{as fodas @ adigdes
efectuando assim as
cdaiculos.

Refenhd que para @

resclver este tipo de
problemas o
computador tem de

_ser previgmente

programado.

Num computador G;;>

velocidade dg
comparagas de
numeros & 8o grande
como 4 de cdleule.

E se o problema for 34 x 5897 Se apenas souber scmar e ndo souber
multiplicar poderd adicionar 5894589+ 589+ , .. 34 vezes mas demorara
muitissimo lfempo. Um computador reduz a execucdo de fodas as muttiplicagdes
a adigdes sucessivas, mas praiicamante nde demora fempo: aquela operagdo
demora a executar menos de um millenésimo de segundo! Mesmo rasolvendo o
proclema da multiplicac@o pelo cominho «mais longor das adicdes sucessivas,
¢ fempo demorado peio computador & minimo.

Os cientistas medem a velocidade de um compuiader em nanasegundos ou
seja um espago de tempo 1000 milkdes de vezes mais peguenc gue ¢ segunco,
Para resolver 25 692 x 587 104 999 um computador demora 4 nancsegundos. £
esto velocidada fantastica da unidade aritmética que faz com que o
computador seja uma épiima ferramenta. Os clentistas que planeiam os voos
espaciais t&m de resolver problemas muito complexcs que. naturalmente,
levariam meses ou. taivez anos a conclulr @ que com s computadares resolvem
rapidamerie em minutos, ou mesmo err. segundos.

A unidade aritmética fambém & conhecida por unidade ldgica, pols nGo
resolve apendas problemas aritméticos: executa ainda ¢ trabalha «lbgicor de
comparar ndrneros. Como exsmple ha soffware para computadores escolares
due exercita os alunos em cdiculos ariiméticos: neste fipo de programas pode-se
perguntar quanto sGo 4+9 e comoe parte do programa a unidade aritmética ou
l6gica compara a sud resposta com o caleulo correcto (13); se as respostas
forem iguais o computador imprime a mensagem «V/VA! PARABENS» & se ndo for
imprime «ERRADC, TENTE OUTRA VEZ»,

S

449="712
ERRAQO, TENTE OUTRA VEZ

O computgdor compara
a sua respasta com 43,

%ﬁmﬁé‘«%&w@m&m&ﬁﬁﬁﬁﬁk :

TR ey

5 449713
é, VIVA! PARABENS

O computador compara
a sug resposta com 13.
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Outro exemplo da capacidade da unidade arifmética e [dgica na
comparagdas de nimeros & guando urn agente da policia dessja verificar se um
carrg & roubado. O agenie comunica @ nimere da matricuta para o guarte-
-general onde & introduzido num terminal de computader e & comparddo com
os das mairiculas de carros roubados, registados na sua memdria: se o pimers
introduzida for igual a algum dos registados, 0 computador fornece as
informacdes racessarias.

A
RNV, T
e T

S

1. Seleccions 0s dois processos de a unidade aritmética processar nimeros:

a. Somar
b. Subtrair

¢. Comparar
b, Multiplicar
2. Porgue se chama fambém unidade 1bgica a unidade ariimética?

3. Dige come a unidade aritmética resclve o seguinte problema de
mulfiplicagdo: 4x5,

Unidade de Controlo

auando através de uma unidade de entrada se infroduzern dados num
computedoer, o fluxo desta informagao &€ dirigido pela unidade de controlo gue
age urmn pouco como um policia de transito no confrolo do ridfego.

A unidade de controlc envia para a membiia g informagdo q ser ai
guardada & vai buscar & meméria g informagds parg ser processada.

| Memorio

A
e

I Controlo |l
[
I \
| t
! |
Loy g —

CPU




|

Diige a informagdo para e da unidade critmética e 16gica onde sdo feitos

cdlculos e comparagdes.
Membria 1

4

R A
[Entrada ——>1 Controlo }
I
| Unidade }
I Aritmétical i
| LDQ'CCI |
b asmmr: vne s e o —
CPU

A unidade de confrolo tem aindc o papel de dingir as Informagdes
processadas para o unidade de saida.

[ Memédria
"

= | ¥ 1

| rControIo l ——[ Saida

| }

! Unidade | |
| Aritmatical |
| Légica

Come vé a unidade ds controlo encarrega-se. dentro do computodor. de
mover ¢ informacde para os locais correctos. Este movimento da informagdo &
Bual aisifia unldade @ &0 répide gue o sua velocidade também se mede em nanosegundos. Sem

cuja velocidade se unidade de controlo.nada se poderia mover no computador: havera come gue
made em um congestionamento de rdfego.
nancsegundos?

© -

)
--._.._,________\‘- %
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responder

. Descreva a fungtio da unidade de controlo.

. Porque se chama «cérebros do computador & unidade central de
procsssamento?

. Bue unidade de medida é willizada para descrevar a velocidade o aue a

CPU faz of seus calculos?

. Umn esiudante esia d fazer um exercicio de onografic no seu
microcoemputador. Diga em gue pare da CPU (se ha unidade aritméfica, se
na unidade de controlo) se efectua cada tarefa:

a.
b.

C.

A resposta do aluro & orientada da unidade de enfrada para a meméria,
A resposta de afuno dirige-se da memdria para a unidade arifmética,

A rasposta do aluno é comparada com a resposta comecia,

. A resposta do aluno € correcta e & enviada para a unidade de saida o

mensagem de PARABENS.

A resposta do cluno & incorecia e & enviada pora a unidade de scida o
mensagsm TENTE NOVAMENTE.

No final da licdo esta unidade soma o nimero fotal de resposias
correcias,

Estc unidode envia o nimero total de respostas comectas para a unidade
de soida.
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capitulo 7

Alguns chips t&m umg (@
cobertura cer&mica

Em vez de uma
cobertura plastica,

CHIPS, BITS e BYTES

ONDE EsTA0
A RAM, A ROM
EA CPUZT

Os chips do computador

Quando se olha para um computader podemos ver unidades de enfrado e
unicdades de saida como o feclado, o deran, ¢ gravadeor de bobings e o leitor
de discos. Mos onde estdo a meméria & a unidade central de processamento?
Num mamframe como num minicomputador estas unidades estdo geralmente
numa peca de Aardware a parte que as pessoas referem como sendo ¢
computador, e & qual estdo ligados os terminals e outros periféricos V0. Naguns
rmicrocomputadores a memdria e o CPU estdo na caixa do teclado, debaixo
desie. Mas qual o aspecfo da RAM, da ROM e da CPU? Todas elas sGo chips de
computader. O que s&o chips de coamputador & como funcionam?

Um chip de compulador parecs-se com uma pega de plastico negro com
pinos de metal salientes: o pldstico negro € a cobertura protectora do chip e o8
pincs fomarm possivel a ligagdo do e 4 placa de circuitos do computader.

°UDUDD@EDDDD

Placa de circuitos do computadaor

Chip de computador




O silicio 8 um cos 2>

elementos mais
vulgares a superficie
da Terra encontrando-
-se Nng Qreiq, no
quarzo & ne granito. A
pastilha de siticio de
um vulgar
computadeor parece-se
com umg pequend
lgsca de meatal.

Actualmente, o chip & uma delgada pastiiha de silicio com cerca de 4 cm
de cada lado. Se olhar atentamente para a placa de circuitos de um chio
poderd ver ¢ qus parecem ser uns arranhdes ou gravagdes no mefal,

7 Peth
hiiz4

Dimensdo regl
do chip

Um cireuilo & um
caminho afravés do
qual flul a
electricidade.

Recorde gque um f%
tragador de grafico
€ uma unidode de

salda que desenha
figuras e graficos.

4o

Se conseguir olhar dinda mais atentamente, verd gue fais «gravagdess sdo
minlsculos circuitos que formam uma teid, uns & volta dos oufros, havendo
cerca de 10 a 20 mil numn dnico chip!

il ===
SN ===
——t

ot G ——

—

Chip ampliado

Todos esfes circultos s@o interligados ou infegrados uns nos outros. Por essa
1280 estes chips chamam-se circuitos infegrados.

Como padem estes Gircuitos ser colocados num dnico chip? A iécnica ds
pér fanios circuiios num Onico mindscule ehie chama-se infegragds em grande
escala (LS)), A infegracdoe em grande esccla envolve muitos orocessos
complexos de que A segulr se indicaom os prncipdis passos.

O chip comedca por ser planeado num computador por um sngenheirs.
Depois 0 projecto & mpresse num tragador de graficos.
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Tyt

£ pela fotogratia de @

(aios faser que se
consegue o desenho
rmencrizado dos

cirevuitos.

Cada pastilha de
silicio fem dizias de
clrcuitos gravados.
Depois de passar
através de uma
carmara magnética
elo vai ser dividida
em chips individuais
de cerca de 1 em de
iado.

- Qs chips s@o
encerrados num
Invéluere plastico ou
ceramico.

O dasenho dos circuitos, extremamente preciso, & fotografade e recuzido

para as dimensdes do chip,

N \f\%

Esta fotografia & «cosidar» numg fina pastilha de silicio. Durante este
processs, as linhas marcadas na fotografia fazem um sulco, ou gravagQo, no

sificio,

A pastitta de silicio assim gravada passa por uma camara magnética onde
as gravacdes sdo magnsiizadas, passando agera a ser copazes de conduzir
electricidade — tornaram-se circuitos eléctricos.

Coloca-se eniéo o chip num invalucro plastico com pinos, 08 quais vao ser
colocados na placa de circuitos do computader.
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Num
microcomputador
toda g CPU & apenas
um tnico chip, a que
s chama
microprocessador.

A maior parte dos @

chips de circultos
integrados custa
menos de 1500
escudos.

i
Ien'e %«.ﬁ@w : _:E-
responder
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Como é evidente nem todos os chips sQ0 iguals. Jm chip da ROM é
diferente de um chip da RAM € qualquer destes diferenie de um chip da CPU. £
os proprios fabricanies de compuiadores fazem difatertes fipos de chips ROM,
RAM e CPU. A invencdo da LSl (integragdae em grande escala) levou todos estes
tipos de chips a ser produzicos em grandes quaniidades e a cusio mulio
reduzicio, conduzinds ao desenvolvimento dos computadores mais pequenos e
mals baratos que muitas empresas, escolas e pessods, usam hoje em dia.”

1. De gue elemento sAo feitos os chips do compuiador?
Qual & o famarho aproximado de um chio de computador?
Qual o ndrnero aproximade ds circulios que hé num chip?

. Qual é o nome completo de um ¢hip com muitos circuitos interligados?

cR W N

. Qual & o nome do processo de colocdgdo de milhares de circuitos num Unico
chip?

Bits e Bytes

Vejames agora comao funciona um chip de compulador. Para cada circuito
de um chip de computador hé duas possibilidades:

— giravds do circuito passa a corrente eléchica; ou

— afravés do clreulio nGo passa a comnente elécirica.

Quando o circuito estd tigado on} a electricidade passa através dele;
quando o cireuito esta desligado (05 a electricidads ndo passa. Um circuito an
& representado pelo digito 4. um circuito off pelo digitc 0.

CIRCUITO r
ON
CIRCUITO
OFE
A
A electricldade passa ﬂ &
através do circuito.

A electricidade nao
passa atraves do
circuito.
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m bindrio, o prefixo CEQD

. pl significa edois». O

| gistema de numeragao
. pindgria tem apenas

| dois digltos 0 e 1. O

slstema de numeragao

correnté que usamos

digrlamente & um

. sistema de numerogGo
' dec/mal em que h&

dez digitos do 0 cio 9.

Bylte pronuncia-se @

abaites,

O computador faz fodos os seus cdlculos e o respectivo processameanto
utilizande apenas os digitos 0 e 1 que constituem o sistema de numeragao
bindriq. E 56 precisa daqueles dois digtos pois tudo o que ele «Ié» & traduzide
numa série de zeros & uns. Uma instrugdo lido como 0 ordena ao computador
para desligar um circuito; uma insiru¢do lida como 1 ordena ao computador
para ligar um circuito,

Aos dois digitos 0 e 1 chamamrse bits, palavrd derivada de «digito bindrios
(e inglés binary digif.

binary digit — bit

Sempre que urm computador «&» umna Instrugdo converle-a numa série de
bits (1s e 0s). Na maior parte dos computadores todas ds tetras, nimeros e
simbolos sdo fraduzidos em ofo bifs, ou seja numa combinagda de offo zeros e
uns. Por exemplo quando se prime a tecla do lefra A o computador fraduz A em
04000004; a lefra B converter-se-d em 04000010, A seguir apraseniam-se alguns
outros:

X 01011000 Z 01044010  ? 00114441 2 00140040
Y 01011004 & 00100100 1 00110001 3 004110014

Coda um dos caracteres do teclado converte-se numa determinadd
corrbinacdo de oito bifs. A cada um destes grupos de oito bis chama-se byle.
Um byfe sGo oito digitos bindrios; ou sejam oifo bifs, ou ainca oito 2eros e uns.

0 1 11001101

bit bit byle

Suponhamos que vacé fecla esta instrugcdo no seu microcomputador:

PRINT "BOO"

O computador converte cada cardeter e cada simbole am um byfe (oito
digitos bind@rias). Cada byfe indica ao computadoer o que fazer com 05 sels
circuitos — colocdrlos em «on (o electricidade circula) ou em «offs (@
eleciricidade ndo circula).

Byte Circuitos

{1 2 3 4 5 & T 8
P 01010000 off on off on off off off off
R 010100410 off an off on off off on off
[ 04034001 off on off off omn off off on
N 04001140 off on off off on on on off
T 04010400 off on off on off on off off
004000490 off off on off cff cft on off
"B 04000010 off on off off off off on off
O 04001141 off on off of on on on on
O 01001411 off on off of on on on on
" Q0100010 off off on off off off on off




Recorde gque ©
nanasegunds & mil
milhdes de vezes
Mmenor gue um
segundo.

Lembre-se que & um@

programa dda ROM
que ordena o
computador a
emiss&o deste tipo de
mensagem.

Uma memdria de 16 K
armazena, mais C@
preclsameante,

16 384 bytes.

Hd computadares de@
grande porte com .
capactdades de

vdrios milhares de

bytes ou sejqa,

1000x 1000=1 000 000

de byles. '

responde

y

O computador traduz cada um dos caracteres num byfe ligando o
desligando circuitos de acordo com as instrugdes «i» & «0x. EMbOora o proge
possa porecer lento e fastidioso tem lugar em poucos nanosegundoes.

As memdrias de computador medem-se em byfes. A RAM do seuy
computador, por exemplo, peds ter aproximadamente 16 000 byfes o que
significa que a resgectiva capacidade de armazenagem & oproximudomeme F
de 16 000 byfes de informagdo, ou se.am 16 000 grupos de oifo bifs ou 14 00g
grupos de oito cireultos ligados ou dasligados. Recorde que cada byfe
representa um carécter tal como uma lstra cu um ndmero. Se fentar escrever
teclado ou carregar um programa com mais de 16 000 caracteres o
computador imprimiré a mensagern OUT OF MEMORY [memdria Llirapassagay Ou
clgo equivalente. '

Outra forma de indicar a dimensdo de uma memdria RAM de 44 000 bytes &
16 X byfes. «K» significa quilo ou um mithor. pelo que 16 K representa 14 pop, (Em
rigor, guifo significa, sm contexio computacional, 4024 e nao 1000), As meméri
de acesso aleatéric dos microcomputadores disponiveis no mercado tam
capacidades que variam entre 0s 16 & 05 640 K ou mesmo mais de 1000 K e q
sua aqulsicao deve ter em conta sssa caracteristioa. Também se pode, em
alguns computadores, adicionar mais memariat; se, por exemplo, tiver um
computador de 16 K. com a adig@o de chips RAM suplementares aumenig g
sua capacidade de memdbria,

S8

no'

as;

1. Qual o nome do sistema de numeragdo usado nos compuiadores?

2. Qual o signlficade dos digitas 0 e 1 em fermos de corrente de slechicidade
através de um circuito num chip?

3. Os digitos bindrics & & 1 1&m um nome mais peguenc, Qual &7

4. Quando um computador ié o cardcter C converte-o em oito bifs (0100001 1),
Como se chama a este grupo de oito bifs?

5. Que significa o facto de um computador fer uma memorial RAM de 4148 K cu
16 000 bytes?

6. Se fiver acesso ¢ um computador, verifique qual a capacidade da sua
memoria de acesso aleatdrnio (RAM).
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Escolhia @ melhor atermativa para cada ques‘do.

. 4. Que tipo de sistema compu'tacional poderia usar 7. Um programa de computador &:

nt_

uma grande companhia de aviagdo para planear
05 seus voos e fazar as respectivas marcagsss de
lugares?

a. computador mainirame
b. minicomputador
¢. microcomputador

2. Qual das seguinies declaracdes & verdadeira para
um ricrocomputador?

a. pods fazer muitos trabalhos as mesmo tempo

b. vode colocarse nUma secrefdria e deslocar-se
faciimente

¢. custa mais de 15 mil conios

3. Qus parte do computador processa Q informagdo?

a. unidade de sntrada
b. memdric
¢. upidade central de processamenio

4, Escolha a dfimnagdo verdadeira:

a. os computadores carecem de instrugdes para
resolverem problemas

b. os computadores tém cérebros

C. 0s computadores sdo mais inteligentes que os
seres humanos

5. Das seguintes, qual € uma linguagem de
computadior?

a. Ingiés
b. BASIC
c. RAM

& Um exemplo ce unidade de entrada peritérica é:

d. uma impressord
b. um leitor de cartdes perfurados
¢. um écran video

a. um chip

b. uma unidace de saida periférica

c. um conjunto de Inslrugdes dizendo ao
computadar o que fem de executar

. Os programas de computador sac conhec dos por:

a. software
b. hardwore
¢. microprocessadores

. Quar dos seguintes afirmagdes se aplica 3 ROM

(meméria apenas de leifura):

Q. & uma memdrla temporaria
b. 0s seus programas podem ser apagados
C. 0% seus orogramas Ao podem ser apagados

. A unidades aritmética e a unidode de conirclo 5G0

partes da:

d. integragdo em grande escala
b. unidads central de processamento
¢. programa de computador

. O sistema de numerag¢do Lsado nos compuiadores

é designado por:

Q. sistema bindrio de numeragdo
b. sistemg decimal de numeragéo
c. sistema mético

. Nur microcomputador, RAM, ROM & CPU sdo:

a. dispositivos de entrada
b. chips de creuitos integrados
c. digitos bindrios

—_—
[eceasia, P 5
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capitulo 8

Os NIMeros s8o @;g)

referidos como
. digites, palavra que
~, derlva do latim digitus
gue significa «dedos,

I
| 0 nosso sistema ds (3>
A

numeragao &
chamado decimal. O
prefixo deca slgnifica
adezn,

Os sgipcics, os
TomaAnos & o8 gregos
fambém tinham
versdes do dbaco,
palavra que deriva do
grego obax e que

;  significa «t@bua ou

E prancha de caleulos.

P ——

Q dbaco é um
dispositive de
armazenagem de
ndmeros, tal como um
lapis e um papel
também servem para
08 registar quando se
tazem cdleculos.
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DO ABACO AO IBM

Na unidade 4 vimos ¢ gue é um computador e como funciona. As suas
quatre fungdes — receber informagdo, armazenar informagdo, orocessar
nformagdo e fornecer informagao processada — nao sdo ideias novas: desde o
inicio da civii’zagdo que ¢ homem tem vindo o desenvolver insrumentos ou
mecanismos que ¢ auxiliem nessas tarsfas.

Nests capitLlo iremcs até ao passade, ver alguns dos desenvolvimeantos gus
evaram & invencdo dos computadores modermnos.

Na Antiguidade

Desde os tempos mais antigos que os homens usaram os dedos quando
queriam demonsirar equantos saos: era assim que exprimiam o ndmero de
animais mortos numa cagada au o nimere de meradores de uma habltacdo;
ara facil referirom-se a grandes ndmeros como grupos de dez para ¢ que
levantavam ambas as maos abertas. Por isso, © dez se jornou d base do nosso
sisterna actual de numeracdo.

Cs povos erimitivos careciam também de um processc de caleulo e de
armazenamente ds Informagdes para utilizagdo posterior. o nimero de animais
mortos era registade reunindo pequenas pedras ou cathaus num monts em que
cada pedra representava um animal; mafs farde comegaram a registar e

- armazenar infarmacdes, fazendo ertalhes e simbolos em pedra ou madeira.

O abaco foi um dos primeiros instrumentos utilizados para simbofizar
numeros. O dbaco chinés, desenvolvido ha cerea de 5000 anos, era consTuido
com modeira & ¢contas & podia-se segurar & fransportar faciimente, O dboco
teve fanto sucesso que, a partir da Ching, © seu uso espalhou-se por multos
oufros paises ainda se uilizande hoje em dia nalguns deles,

[FEPFFooLea]
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Abaco

Q abaco ndo faz realimente ¢ cdlcule, como as calculaderas actuais, Ajuda
05 pessoas a informarem-se dos nimercs & medida que os cdlculos sao feitos.
Os peritos na utilizagdo de um dbaco podsm fazer cdiculos 180 rapidamente
como uma pessod que disponha de uma caleuladoral '




tente oy
responder

As barras originais C%
eram feitas de osso ©
marfim.

8

1. Qual foi o ma's antigo método de contagem ulilizado pelo homam?

2. Porque & que aste métado levou & utilizagdo do sistema de numeragdo
decimal?

3. Que dispositivo inventado pelos antigos chinesss & usado para cjudar a fazer
célecuios?

4. Por gue mative este antige instrumento dinda é usado hoje?

No século xvu - Le
Através da histdria 03 povos foram desenvolvendo sisternas de rumeragdo e || Lcé

processos de contagemn, procurando maneiras de tornar os cdleulos mais faceis,
Em 161? o matemdtico escocés John Nop|er inveritoL, umas barras de cdlculo

NN

o
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Ossos de Napier

Cada uma das barras coniinha os miltiplos sucessivas de um ndmero,
Movendo as barras em roda e lendo as filas de nUmeros, era possivel com
poucas adigdes. obter o produto de dois ndmeros grandes. As barras

efectivamente ndo fazlam mulliplicagdes; elas gjudavam uma pessoa a caleutar

urm produto de uma forma rapida e facll.

Alguns ancs meis farde, em 1642, um jovern matemdtico francés chamado
Blaise Pascal inventou uma méquina gue podia adicionar e subtrair nimeros.’
Pascal frcbalhava no escritéric do pal orde tinha ae fazer encrmes somas
relativas o impostos: fazer tantas adicdes era enfadonho e consumia tempo, @
por isso Pascal procurou uma maneira de fazer ¢ trabalho mais rapidamente,
chegando assim ac seu invento cujas dimensdes eram as de uma caixa de
sapatos.

A Maqgulna Aritmética de Pascal
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L cge © nimero de
Jipmetros que um
Lard percorre.

DQSCUI tinha
enas 19 anos,
Uando inventou

~ gsta maaqulng.

responder

i i Leibnitz era ﬂ%a>

! fambém

udvogado e fildésofo.

!

A moqguina aritméfica de Pascal usava rodas denfacas gue se moviam cada
vez que se adicionava ou subtraia um nimero. O funcionomente dg maasuina
era multo semethante ao de um conlg-quiiémetros de um automovel moderne,
Os nimieros 0 a 9 estavam impressos nas borddas de cada uma das rodas.
Quando uma deds completava Uma rotacdio desde ¢ 0 aié ao 9 um pequeno
denie encanegava-se do respecﬂvo fransporte, isto &, movio a roda co[ocada
aritmética fcn uma das primeiras maguinas gue regimenrte execufovc: oc:llculos

Ncs cmquen'rcl anos ssguintes irventaram-se outras maguinas de cc:ioulcxr
que, no enfanto, ndo passaram de simples aperfeicoamentos da maguing
anfmética de Pascal. Em, 1694 o matsmdiico alsmdo Gofifried Wilhelm von
Lefbnitz construiu umg méguing de ccﬂculor muifo engenhosa co'nhecidc por
\syb,f.r.-cnr Pc:rcl fazer 0s seus calculos estes calouladores dlspunh(‘]m de cilindros
graduadas em vez de rodas e engrencgens.

O calculodor graduadoe de Leibnitz

As maquinas inventadas por Pascal g Leibniiz sram complicaaas. Tinham
muitas partes move's, Naquele fermpo era dificil construir exemplares peiteitos
das maguinas. Assim, e embora as maquinas originais funcionassem bern,
paoucas foram corstruidas.

1. ndique © nome do inventor dos seguintes dispositivos:
c. 0sscs de Napier
b. mdauina aritmética
¢. caleulador graduado
2. Indique o noms do Invente que foi usado para fazer cada um dos seguintes
conjunios de operacdes:
a. adicionar, sublrair, muiliplicar e dividir nimeros
b. multipticar numeros grandes
¢. adicionar & subtrair nimeros

3. Por que f@zdo ndo teve multa expansdo ¢ emprago da Méquina Arlimética e
do Caolculador Graduado?

P —
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Os tecidos franceses
aram muito populares
armn todeo o mundo. Os
teceldes franceses
eram eximios em
Procurar sempre
maneiras melkhores e
mais rapidas de tecer
os seus modelos.

Inicialmente Babbage
queria construir a sua
magquing para
cdleular tabelas de
informacgsdes para a
navegagdo. '

Isto nGo the parece
familiar? Estas sGo as
quatro fungdes
execuiadas por um
computador.

Babbage fundou na @

Universidade de
Cambridge, em
Ingiaterra, a Analyiic
Society, cujos
rmembros espalharam
muitos ideigs novas
por todo o pals.

Actualmente todos os

compufadores usam o
sisterna bindirio ou de
base 2. Recorda-se do
que signiflcam os dois
digitos daste sistema,

60p017
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No século xix
Em 18010 francés Joseph Jacquard inventou um.novo tipo de tear que

— T

_empregava.candeas-perfuradss.no contolo da operagde. Cs orificios do carnde |,
permitiom a passagem de agulhas que puxavam um fio: se num ponto houvess@s.r
orificlo o fio passava & tornava-se parte do desenho do tecido; se nGo houvesse i1
nada era desenhado. O processo podia ser repetido quantas vezes se quisesse. )
O padrdo de orificios de cada novo cart@o infroduzide debaixo das oguthas
deferminava quais as que podiam atravessar o candn, fraccionando fios de
diferentes cores e aspécies. Se um leceldo deseiova repetir um desenho
bastava-lhe simplasments fazer possar os mesmos candes & pela mesma ordem

através do tear.

v % T
- 1
i 1
I

1
h |
. |

-
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- e
O tear Jucquard de cartbes perfurados

i

Jacquard, guando pféjectou 0 sel tear de cartdes perfurados ndo pansava
em computadoras, Mas a sua ldela.de armazengr Informagées em carldes
parfurados ira ser usada dnos mass farde por uma série de inveniores de
computadores.

“ A primeirg maguina de caleular que talvez possa verdadeiramente ser
chamada de computador fol inventada em Inglaterra por Charles Babbage sm
1835. O sonho de Babbage era consiruir uma maauina gue pudasse fazer algo
mais do gue calcular grandes nimeros. Elo deveria receber instrugdes,
procassd-las, armazend-las e finalmente imprimir os resulffados. Pensou chamar-
-lhe Maquina Analitica. Babbage plansou usar cartdes parfurados para o
informagdo numérica e planesou também gue os resultodos fossem impressos.

Babbage era um clentista respeitado mas a maior pare das pessoas ndo
entendiam as suas novas e invulgares idsias. Era consideraco um excéntrico.
Demorou muito tempo a encontrar alguém que Quisesse emprastar-ihe dinheiro
para construir o sua Maguina Analitica. Foi uma ialentasa matemdatica. Ladly
Ada Augusta Lovelace gus viv como a maquing analificd poderia ser
importante e apciou Babbage na fentativa de juntar dinhe'ro para a sua
construgdo. Uma das suas mais imporantes contribuicdes foi convencer
Babbage @ usar na sua maquina ¢ sisferna da numeracdo bindria em vez do
sistema de numerasdo decimal, o que iria tornar o trabalhe da maauing
analtca muito mais eficiente.
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cande i, Maguina Analifica
cm?;- S::j: gm expasicqo no
OUvesse iish Science
)uvesa@wseum, em Londres.
lsessg’
has
de
Srdem !
O Departameanio de
Defesa dos Esfados
Unidos tem a sug
propria linguagem de
programagdc
chamada «Adas,
nome derivado de
Ada Lovelace.
wva
im

t Um censo & uma
O | contagem da
|E populacdo.

Os cartdes perfurados
. 80 também
- dclualmente
. chamados de cartdes
| de Holleith,

" Nesta altura ja se
- Usava a slectricidade.

=

&>

A maaquina andlitica de Babbage

Ada Augusta Lovelace fambém escreveu sobre os planocs de Babbage para
a Maquina Analitica. Destes esciifos conclui-se que os seus plancs eram come 03
de um moederno computador: a M&guing Analifica tinha as quatro partes ds um
sistema de computadores — entradas, saidos, memédrias e unidade cenfral de
processamsnto,

Infelizrmente, Ada Augusta Loveigce era o Gnica pessoa que apreciava os
plancs ae Babbage. A falta de dinhsiro imocediu ¢ progresse e a falla de
instrumentos de precisto tormncu muito dificil a consirugae da Magquing Analitica,
Nos principios do sécwo XX ndo se usava electricidade: apends se dispunham
de instrumentos mecdnicos para rabalhar com engrenagens, dentes de
engrenagens e rodas, e as ferramenias exlstentes ndo gram suficientemente
precisas para construir uma tao complicada magquina, Por isso, a Maquina
Andalffica nunca frabalhou: Babbage merreu considerando-se um fracassado e
nunca soube gue as suas ideios seriam usadas mais de 100 ancs depois no
primeira computador smodarnos.

Cerco de 80 ancs mais tarde fol consfruida uma outra mécuina importanie,
a Maquina de Tabula¢de de Herman Hollerith, qua se destinava a auxliar o
Govemo dos Estados Unidos ro censo de 1890. © Governo dos Estados Unicios
recliza ds dez em dez anos um recsnseamenio da populacdoe onde regista
doaos acerca de fedes os habitantes do pais, No cense de 1880 haviam sido
recolhidos fanfos dados gue no mamento em que forom classificados e
ordenados jd se estavar quase ho momento de realizar o de 1890 Um
engenheiro militar, Herrnan Hollerith pensou numa maneira melhor de registar s
dados do censo, indo buscar tai ideia ao teceldo francés Joseph Jacquard — os
candes perfurados.

As informagdes relativas a cada pessoa eram perfuradas em carides que
eram enido colocados na maguina de tobulagdo projectaca por Hollerith, A
maguing de tabulagao fazia empurrar uma série de pinos contra os cartdes: se
um pino atravessava um orificio do cartdo, contactava com uma superficie
metdlica situada debaixo do cartdo e fechava um circulto eléctico gue fozia o
labuladora adicionar mais uma unidade ao item que esiava a ser contado: se
ndo houvesss orfficio no carfdo o circuifo eléctrico ndo se fechava e nada era
adiclonado ao fotal.

54
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A maquina de tabulagasc de Hollerith

A maquina ds Hellerith permitiu fazer uma «apicos contagem da
populagdo dos Estodos Unidos. De facto, os dados do censo de 1980
demararam poucd menos ce frés anos o ser frabalhadoes. B um grande
avango sobre o censo de 1880! O uso da Maquina de Tabulagdo fol um éxito
t&o grande gque Hollerith formou uma empresa que mais tarde veio a ser
conhecida por infernatlonal Business Machine Company ou seja a iBM.

tMarcos millarios na histéria dos computadores

Ano Invencdo Inventor Pais
cerco de | )
3000 a.C. Abogca ° desconhecido China
1617 Cssos de Napier John Napier Sacocia
1642 Magquina Aritmética  Blaise Pascal Franga
1694 Calocutador _

graduado Goftfried Laibnitz Alemanha
1801 . Tear de cartdes

perfurados Joseph Jacquard Franca
1835 Md&quina Analitic@d ~  Charles Babbage Inglaterra
1887 Maquina de

| Tabulacdo Herrnan Hollerith Estados Unidos |




1. Babbage (Maguina Analitica) e Hollerith (Maguina de Tabulagdo) foram
buscar a idsia da forma de infroduzir informacdes nas suas maquings a um
fecelGo francés Jacquard. Que ideia era essa?

2. Qual a finalldade de Hollerith ag projeciar a Maquina de Tabulagae?

3. Em que era @ Maguina Andiifica de Babbage semethante a um computador
moderna?

4. Com que ideia imporfante contribuiu Lady Ada Augusta Lovelace para a
Maguinga Analiica?

3. Algumas pesscas dizem que Babbage nasceu no século errados, Fsta de
acorda? Porquéa?

’
"

6. Faga corresponder cada descricdo & invengdo apropriada:

; a. usado no censo de 1890 dos Estados 1. Calculador graguado.
o | Unidos.
' b. utilizava cartdes perfurados para tecer, 2. (ssos de Napier.
‘ cesanhos em fecidos
: ¢. inventada ha cerca de 5000 cnos 3. Maguira de Tabulagdo.
d. gjudavam gpenas ¢ fazer longos prablemas 4. Maquina Analitica.
| de mutiplicacdo '

: e. primelra maguina capaz de adicionar, 5. Mdquina Aritmética.
i sublralr, mulfiplicar e dividir

. {. apenas podia adicionar e subrair « 8., loarceicanoss

perfurados.
g. projectada para receber, armazenar, 7. Abaco.
processar & fornecer Informagdo
processada




Capitulo 9

Reguperar

informagdo signhitica
aobter informagdes
que estgo
arrmazenadas algurass.
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Lembre-se que @

Babbage ndo
conseguiuv construir a
sua Mdaguina
Andalitica.

Um computador @

eleciromecanico &
composto de partes
elactricas e

mecdnicos (moveis).

Digital
significa «ter
digitos ou nameros».
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AS QUATRO GERACOES
DOS COMPUTADORES |
MODERNOS

O homem, & medida que gprende RovVas Coisas, val usando estes
conhecimentos para gerar novas informagodes. E quanto mais informagdo tem,
melhores moneiras tenta encontrar de o armazenar, de ¢ processar & de &
recuperar. Nos Ulfimos quarenia anos deu-se Um glgantesco salto no tratamenio
da informagdo. Homens e mulheres desenvolveram computadores de alta
velocidade que recebem, armazenam, processam e fornacem informagdo. Os
computadores frabatham mais depressa do que pessoas como Pascal e Hollerith
aiguma vez sonharam ser possivel,

[T

T
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MNos anos oltenta

Nos anos quarenta

A era dos computadores moaemos comegou em 1944, Foi nesse aho gue
um engenheiro amencano da Universidads de Horvard, Howard Aiken construiu
um computador. O seu funcionamento era muito parecide com o da Maguina
Andlitica de Babbage, projeciada cem ancs antes. O computador de Aiken,
chamado Mark i recebia a informagao afravés de cartdes perfurados,
armazenava-g, Processavo-a & Imprimic os resuttades numa méguina ge
sscrever slécirico, O Mark |, gue permitic a execucdio de diferentes tarsfas, era
uUMma maguina enorme gue ocupava ¢ espago do gindsio de uma escola.
Resolvia um problema de matemdtica em apenas alguns segundos — 0 due era
uma proezo para 19441 O Mark | & hoje considerado como o primeiro
compuiador eleciromecdnice do munde,

Logo apds o invengdo do Mark | os cientistas comecaram a construir
computadores sem partes mdveis, ou seja eleclidnicos em vez de mecdnicos. A
marior parte dos computadores sobre 08 quais j& leu alguma coisa sGo os
chamados computadores digitals, gue fransformam a informagdo em digitos,
sendo nesta forma que o armazenam e posteriormente processam,
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1
Os computadores eiectronicos digitais rapidamsnte substituitam o Mark I, De
facto. poucos anos apds a sua construgdo, 05 computadores electiomecdanicos
tornaram-se okbsoietos & deixaram de ser ufilizados. Nos Ullimos quarenta anes,
hcuve diversas alleragdes nos cormpufadores digitais, cada uma das guais
infroduziu uma nova «geragdor de computadores. Tol como numa fomilia hé
pessoas de diferentes geragdes, 0 mesmo aconiecs com os computadares.
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. ; Os computadores da Primeira Geracdo
! A medioa que no infericr do computador as partes méveis foram substituidas
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. délares por més! (270
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!Num circuite eléctrico,
o nico emovimenton
& o fluxo de
eleciricidade.

NIAC deriva de
Elecironic Mumericat
Infegrator and
Caleulater ou seja
Calculador &
Inlegrador Numérico
Elecirdnlco.

I Nos anos elnquenta

| 08 receptores de radlo
& de televis@o usavam
valvulas.

|
k
i EM 1946 a conta de
{ electricidade do
ENIAC era de 1800

>

' confos go cambio

por circuitos elécticos, os compuiadores comegaram a trabalhar mais depressa
& mais eficientemente. O primelro compuiador iotalmente digital foi concluide
em 1946 na Universidade da Pansilvania sob a direcgdo de dois engenneiros.
John W. Mauchly e J. Presper Eckenr. Este computador, o ENIAC era ginda maior
que o Mark | e pesava mais de 30 foneladas! A passagem da corrente eléctrica
fazia-se alravés de vélvulas e o compuiador finha mais de 18 000!

N

\,

7/
L

Valvulas

i

Como as vélvulas aguecem, 18 000 valvuias libertavam uma grande
quantidade de calor. Para evitar ¢ aguecimento do ENIAC eram necessdrias

unidadss especiais de or condicionado,

actual).
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O computador tem %ﬁ\/’

realmente um
cérebro?

Os computadores @

actuals podem
resalver o problema
em poucos minutos ou
cinda menoes.

UNIVAC deriva de CE%>
Universal Automatic
Computer

{(Computador
automdtico unlversal).

Um produto cemercial
é algo que pode ser @
comprado e vendido.

xe-%)) :

P

tente foey
responder
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O ENIAC era considsrade quase um «cérebron. Era 300 vezes mais répido
que o Mark | e frabalhava um mithar de vezes mais rapide qug uma pPessca com
uma calculadora de secrel@ria. O ENIAC resclveu em duas horas um problema
gue 100 engenheiros, trabaihando § horas por dia teriam demorado um ano
inteiro ¢ resolver.

r“““_—_‘l__‘I
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ENIAC

Logo apds a construgdo do ENIAC, John von Neumann teve a ideic de
armazenar Lm programa na meméria do proprio computador. Até essa alfura
apendas se guardavam em memédria os nimeros utilizados ne programa. Zsta
idela permitiu o construgdo de computadores que trabalhavam mals depressa
que o ENIAC a nelg se baseiam os computadores actuals que iambém
Armazendarn programds na propria rrermdricedo computador,

Alguns anos mais farde, em 1951, Eckert e Mauchly projectaram um outro
computador chamado UNIVAC. Era ainda maior que o ENIAC e fol vendido
pelos seus criadores ao Servigo de Recenseamento dos Esiados Unidos, Foram
depois construidos & vendidos outras modelos do UNIVAC qua assim se fornou o
primeiro computador comercial.
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1. Qual o nome do primelro computador electromecdnico co mundo?

2. Quem inveniou sste computador? Por gue razdo € considerado
weleciromecénicos?

3. Que nome & dado aos computadores electrdnicos que fraduzem as
informacoes em digitos e & sob esta forma gue 0s armazenam e processam?

4. Diga o nome de dois computadores da primeira geracdo.
5. Quem foram os inventores destes computaacres?

6. Que dispositvos eram usados nes computadoras da primeira geragQo para
conduzir slectricidade?

7. Imagine quJe é presidente de uma grande empresa nos ancs cinguenta,
Indigue uma vantagem e um problema due poria a compra de um UNIVAC
BArQ A sua empresa.
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enas 1/100 da
 hergia. Assim os
505105 am
‘Eleciricidade dos
Lomputadores da
egunda geragao
Lram muito mais
 equenos!

FIER

ura  butras melhorias

a ntroduzidas foram
Uma memoria malor e
ispositives de

niradal saida mais
nperfeigoados.

Recorde-se que um @

circuito & um
“«aminho» através do
qual flui a correnfe
siécirica. Este
taminho & geraimenie
constituido por um fio
Imetalico fino. Os

ircLitos «Integradoss
[5G0 circuitos que
iesic':o ligados uns aos
— OUIros, -
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Os computadores da Segunda Geragdo

Em finais dos angs cinquenta, as véivulas dos computadores foram
substituidas por fansistoras, que conduzem @ corrente eléctrica de uma forma
mais répida e eficiente. E eram também mais seguros: as valvulas «gueimavam-
-$e» MUtas vezes e necessitavam de ser substituidas; os transistores, pslo
contrdrio, raras vezes precisavam de ser subslifuidos. Eram ainda mais pequenos
due as valvulas e praticamente ndo aqueciam,

Trensistor Valvulda

Com a ufitizacéo de fransistores em vez de vau'as, 0s computadores
tornaram-se mais pequenacs. A sua velocidade de resolucdo de problemas
aumentou dez vezes relativaments & dos computadores do primeira geragac.

E dificil atribuir @ uma Unica pessoa o &xito da construgdo de um.
computador da segunda geracdo. Eles sdo ao complexos que foram
necessdrios os esforcos de muitas pessoas com diferentes especialidades para
projectar todas as suas partes constituintes. Foram varias as grandes emoresas
gue construiram compulcdares da segunda geragdo, alguns destinades o seu
proprio uso e dlguns pard venda a oulras empresas

1. Na segunda geragéo de computadores gue dispositivos passaram a ser
uscdos para a condugdo de electiicidade?

2. Indique duas vantagens do novo dispositive eléctrico. soore as
valvulas.

3. Porque quersric uma empresa adquirr um computador da segunda geracao
em vez de um UNIVAC? ‘

Os compuiadores dd Terceira Geragao

Em 1564 toram desenvoividos mindsculos circuitos integrados que fomaram 6
lugar arteriorments coupado pelos ransistores. Estes minlsculos circuitos erom
ainda mais rapidos e seguros que os ransistores. Os circuitos integrados ou IC's
eram ruito pequenos ocupando consegueniemente muito POUCO espago.

Os computadores de primeira e segundd geragdo linham sido magquings
grandes gue assentes no pavimento ocupavam um volume grande. Mas os
compuladorss da ferceira geragGo eram muito mais peguenos; alguns podiam




mesmao ser colocados em cima de umd mesa. £ a sua velocidade de ODGFQQGQ
era 100 vezes superfior & dos da segunda geragdo (e 1000 vezes maior que Og
da primeira geragdo)t

Os circultos infegrados eram produzidos em série a baixo custo. Assim
Predu¢do em série guanics mais computadores fossem consfruidos com circtitos integrados mais
significa «fabricagdo prege dos computadores ia baixande. Os compuiadoras da ferceira geragag
egﬁggg'dades muito eram suficientemnente baratos e peguenos para poderem ser adquiridos por
g ) mithares de empresas em fodo 6 mundo.

1. Que dispositivos eram usados para conduzir eleciricidade nos computadoreg

tente o da terceiro geragao?
responde 2. Que vantagens tinham estes dispositivos sobte os ransistores?

Os computadores da Quarta Geragdo

Em meados dos ancs setenta os clentisias desenvolveram um métode de
colacar milndres de circuiios infegrados num Gnico e fino chip ou pastiiha de
silicio. O chip, em si mesmio, & 1Go pegueno gue alguns podemn ald passar pelo
burace de Jrra agulha, pelo que é dificil imaginar tantos circuitos numa

Recorde que no
capitulo 7 j& se disse
que o RAM, a ROM e -
a CPU s&o chips de
circuites integrades.

Tamanho real de um chip

[

[ARRERERN

e

Chip ampliado

superfcie 1o mindscula. Foram necessdrios insfrumentos multe delicadcs e
técnicas especials para criar o emiraculosos chip de circuifos infegrados.

Os chips de clrcuitos @ Os computadores construidos com estes chips podem fazer cersa de 10 i s
integrados levaram ao ;
desenvolvimento dos &
microcomputadores.
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milhdes de cdlculos em 1 segunde. S&o 10 vezes mais rapidos que cs da
terceira geragdo ou seja 1000 vezes mais rapidos gue os da segunda & 10000
vezas mals rGpidos que os da primeira geragdo!

| 1.7 Geragdo 2.7 Geragdo 3.7 Geracdo 4.° Geracao

(B

Valvulas Transistoras Circultos Chips de
Integrados circuitos
integrados
1000 10 000 1 000 000 10 000 000

cdiculos calculos cdlculos cdalculos

Como se v8. cada geragto de computadores é caracterizada pelo
emprego de uma nova Invengdo como dispositive de cordugéo de
slectricidade atfravés do computador. Porque estes novos dispositivos eram
sucessivamante mais pequencs, os computadores também diminuiam de
tarmarho, tornando-se mais potentes que os primifivos e enormes computadores.
E 0 s8u pre¢o diminuiv de tal forma que permitiu a aquisicdo de computadores
POT peqiuendas empresdas, escolas & afé pessoas.

L.

por segundo por segundo por segqundo por segundo
| B g

|

e 5 e i e v

t. Que dispositivo & usado para conduzir a electricidade nos compuiadores da
quarta geragdo?

2. Um chip de clrcuitos integrados geralmente encerra quantos circJitos?
a. 10a?20 . b. milndes _ ¢. milhares

3. Porgue & que os computadores da quarte geracdo sdo usados por muitas
empresas?

Os computadores das préximas geracées

Como serdo as préximas geragdes de computadores? Os computadores
responderdo G voz humana, ao conlrdrio do gue sucede com as vulgares
unidades de entrada que sdo os feclados, as unidades de discos e 08
gravadores de casseftes. J& hd computadores aptos a «compresnders um
pegueno vocabuldrio falado e alguns oufros podem «falars cerios sons através
de umn sinfetizador de voz. As methorias que estdo a ser infroduzidas nestas
unidades de saida sto de tal forma que os computadores ficardo aptos a
«fatars numa voz quase humanra.

Os cientistas j& estdo a tenfar calocar milndes de circuitos num dnico chip.
Isio fornard o3 computadores ainda mais pequencs & mais rapides do que sao
agora. Ja se vendem pequencs compuiadores de balso, Vird o dia em que -
computadares mals potentes que os aciuais serdo 1o comuns e tdo pequenos
como as pequendas calculadoras.

Passaram milhares de anos desde © tempo em dque as pesscas confavam




responder

(o

pelos seus dedos até ac momento em gue fol construido o primeiro computador
elsctromecanico. Mas demoraram apenas frinta anos desde a invencdo do
enorme, dispendioso e denio» ENIAC afé aos pequenos, baratos e rapidos
microcomputadores, Qual @ causa das rapidas mudangas destes trinta anos?

As novas invencdes geralments permitem a explotacdo de novas areds e
fazemn aporecer outras novas invengdes. Assim aconteceu com os computaderes.
J& s2 emoregam masmo computadores D0ra projectar novos oomputcldore's:
loge gue construico, um nove e melhor compulader pode ser Usade para
cjudar a projectar um ainda melhor. Que significam para nds computadores
mais peguencs, mcis potentes e mais baratos? Talvez que algum dia haja um
compudtador em cada ¢asa ou na pasta de cada astudartel

1. Perqus € gue cs aperfeicoamentos nos computadores t&m lugar a uma
velocidade cada vez maior?

2. Faga corresponder ao dispositive eléctrico indicado a respectiva geragco de
computadoeres em que fol utilizade:

a. circulto integrado 1. primeira geragdo
b vdlvulg 2. segunda geracdo
¢. chip de circuitos infegrados 3. terceira geracdo
d. transistor : 4. guarta geragdo

3. A medida que cada geracdo de computadores foi qporeoehdo eles
lormaram-se:

g. Maiores e mais caros
b. mais pequenos € mencs potentes
€. mais peguencs e mais baratos

4. Se os computadores fossem suficienfemente peguencs e baratos para ter um
e o levar para a escala, em gue o dtilizaria?
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O COMPUTADOR COMO
FERRAMENTA DE TRABALHO

Durarte muitcs anos horens e mulherss dedicaram-se — e ainda se
dedicam — ¢ trabalnar no sentido de tornar os computadorgs cadd vez mcis
Uteis. Os computadoras sGo como ferramentas — utensilios gue servem parg
ajudar as pessoas. Neste capitulc Iremos ter uma vIsdo dos diverscs fipos de
programas de computador (cu soffware) concebidos para tomar o computador
um Jtensilio muito Uil em casa, na escola e no trabalho.

Processamento de texio

Qualguer alunc ccupa sempre multo co seu tempo a escrever trabalhos
paia a escola. Se tem de preparar uma boa redacgedo provavelmsanie escrave-
-0 — & reescreve-a — até conseguir ¢ fexto que melhor o satistaz. Depois o
professor corrige o exerciclo & devolve-o com anotagdes para emendar o
ortografla e erros de gramdtica. Haverd mesmo algumas vezes em gue o texto
terd de voitar a ser fodo eserito de novo, £ frecuente estes esforgos de escrita
ccuparem muito tempo & serem acompanhados de muita frustracdo.

Vejomos agora o que fard um estudante que usa um microcomputador e
dm programa de processamento de texto para escrever o seu frabalho,

Q Chico sstd a fazer um frabalho de Ciéncias e preciza de escrever um
relatoric sobve a sua colecglio da rochas. Carrega no seu computador um
pregrama de processamenrto de texto e em sagulda escreve ¢ relatério no
teclado. As paiavras, en vez de aparecerem no papel, vao aparscendo no
gcran do computador: se ¢ Chico notar um erro de dactiografic move o cursor
para o ponto do écran onds ele estd & emenda-o escrevendo por cima; se
omitiu uma letra dd instrugctes 0o computader pard a inserir no l1ocal correcio,
procedenaco o computado!r aufomaticamente @ «cberiura» do espago
recessario para a lstra; e o Chico pede iguaimente dar instrugdes ao
computador guer para ¢rigr espagoe para uma palavia, umra frase ou para fanto-
texto quanto dessjar introduzir em determinade ponto. Se quiser apagar partes
do exda poderd apagar fanto quanio gueira & neste caso o computador
automaticamente aelmmcn 0 espage deixado vazio.

& HA TRES CAT_GGRIAS DE PEDRAS: ‘?a

s

O Chico esquecelrse dD S &m O Chico movey o eUrsor 0ara 0
«categorlass. local ende falta o «e» @ carrega na
tecla que signiflea inserlr. O
computador abre urm espags parg
o aev & move tcdos as outras letas
um espace em frente,

61 .



Quande num écranﬂ___z>

de computador nao
podem ser
apresentadas todas as
linhas de um relatério,
o texto no &cran pode
«desfilars {&m Ihglés
scroll), isto &, sublr ou
descer de forma g
que se tenha acesso a
qualguer parte do
texto.

Real¢ar uma palavra @

significa «evidencid-
-lg» geralmente
apresentando-a em
caracteres mais
carregados ou em
ginvertido» (branco
sobre preto em vez de
preto sobre branco,
por exemplo}.

Os tipos de Impressdo@
podem dizer respaito

as diferentes
dimensdes de um fipo
de letra, & utllizagdc
de caracteres itdlicos,
negros e oulros.
Algumas impressoras
disp&em de mals tipos
de impress@o do que
outras.

| (,Z

0O Chico pode nda conseguir acabar o trabalhe, apenas © fazendos an_
tarde. Se desligar o computador fedo o frabalho armazenado NA RAM s
perderd. Assim, e antes da o cesiigar tfem de dar insfrugdes ao Computqd{)r
para guardor save) o seu frabalhs num disco. Parg ia ele nd&o vail usar o
que contém o programa de processamento de texto, mas sim um cutro,
preparado para gravar informagdes ol dados. a que se chama um Qisep o
dados. Em rigor ele até deverd armazenar o seu frabalhe em dois discos gg
dados separados. servindo o segundo disco de backup (reserva, auxillay)
apanas usads se o primeire acidentalmente se estragar ou danificar,

Quando gu'ser recomecar 0 seu trabatho volta o carregar no COMputagg,
programa de processamenio de texfo dando-lhe instrugdes para carregar o
frabalho grovado no disco de dados. Agora pode continuar o seu frabalhg o
Chico acaba de dactilografar o relatsrio e junia alguns pormenores finais
«dizendo» ao comnutador para caentrar o fifulo e numerar cada uma das
pdginas. Se o progroma de fralamento de fexto contiver um programa de
sdiciondrion, pode também dar instrugdes ao computador para verificar cogy
uma das palavras do relatorio e ver se elas constam do diciondrio: se o i
computador ndo snconfrar no «diciondiio» alguma das palavras, realcd-ic- X
Chlco poderd verificar o que esté mal escrito. {E evidente que se se Bnganar
escrevendo oca em vez de boco o computador ndo redlgard €553 palavrg,
uma vez que ocd fambém existe no diciondrio.) _

Agora fudo estd pronto para se imprimir o relatério, Liga a imprsssora e da
instrugdes ao computador para imprimir. Estas instrugdes incluem Qs respeitante
0os espacos entre linhas (Uum ou dois espagos) e, nalguns programas e
nalgumas impressoras, a escolha do fipo de Isfra de impressdo. O relatério &
impecaveimente impresso, oronto a ser enfregue ao seu professor. Antes de
cesigar o computador, o Chlc:o grava novamerte o trabaiho Nos seus discos de
dados.

Depois ds ler o relaiério o professor devolve-o go Chico e sugere-lhe um
novo texto para o pardgrafo introdutdrio. Com um programa de processaments
de texto este fipe de comecgdo é facil: fudo o gus hé o fazer & ulilizar o
computador e infroduzir as afteracdes sugeridas.

Os estudantes gostarm ds usar programas de processamento de texto
porque assim podemn corrigir facimente erros, Os professoras, pOr sud vez,
também véem neles vantagens pois sabem que assim 0§ alunos Bodem
empregar melhor ¢ seu fempo concentrando-se em ancontar um melhor ssfilo
de escrita em vez de terem de resscrever pdginas e pdginas de trabalhp. £
ambos, estudantes e professores, apreciam as pdginas produzidds por um
programa de tratamento de texto com uma impressde clara e sem erros,

O processamento de fexio € 1Gcil de usar & muito popular em Casg, nos
escritdrios e fambém nas escolas.

Gestdo de bases de dados

A Livrafia Fine & um local muito popular. Os cliertes cosfumam perguntar Qo
senhor Fino se tem deterr nade iivro na sua loja: as vezes conhecem o fitulo do
vro, mas ndo o autor; outras vezes sabem ¢ nome do autor, mas Ao o tiulo; e
outras vezes ainda, ndo conhacem nem o fitulo, nem o autor, Mas dpenas o
tema geras do livro. Enquanto a liviaria fol paquend, o senhor Fino né&o finha
dificuldade em encontrar os livios qus 0s seus clientes dessjavam, mas &
medida que a livraric cresceu, deixou da poder lembrar-se de todos os livros
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i Cada vez que se@

infroduz no
é computador uma
& nova informagdo,

¢ aparecem no écron
1 apenas as categorias
t que constltuem o

i fichelro.

Este ticheire
Chc:mc::se
INVENTARIO

que tinha em armazém; passcu entdo a recomer A fichas para encontrar as
irformacdes que prefendia. Mas comae no ficheiro os ivros estavam classificados
pelo nome dos auteres, quando era apenas dado o fitulo ou o assunto @ sua
ulilidade ndo era grande. Foi entdo que o senhor Fino se decidiu a comprar um
computador & um programa de gest@o de bases de dados para ¢ qjudar,

Um programa de gestdo de base de dadoes € um programa gue organiza a
informagdo. O senhor Fino comegou por decidir o tipo de informagoss qua
necessitava, ulilizando o programa de gesiGo de bases pard dados para
construir um ficheiro de registo da informagdo. Para delinear o fichelro, o senhor
Fino comegou por escraver as varias informagdes que desejava. Eis como surgiu

no ecran do computador ¢ ficheiro que criou.

LIVRARIA FIND
FICHEIRD DE INVEMTARIO
AUTOR
TITULO
ASSUNTO

ECITCA

DATE DO CCPYRIGHT

DATA DE ENCOMENDA
QUANTIDADE ENCOMEMDADA
DATA DE ENTRADA EM ARMAZEM

Agora, sempre que compra novos livros ¢ senkor Fine regista no ssu ficheiro
as informagdes apropriadas. ks um exemplo de uma ficha gue teria podido
juntar ao seu ficheiro depois de recseber uma encomenda:

gt

; LVRARIA EINO
i _AUTOR RICEMAN, ELLEN
2 TTITULO MANUAL DE iINTRODUGAQ
. AGS COMPUTADORES

ABSUNTO COMPUTAOCRES
ECITOR D QUIXQTE

DATA DO COPYRIGHT 1085

DATA DAENCOMENDA  85/05/29
CUANTIDACE ENCOMENDADA 50
DATA OF ENTRADA EM ARMAZEM  £7/02/18
REGISTO #784 FICHEIRG: INVENTARIO

Chama-se um regisio ou ficha a cada ncovo conjunto de informagdes
Desta forma o computader foi usado como um instruments auxiliar para

agora usa ¢ capacidade de classificacde de informagdes do computador

fazer,

adicionado ao ficteiro. Os ficheiros podem ter centenas de milhar de registes.
guardar informagdes. Antes o senhor Fino fazia estes registos com papel e 1apis;

para, de ura forma répida e precisq, fazer rabalhos gue sozinho ndo poderia

assunte. O senhor Fino escreve o assunto e o computader faz aparecer no ecron
odos 0s livros sobre esse assunto que tem registacios no ficheire.

Umn cliente pergunta agora 08 nomes de alguns livros de um determinado

Umn cliente pergunta por determinado fitulo de um livio ds que ndo sabe o

o3



Lembre-se que antes @

de utilizar ©
computador o senhor
Fing apenas podla
pasquisar as
informacgdes por
auores,

Um orgamento & um
plono de receitas e
de despesaqs.

¢4

autor. © senhor Fino escreve o filulo & o computader fornece o nome do autor &,
se forem desejadas, fambém outras informagdes sobre o livro.

O senhor Fino dessja saber quante gastou na compra de novos livios
durante 6 més de Abril. Infreduz @ informacdo que dessjc e o compulador
fornece o valor fofal.

A vantagem do programa de gestao de bases de dados & poder procurar
informagdes segundo véarias categorias.

Os programas de gesidio de bases de dados sao usados para armazenar,
fornecer e recuperar todes 0§ fipos de informacgdo. A Maria, por exemplo, Usc
um destes programas para ir regisfando a sua colecgdo de selos: com ¢
computador fica a saber rapldamente quantos selos gregos tem, o nimero de ¥
selos emitdos antes de 1930 ou alé o nUmero dos seus registos.

B PAIS GRECIA  AND 1285
| ESTADD BOM

TEMA BARGOS
DONTEADD 24

MARCA DE AGUA SIM

i

B

s

O dr. Benjamim usa um programa de gestao de bases de dados para listar
os seus doentes com sinforas simitares poderdo dssim comparar os fratamenios
ou listar fodos os efeitos secunddrios que fiveram com um determinado
medicamento.

A maior pare das pessoas que registam informagdes de qualquer tipo
consideram muito (tels os programas ae gestdo de bases de dados porque $ao
rdpidos, precisos e permitem «procurar o informagdo usando varios critérios.

Folﬁas de cdlculo

A senhora Silva, directcra de um coldgio. é responsdvel pela elaboragde do
respectivo orgamento, tarefa em gue todos 0s anos gasta semandas € semanas,
pois fem de ter em considara¢do todos os rnateriqis que os professores
requisitarn, os materiais de que os vigilantes também carecem, & © custo do
aquecimento, dos telefcnes e da electricidade. Quando os valeres daguilo que
poderla gastar sdo supeticres ao disponivel, tem que fazer cortes nalgumas das
rubricas. Se durante o ano ocasionalmente consaguir alguns fundes-exira pode
entdo comprar materiais inicialmente ndo previstos. Mas sempre que prefende
fazer uma alferagdo no orgamente, tem que gastar o 1apis, quanfidades de
papel, uma boa borracha & ufilizar uma caleuladora,

No ano em que a senhora Silva fez ¢ orgcamento no cormnputader da sua
escola com uma felha de cdleulp pdo precisau nem de I&pis, nem de papel,
nem de borracha, nem de calculadorg e em vez de varias semanas gastou
apendas algumas horas para o elaborar, Uma folha de calculo é um orograma

————— et
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5 Indica a célula da
goluna B, linha 5.
pade enconfrar esta
célula movendo o seu
dedo sobre a ¢oluna
B, até ao seu
cruzamento com Q
lInha 5.

&uando se escreve
esta formula, ela vai
apdracer no canto
superior esquerdo do
ecran. Pressionando-se
as teclas ENTER ou
RETURN o resultado do
aplicag@o da fdrmula
& deslocado para o
ponto indicado pelo
cursor,

=

que se apresenta no écran do computador como uma tabela, constittida por
linhas e colunas. A intersecpdo de cada licha com cada coluna constitul uma
«Clula», onds pode ser colocado determinado tipo de informacdo. Eis uma
parte da folha de cdlculo com algumas células preenchidas pela senhora Silva.

A - B c D

1 RUBAICAS VALORES

A S

3|  ELECTRICIDADE 6 000300

4|  AQUECIMENTO 12 000800

5 TELEFONE 3 000500

6 | MATERIAL DE ENSING

71

g TOTAL 220 000500

It}

A senhora Silva Infroduziu na coluna A as varias rubricas do orgamenio. Os
vaiores relativos & electricidude, aguecimento e felefonss sdo os valores que
sabe que vai gastar e que ndo podem ser alteradaos. O valor de 200 000800 na
célula 88 & a guantidade total de dinhelro de gue a senhora Silva dispde e
pode gostar. Na célula BS ela escreveria:

[ B8—(B3+B4+85) |

GQUANPO A SENHORA LEWIS
CESCREVE E5T4s INsTRUESES SLAS
VAO APARECER NO TBFo Do Someda.
QUANDPD CARRESA Bid RETLEN ol
EATER APARECE A RESPOSTA AESTAS

INSTRUGSES NA CELLLA MARZADA
PELEn chipaog.

HMMM. ELA PARE-E
SIUE ESTH A ADICIONAR OF
®ASTES COM ELECTRICIDADE (BY)
AQUECIMENTE (B4) E TELSFD-
NE(B5) E A SUBTRAIR A

RESPECTIVA SOMA PO ToTAL
¥ 200,000 (BS).

fr

Gy

>
N

A senhora Silva deu instrugcdes ao computador para adicionar os valores de
B3 a B5 e subtiair a respectiva soma de B8. Desta forma sabe exactamente o
dinheiro que pode gastar em material de ensino.

E — pensa a senhara Silva — se pudessemos cortar os custos de
aguecimento balxando os nossos termosiatos no Inverno? Ao medificar o vaior
da celula B3 (a fren'e de ELECTRICIDADE), o valer da célula B (MATERIAL DE
ENSINO) autornaticamente oltera-se.

3

C

I

A B C D

1 RUBRICAS YALORES

3 ELECTRICIDADE 5 960300

4 AQUECIMEN"D 12 990500

5 TELEFONE 3 06500

& | MATERIAL DE ENSING | 186 8¢d8¢0

2 R [OU——

§ TOTAL 200 3800

g

I
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Vartavel é 0 que se
pode alterar, que
pode variar.

&>

Integrado significa ®

«ter partes diferentes
combinadas num
conjuntos.

Aceder significa «ter@

aAcesson.
Software de
comunicagées & um
pregrama gue da
instrucdes g UM
computador para
comunicar com outro
computador,

O termo modem
deriva de «emodulador-
-desmoduladors, Um
modulador converte
oS singais do
compuiadaor em sinals
telefénicos; o
desmodulador faz a
conversdo Inversa.

bb

telefone.

A senhora Silva pode fazer os ensgios que quiser alferando umo célula
observando como as oulras mudam em consequércia da primeira alteragdo.

Quando fiver chegado ¢ um valor para o «material de ensinos, O senhora
Silva node proceder ao preenchimento de uma nova folha, similar, listando
todos os materiais de que precisc e cbedecendo & condigdo do valor folal ser
acuele o gue chegou no célula B da primeira folha. Sempre que fizer uma
aiterag@o ruma das rubricas todas as outras mudardo autormnaticamente
ajustando-se ac orgamenio. Ela pode parguntar «F se?..» quantas vezes dessjar
e deferminar em segundos a forma como isso afectaria o orcamento.

Quase todas as pesscas que costumarn perguntar «F 5?0 podem substituir
o apis, o papel, a calculadora & a borracha por uma folha de cdaleulo. Com
estes programas, os presidentes de empresas e 0s gestoras planeiam os seus
orcamentos, as familias prevéem as despascs domésticas, os cientisias
demaonstram relagdes enfre formulas & os esfudartes de matemdatica clservam
como alteragdes nas varidveis de um problema medificam o respective
resultado,

Sofiware integrado

Vimos 1rés tipos de soffware ou programas vulgarmente usados em
empresas, escolas & em casa. HA sofiware que combina dois ou 11és destes
programas (ou de outres) num programa ainda maior. A este tioo de soffware
chama-se soffware integrado. Por exemplo um package de soffware integrado -
gue inclua frofamernto de texio, gesido de bases de dados € folha de cdlculo
toma possivel a uma escola gerir os fichelros dos seus alunos (gestao de bases
de dados), registar os resultados de testes (folha de cdizulo) e emitir cartas as
familicas comunicande as netas dos alunos (fratamento de texto).

Para os utiizadorss dos computadores o soffware integrado poupa muito
tempe e elimina uma série de papéis,

A comunica¢de com ouiros computadores

Emboro um computadar seja uma poderosa ferramenta, a sua utilioade &
funcdo das informagdes que Ihe forem dadoas. Todds as informagoes
armazenadas num computader constituem a sua base de dados, Ha algumas
smpresas cujos computadores 18m enormes bases de dados a gue podern
aceder pessoas do exterior da empresa. Para tol cpsnas & necessario um
computador, um disco com soffware de comunicogdes e um modem, dispositivo
que liga um computador com um telefone.

Um modem de ligagde
directa 1am uma ligagde
com urmna fomada de

Um modem com acoplador
acustico tem um receptor
pora o auscuitador telefonico.
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Log on signlfica «dazer

nirnero de
igentliflcagdo (ID) e o

glovra-senhag
(password) pard Q
acesse 4 base de
dados sao recebidos
‘através do correio.

£ evidente que se g
chamada felefénica
para @ empresa da
base de dados for
uma chamada
interurbana (ou
internacional} terd de
pagar mdis essa iarifa.

Ha soffware de @

comunicagdes gque
permite gravar as
informagdes em disce,
mas hd oufro que néo.

O operador do
sisterna & conhecidg
COMoO ¢ Sysop.

O meni funciona @

Como o indlce do
Programa.

Para se fazer a ligagdc o uma pase de dados, deve-se:
= ligar o computador a um modem e um telsfone;

« ntroduzir o soffware dé comunicacdes ho computador:
s marcar o nimaro de felefone da base de dados:

» marcar ne teclado ¢ nimero de identificagdo pessoal do utilizador & @
nalavra de senna {password),

A empresa da base de dados debitd-lo-G por cada minuto gue o ssu
computador esteve ligado & base de dados.

Quando se liga ¢ uma base de dedos, procuram-se informa¢des. Algumas
bases de dados tem um tipo de informagdo muito especifica: por exemplo, uma
bose de dados médica tem informagdes sobre doencas, medicamentas o
tratamentos & a base de dados de uma Bolsa tem as dlfimas informacdes e
noticias sobre as cotagdes de acgdes e cbrigagdes. HA oinda bases de dados
de «nformagdes geraiss gue contém infarmacdes sobre o3 mais diversos
assuntos como o8 pre¢os de caros estrangeiros, sugestdes de jardinagem, e até
o conteldo de toda uma enciclopddia, Para encentrar a Inforragdo gue
desejo, femn de se consuliar o indice do base de dados e indicar o tépico que
s& guer ver, Uma vez enconirado o que se deseja. tem-se a alternativa de dar
instrugdes ao computador para guardar @ informagdo am disco ou de a
imprimir na sua impressora.

Outro meio de comunicagdo com oulros computadores 8 o sistema BBS
(bulletin board system). um servigo de mensagens & informagdes que &
geramenie oferecido por uma pessoa a parir de sua casd. A maior parte dos
BBS sao gratuitos: liga-se simplesmente e comunica-se com o operador do
sisternas. A utilizacdo do BBS tem muitas finaldades: procurar ajuda pord urm
problema de pragramagdo, anunciar uma reunido local sobre computadores,
ou simplesmente deixar uma mensagem para oulra pessoa que a1 «ouscard
quando por sua vez ligar ao BAS.

Enfim, com um modem, um telefone e soffware de comunicagdes o mundo
abrr-se-a qos utilizadores dos computadores.

A escolha do soffware adequado _

Muitas empresas vendem scfiware para processamento de texto, gestao de
bases de dados, foihas de cdiculo e muitos outros usos. HA mithares de
programas & ascolha. Como escolher o melhor soffware? E impassivel exarninar
coda programa e por i8so precisamos de fer aigumas directrizes.

Primeiro o programa déeve fazer exactarmente o que precisamos que faca. Se
precisa de um programa para o gjudar a proficar muttiplicagées ndo compre
um programa que o exercile em somas e subtragdes, por muito bom que seja.
Ha programas que fazem rnais do que aquile que necessifamos e, geraimente,
quante mais um programa faz, mais caro &, Assim pode ndo compensar a
compra de um programad gque o exercite em multipiicagdes s também em
fracgdes, decimais & percentagens,

Err segundo lugar o programa deve ser facil de usar & ter instrugdes claras.
Muitos programas f&m um mend para ajudar o utilizador a seguir para as varias
partes do programa.

o7
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programa.
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MATEMATICA MAGICA

VOCE CESEJA:
1. PRATICAR COM FRACGOES

2. PRATICAR COM DEC.MAIS
3. PRATICAR COM PERGENTAGENS

ESCCLHA O NUMERC DESEJACC

Oufros programas em vez de menl usam desenhos ou imagens. O ufilizador
move O CUrsor parda a imagem que repressnta o frabatho que deseja ser feito,

1665 MEADOW LANE
a - LOS ANGELES, CA 90199
1 SUPERLATIVE SOFTWARE CO.
. 1117 EUCLID AVENUE
- EVANSTON ILLINGIS 68201
EXMO. SENHCR
AGRADECO INFORMAGOES SOBRE O MAGIC SPELL

SOFTWARE. QUANTO CUSTA? QUAL O TIPO CE
COMPUTADOR QUE REQUERE? o
COM 08 MELHORZS CUMPRIMENTOS -Z S
MADALENA '\EUNES

Nesle programe de processatnanto de texto, o ulllizeder meve o cursor para a figura
tue reprasenta o frabalho gue val ser feilo: ¢ disco, para aimazenar o texte em disco;
o papel para imprimir o lextos; @ paging dacllograteda para clieror as margnagdes,
ol o caso de papdls parg eliminar o tex'o da meméaria do computador,

O movimento do cursor no écren é feifo pressionando as teclas de setas
existentes no eclado ou usando um rate (mouse), dispositive nével ligado ac
feciado, que movido sobre uma superficie plana faz © cursor mover-se na
mesmg dirscgdo. :

Um bom programa deve poder ser Jsado por gudlauer pessoa gue saiba
lsr, ndo sendo necessdrio que o ulilizador sea um programador, Na realidade,
a maior porte das pessoas gue usam seffware nunca viram as instrugdes do
program@. Os programas que sao facels de usar sGo chamados amlgos do
utilizador [user-friendly}.

Em terceire lugar o programe ndo deve ter defelios ou erros fbugst e mesmo
gue o ulllizador pressione ieclas erradas sle ndo deve deixar de correr
normaimenta.

Uma vez seleccionade o programa gue pensa poder rasponder §s suas
necessidades, hé algumas coisas que dave fazer para ver se & o mals
adequado. Muitas lojas de computadores permiten aos clisntes utilizaram o
orograma na 1oja anfes de o comprarem; outras permitem a devolugdo do
software den'ro de um cerlo prazo se ndo ficar satisfelto. Urra boa ideia 8
verificar a opini@o dos seus amigos & ver se esido satisfeitos com o seu sofware;
as opinides deles podsm ser uma das melhores directrizes na compra de soffiweré:
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. Indigus duas profisséss em que o processamento de texto seria Gl Expiicue

porgué,

. Quais das afirmagdes seguintes séo verdadeiras acerca dos programas de

gestdo de bases de dadoes?

a.
b.
c.

d.

Pods procurar informag:ées segundo varias categorias.
Estes programas sao usados apends para armazenar informacdes.
Estes programas ndo foram projectados par:::i Use doméstico.

As pessocs usam estes programas para armazenar, classificar e recuperar
informagao.

. Como & gue uma folha ce cdlculo responde @ quesi@o <« se..?»

. Qual o tipo de sofware que combina dois ou frés programas diferenites num

programa mais completo?

. Em que medida acha que o BBS fbuflefin board system) codea vir a ser-the

utif?

. O que deve verfficar sempre gquando estd a escolher soffware?
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Capitulo 11

Lembra-se que © @

Servigo de
Recenseamenio usou
a Maquina de
Tabula¢do € o5
cartdes perfurados de
Hollerith?

Centenas de oulfros E&

depariagmenios
empregam os
computadores noutras
espécias de trabalho,

[ &ﬁ\
fente doxq
responder
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OS COMPUTADORES ESTA
EM TODO O LADO

Os computadores afectam as nossas vidas fodos os dias e de muitas
formas. Coma? Onde sao usados? Vamos ver.

Os computadores na administra¢do pdblica

O governo dos Estades Unidos fol um dos primsiros utilizadores dos
computadores, durante a il Guerra Mundial & com a finalidade de decifrar
03 codigos militares secratos do inimigo. Hoje, as forgas militares ctilizam
computadeoras em tarefas como ¢ rastreio e a orlentagdo de avides, barcos
ocednicos & fanguss e no planeamentc de estratégias de defesq, parg
além de também os ufilizarem para registar os postos, iarefos, vencimenios
e outras informagdas imporantes relativas aos militares.

No Servico de Recenseamentc, que & um departamento govemnamentdl,
utilizom-se 05 compuiadorss na ordenacdo das informagdes recolhidas de
dez em dsz anos sobre os habitanies dos Estados Uridos. No censo de
1980 cbiiveram-se mals de 3 bilidss de respostas: o tratamento manual de
todos aqueles dados ocuparia milhores de pesscos durante mais de 10
anos; os computadores fizeram este frabalho em menos de um ano.

No Servico de Contibuicdes, um organismo governamental cuja missdo
& cobrar o8 impostos, 05 computadores registom os formuldrios das
declaragdss dos varios-contribuintes, verificam se tém erros, emitern
cheques destinados a pessoas gue tém de ser reembolsadas & imprimemn os
QVisoS PAra as pessoas que ainda tém impostos em débito.

A administracdo regional e local também confia aos compuiadoras
delerminadas farefas: por exemplo, os registos de propriedade de fodos 03
velculos {automobveis, camides e outios), tarefa que nos Estados Unidos &
funcdo de cada Estado, & o comando dos semdioros de urna cidads.

1. Diga se um computador o podernia ou ndo gjudar a executar melhor o
iarefa indicada:

a. determinar o niimero de eleitores inscritos nos respectivos cademos.
b. escolher um novo chefe dos bombeiros.

C. processar as ordens de pagamento para todas as pessoqs qus
trabaiham numa Camara Municipal,

d. cuicar do campo de baseball do parque da cidade.

2. Para gque pensa que o departamento da policia iocal pederia usar um

- computager”
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Foi equipamenio @

informé&tico que
detectou @ fenda no
tanque de
combustivel.

3. Um dos frabalhos do Servigo de Recenseamehfo & determinar a

populagdo de cada cidade, concetho, estado e pdls. Faga corresponder
a cada uma dos foses do frabalho o parte de computader gue o

execuiaq:
a. As informagdes sto recolhidas e introduzidas no 1. Meméria
computador.

b. As informagdes sdo armazenadas no computador 2. CPU
para sefem usadas gquando necessdrio.

y : , s 3. Unidade de
¢. Somam-s2 03 humeros respeliantes [ 1
) G peiia & popula¢ao Enrada
d. Imprimem-se os resultadcs. 4. Unidade de
' Saida

Os compuiaderes no programa espacial

S8 ndo fossem os computadores as naves espacials ndo conseguiriam
ser langadas, O seU emprago nos programas espacidis remonta ao
lancamento da primeira nave espacial em 1959 sendo usados no
planeamento da trajectdria das naves, parg as manter na rota fixada e

para planear d respectiva aferragem.

Os computaderes provorom ser muito imporfantes em emergéncios. HG

alguns angs foi encontrada uma fenda no tandue de oxigénio do méculo
de comando da Agole 13, Havia apenas uma pequena quantidade de
oxigénio para utiizacto de emergéncia e era importante conseguir fazer
regressar os astronautas a Terra o mais depressa possivel. Para isso.
clentistas, programadores e operadores de computador go Centro de
Naves Espaciais Tripulodas de Houston frabalharam sem parar: forneceram
acs computadores as informagdes necessdnios pard planear uUma nova
trajectoria de véo. Em coda nova hipdfese o computader fornecia dados
importantes como ¢ duragdo do voo de regresso, as guanfidaces de
combusiivel & de oxigénio gue seriam usadas, o momento e ¢ locat de
omaragern. Tinham de ser considerados milhares de factores e ndo havia
termpo suficlente parg o sfaff do centro de controlo proceder a todos os
cdlculos. Pode dizer-se que, gra¢as & utilizacdo de computadores, foi
possivel planear uma nova rofa de regresse da Apolo 13 e os astronawas

foram trazidos em seguranga até & Terra.
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1. Porgue & qus no planeamento de um voo espacial é preferivel ugq'r
compuiadores em vez de pessoas bara fazer determinadas Trc:bc.;h

a. © computador sem instrugdes do homem conhece as velomdqde :
frajectéria e o ponlo de aferrogem,

b. O computader pade fazer os célculos mais depressa & com MYy
precisfo.

c. O compuitador pode dizer gqual o dia em que haverd melhores
condicoes meteoroldgicas para ¢ langamento.

Os computadores nos escritérios

OCbserve uma faciura de uma grande empresa comercial. Foi escrilg’
mAo ou impressa por uma maguina? Nas grandes empresas os 3%
computadeores registam o movimenio de vendaos e os pagamentos de
clientes nas chamadas contas correntes e smitem os respectivos ex'rrqcto
Seriam necessdrias muitas pessogs para fazerern o frabalho de um
computador. Mas ndo € sd o questao da rapidez, € também a da pregys
os cdlculos dos computadores sGo majs exacios que os do homem.

Significa isto que as facturas emitidas por computador nunca tém erro
Naol Por vezes causam afé alguns problemas desconcertantos.
O sanhor Rosas, por exemplo recebeu de uma grande casa comercial y;
factura no valor de 0S00 escudos, gue ele, consequenternante, ignoroy,
més seguinte recebeu um aviso «amigavel», impresso por computador,
lembrando de cinda devia 0500 escudos. Escreveu entdo & emprasa um
carta pedindo para corfigirem © erro, mas antes de seu pedido ser satiste
recebeu um noveo aviso, fambém impgresse por computador, informando-o
de gue se nao pagasse a factura lhe seria cortado o crédito. Enquante o
seu problema ndo foi findlments rasolvido ¢ senhor Rosas aestava muito
furioso... com ¢ computador!

NEN
%\E%xf i

R

Claro que o erro ndo e?c culpa do computador. Neste caso tratava-se
de um erro de programagdo, pois o programador ndo tinha instruido o
computador no sentido de ndo enviar facturas quando o saldo das confos -
fosse zero. Mas era facil para ¢ senhor Rosas respensabilizar o computador.

Os «erros» dos computadores nem sempre sdo culpa do programador.
Alguns produzem-se quando alguém irtroduz acidentalmente uma
informag&o errada no computador: imagine gue um cliente envia um
cheque de 1 050500 mas que o operador digita 105500: no prdximo
extracto o saldo estard errado!

Outras vezes sGo os propriocs computddores que provocam erros s
consequencitt de avanns meednicas ou elécticas Mas estgs siuacges st
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existéncias de
mercadorias num
armazém, fébrlca ou
loja. Uma conta
corrente & um reglsio
dos bens ou servigos
compiados e
vendidos.
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responder

a0 raras que «os erncs dos computadores» s4o QuUOse semple «sIros

humanoss,
A maioria das grandes empresas usam computadorss em mUltipias

tarefas: preparam avises de pagamento e cuidam dos registos das felhas
de pagamentos; mantém actualizados os invenidrios e ¢s contas correntes:
procassam dados que a0 a base das estimativos do dinhelre de gue a
empresa pode dispor numa data futura, A razdo essencial por que Qs
empresas confiam tanto nos computadores é porgue alguns frabalhos
podem ser feifos com muito moior rapidez e precisGo do gue 3e fossem
feitos por homens. Se 0s computadores assumem tarefas macadoras e
tediosas, os homens ficam llbertos para ocuparern o seu fempo ¢ a sua
axperiéncia em raciecinar & fomar dacisdes. Os computadores poadem
axecutar frabalhos gue ndo requerem pensar, planificar, raciocinar ou
gjuizar e podem fazé-lo 24 horas por dio, fodos 0s dias do ano sem
interrupcées ou dias para férias — € os computadores nunca se cansami

Com o emprego dé ccmputadores as emigresas podem poupar
dinheiro. Se esla sconomia rasultar em pre¢os mais baixos para o5
consumidores, entéic o computador foi-lhes tdo Util como o foi pard @
empresa, Contudo hd um proolema na utitizagdo de computadores: & que
cadd novo cemputader, por vezes, substitul uma série de pessoas, e & um
protlermna sério sempre que urna mdaguina toma o lugar de uma pessod. Os
computadaores fazem coisas maravilhosas mas lembre-se& gue da sua
utllizagdo hd também algumas consegquéncias menos felizes.

S E— i e e e

1. Se fosse gerente de umd casa comercial para gqual ou quails das
seguintes tarsfas quereria utllizar um computador?

a. Imprimir as facturas dos clientes.
b. Resolver uma reclomacdaoc,
e. Coniratar um novo vendedor,
d. Registar os resultados das vendas didrias,
2. Suponha gue poderia substitulr frés dos seus empregados por um

computador. Indigue uma vontagem e uma desvantagsem gue feria de
ter em consldera¢do se adoptasse esta solugdo.

Os computadores nos supermercades

Quondo os Costa vao fazer compras Qo supermercado ngo gostam
nada de esperar nas bichas da cgixa. Muitas vezes Qs esperas s30 devidas
qo facto de o caixa ter de olhar para o pre¢o marcads na efiqueta de
cada uridode adquirida antes de o marcar na caixa registadora. Um dia
notaram que as bichas da caixa se moviam mais rapidamente. Quando
chegaram a sud vez, perceberam porqué: o caixd ja néo finha de procurar
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Urh seanner & um
dispositivo de entrada
ce um sistema de
computador,
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A memodiia e o CPU
esldo no computador.

O taldao da caixa
registadora é o oufpd!,

Alguns clientes sentem

a faita de eflqueias@
Com o§ Precos

marcados em cada
drtigo.
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a eliqueta do preco e regisia-lo; passava simplesmente cada unidode por
uma «janela» chamada seanner, localizada no balcdo ac pé de cada
caixa & automaticamante aporecidirnpresso no toléie o prego colrecta,
Como acontecia ista?

O supermercado finha Instalado um sisterna de computadores baseado
no Codige Unlversal dé Produios com que hoje sGo marcados quase todos
os produtos embalades. Este cddigo, o UPC, CUP cu cédige de barras é
constituide por um conjunto de barras pretas s brancas & de nimeros.

Wl

41896 41112

S—

Neste ¢odigo as primeiras barras & nGmeros representam geralmenie o
noeme do fabricante & o produts, & as restantes barras representam as
dimensdes cou fipo do produto,

Quando um produto’ marcado com o UPC passa frente oo scanner o
cocigo & «ido» pelo computador do estabelecimento gue, normalments,
nem sequer se encontra pProximo da caixa registadora, mas num gabinete
noutra parte do estabelecimento, estando ligado &s caixas registadoras por
cabos colocados sob ¢ pavimento. O computador converte o ¢odigo no
nome do produto, embalagem e prego. enviando estas informagdes para a
caixq registadora que as imprime no taldo respectivo; e se algum produte
estiver sujeito O impostos, calcula-os. Tudo Isto acontece em mencs de
1 segundo, pslc que & muito mais rdpide do gque se o caxa tivesse de
digitar cada prege. Quando todos os artigos ast@e registados. ¢
computador calcula o total, enviando-o também para a caixa registadora
em menos de 1 segundo. O sistema UPC forna muito mais ragidas as tarefas
relacionadas com © pagamesnio das mercadorias adquiridas num
supermercado.

O Cédigo Universal de Produtos poupa multo fempo aos suparmercados,
Como os produtos embaiados j&@ tém um codigo, os empregados das lojas
ndo tém de colocar efiquetas com o preco em todas as unidades bastando
marca-los em istreiros colocados nas prateleiras. Este sistema permite
fampém melhorias sensiveis nos inveniarios pois sempre que o compuiador
18 um cadigo UPC altera os dados armazenados na memoria, registando
Uma unidade a menos no produfe am causa, Este processo de inventdrio é
muito mais rapido e exacte que o sistema de contagem didria dos artigos

deixados nas pratelsiras,
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uma méquing
gutomatica da
pagamentos dispde
de urm feclado
especial.

Um depdsito &
dinheiro que &
colocado numa
conta.

O saldo & ¢
quantidade de
dinhelro que resta E;\)
numg confa depois de
Varios depdsitos e
lBvaniamenios.

1. Como pode ¢ uOdiQD Universal da Produtos ajudar um supermercodo’?
indigue duas maneiras.

2. Quais os beneficios que os clientes podem obter da utilizacdo de um UPC
num supermercado?

3. Indique alguma coisa que um cliente possa ndo gostar numa loja com ¢
sistema UPC,

Os computadeores nos bancos

A familia Sousa decidiu ir ao cinema no demingo. Ndo tinham dinheiro
suficiente am cosa s os bancos estavam fachadoes. Isso ndo fol problema;
no caminho parc o cinema parararm pum bance, a senhora Sousa inroduziu
um cartd@o barcdrio plastificado na caixa autemdtica de pagamento
permanents, marcou o ¢ddigo bancdrio, carregou num botdo & obteve ©
dinheiro ce que precisava. Os bancos estdo a instalar por todo o pais
maquinas de pagamenio automdtico que permitarn aos clientes levaniar
dinheiro, fazer depdsitos e paga’ contas a qudlguer hora do dia ou da
noite,

Os bancos empregam ainda computacdores para registarem o
movimento das contas & ordem ou de poupanga dos seus clienfes, No
capitule 4 j& se viu gue os chegues bancdrios tém impressos os nimeros da
respectiva conta em Hinta magnética de modo a poderem ser lidos por um
dispositivo de entrada chamado leior de caracteres de finta magnética.
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=uando o banco desconta © chegue, um empregcdo marca o valor
pago tamoém am caracteres magnéticos. no canto inferior direito. No caso

represeniado na figura, o computadeor do banco «é» o nimero da conta
dos Sousa e o valor indicado, subtraindo 1958500 ao saldo disponivel. Todos
os meses o computador imprime uma lista ou extracio de conta com os
chegues pagoes, os depdsitos efectuados e 6 saldo, que & enviado pelo
coreio aos Sousa.
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Os juros séo o
dinheiro ¢ mais que se
tem de pagar quando
nos emprestam
dinheiro. Por exempio

obtém-se um

Os computadoras usam-se ainda nes bancos para outras farefas como
cdicular os juros de empréstimos ou ae contas de poupanga, conhscer
permansniemente o dinhelro disponive; para empréstimaos e caleular ©
dinheirc que ermn cada momento astd em poder do banco. Sac tanias as
actividades de um banco que sem computador seria impossivel regista-las
todas,

empréstimo de
100 contos, mas tem

de se pagar por ele

115 contos, dos guais
15 contos Qo os Juros.
Se vocé «empresiars
dinhsire ao banco
colocando-6 numa
conia de poupanca, o
banco pagar-lhe-d a

i O5 juros.
skes | AR

respondef“

Os computadores que @
medem alteragdes de

condigdes, fals como
as de lemperatura ou
ritmo cardicco, sdo
chamaodos
computadores
anaclégicos.

1. Suponha que & presidente de um banco. Para guais dos seguinies
trabalhos usaria um computador?

a. Contatar um nove gerente.

b. Listar todos os empréstimos concedidos a clienites.

¢. Manter os registos de todas as contas & ordem.

d. Explicar a um clienfe 0 que & uma conta espscial de poupanga,

2. Por gue razao as maguinas outoematicos de pagarmento sGo dleis para os
clientes dos bancos?

k7

Cs computadores nos hospitais

Soa um alorme ne ganinele da enfermeira, Uma répida vista de olhos
ac écran do computador mostra que um doenfe estd com problemas. Estdo
ligados sensores electrénices ao térax do pociente e um compuiador
assinaka um batimenio irregular do coragdio fazendo soar um sinal de aviso
numa fraccdo de segundo. A enfermeira chama Uma equipa de
emergéncia gque, irabathando rapidamente, consegue restabelecer o ritmo
cardiaco nomal do doente. Sem o computador passar-se-iam varios
minutos antes que a snfermeira soubesse gue alguma coisa estava mal.
Neste caso foi o sinal de aviso do computador que giudou d equipa @
salvar uma vida.

Ha muitos locais nos hospitais onde os computadorss séo usados para
acompanharem os doertes: nas salas de operaddo informam
permanentemente sobre a tfensac arterial, o ritmo cardiaco e a temperatura
@ se houver gualquer problema soard um sinal de aviso; 08 maquinas
computorizadas de raios X fornecem imagens de muito pormenor que
permitern aos médicos ver colsas que os vulgares raios X ndo mostravam,;
além disso os computadores fambém gjudam na inferpretacdo dos
resuttados de testes laboratoriais,

OCs computadores auxiliom a eguipa de umn hospital a coligir
informagdes & a inferpreiar resultados. Sera que os compuladores aglguma
vez tomarde o lugar dos médicos, das enfermeiras e do outro pessoal
hospitalar? Nao. Quando se trata do fratamento de pessocs o julgamanto
hJMane serd sempre neceassario & desgjavel.
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Ac Ensino Assistido
por Compulador
chama-se por vezes
educagdo baseada
emn computador.

Suponha gque digitou
RIO GRAN em vez de
RIO GRANDE: o seu
protessor snienderla
logo o que vocé
Queria dizer, mas o
Computador ndo.

&>

1. Indique uma das aplicagdes dos computadores nos hospitais.

2. Por que razéo os computadores nunca substituirao os médicos e as
anfermeiras?

Os computadores nas escolas

Estd na hora de Estudos Sccials e o Joana esid a estudar a leitura de
mapas: vai para o computador da oula e carrega um programa. Aparece
NG écran um mapa com os coniomos dos Estados Unidoes, representando
0$ seus malores rics. © computador imprime no écran e por debaixe do
mapd G seguinte pergunta: QUE RIOC ASSINALA A FRONTEIRA ENTRE OS
ESTADOS UNIDOS E O MEXICC? Joana otha para o mapa e escreve: RO
GRANDE, O computador responde: ESTA CERTO, JOANAL & em seguida faz
oufra pergunia. A cadeia de montanhas, os estados e as principais
cidades aparecem e desaparscem do écran quando necessario.

Este exemple ndo &, nem de uma escola especial, nem de uma gula do
futuro2. Muitas escolas j@ 1ém computadores que auxiliam os alunos em
muitos femas. A ullizacdo dos computadores no apeio & aprendizagem
dos sstudantes chama-se Ensino Assistide por Computador oo EACS,

Por que razdio se usam compuiadaores no ensing? Os computadores $4o
muito pacientes; ndo bocejam, ndo se aborrecerm, ndo se perfurbam nem
s& zangam se se demorar muitc tempo a responder a pergunta: 8 guando
se escrever dresposta o computador dird imediatamente se est@ correcta
OU NAo, NAo sendo necessdric ssperar pelo dia seguinte para saber ¢
resultado.

Contudo um computader ndo pode tomar o papel de um professor. hao
explica as colsas de varias maneiras nem se Ihe pode fazer quaiquer
pergunta. £ iambém ndo tem sentimentos: se tlvesse de ficar doente em
casa umg semana ele ndo terig pena de si. O computador € uma maguina
muito exacta: as suas respostas devem ser extremamente rigorosas ou ©
complfador considerd-ics-a errgdas. E, como & evidente, um computador
ndo pode realments sorrir nem dor pancadinhas nas costas.
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Lembre-se gue um
chip de circuito
infegrado & mals
pequeno que a unha
de um dedo.

i

Os compuladores sd@o fambém usados para ensinar programagdo. Mas
pode haver na escola computadores para outras taretas: na secretario,
para registar as nolas dos ciunos. a respectiva assiguidade e fambém para
imprimir os hordirios e 0s boleting escolares.

1. Que sigrificam as inicials EAC? O que &7

2. Dos seguintes exercicios indique 05 que pensa quea um aluno poderia
fazer no computador de sug sala de aula:

identificar sujelfos e predicados.

o o

Observar como a luz do sol e o escuriddo afectam as plartas.

Praticar mulliplicogdes.

a o

Cricr uma escultura de barro. -

Memorizar um poema.

~

Indicar as capitais de varios paises.

Os computadores em nossa casa

H& quem: lenha computadores em casqa, usando-os para registar as
despesas da familia, verficar os extractos das contas bancarias, calcular os
impostos e registar datas importantes ou afé simples recelfas culindrios.
Muitas pessoas usam os seus compladores domésticos para Jogcr ou para
aprender G escrever programas.

Um dia os computadores serdo 18 vulgares nas nossas casas como as
ielevisdes. Neles estar@o registadas informagdses como ndmeros de telefone,
endersecos, CoOMpromissos e contas da banco. Provavelimente estardo
ligados a grandes sistemas localizades fora de casa permitindo @
comunicagdo com estabelecimentos comercials, bancos & senvigos
noticiosos. Asslm poderd ter no seu deran o catdlogo dos produtos & venda
em determinado estabelecimento e encomendd-los marcando as instrugdes
convaniantes no teclado do seu computador: ¢ pagamenrto serd feito por
fransferéncia da sua conta bancario para a conia do estabelecimento e
tudo isto decidido a partir de sug casa e execuiado através do
computador.

Em sua casa hd algum computador? Recorde por um momento que um
computador é uma maquing que recebe, armazena, processa e formece
informagdo; que a memdria amazena informacdo; que o unidade cenfral
de processamento a processa; & aue a memadria & a CPU stio chips de

el R [ <. | O £
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circuitos integrados. Serd qua tem alguns desies ¢chips em sua casa?
Provavelmente. Tem um reldgio digital? Um jogo electrdnico? Um forno de
micro-ondas com smemdria=? Um novo televisor a cores? Um nevo carro?
Urna maguing de costura programavel? Um felefons de teclas? Uma
calculadora? Tedos estes arligos dispdem de chips, geralmente um chip de
memdria e um chip de CPU. Os boldes, os mostradores € os inferruptores que
servem para pér em fupcionamento esses dispositivos stio as unidades de
enfrada; as unidades de saida sGo os dcrans, como o$ que visualizam os
numeros do seu reldgio de pulso digifal, & também os sinais electrénicos
come 03 da ligagdo telefdnica gue faz para um seu amige noudtra cidade.
Provavelmente existem mesmo algurs destes computadores em sua -
casa. A diferenga entre eles @ s computadores «pessoqis» ou
microcomputadores é gue fazem parte de oulros eguipamentos,
executando tarefas especificas em vez da vasta gama que o8
computadores permitern. £ entdo altura de perguntarmos novarrerte: ha

algum computader em sua casa?

responder

1. Indigue duas finalidades para uma utilizagdo deméstica de um
microcemputador.

2. Indigue iré&s artigos existentes em sua casa que provavelmente tém
chips de circuitos integrados.

Os computadores como robols

Numa siderurgia, um brago mecdénico entra no inferior de um alfo forno
onde a temperatura € superior a 10009, e refira um objecto metdlico o
rubro. Quem poderda estar junio de um caior 180 intensc? Ningudm. Mas o
«brago» de ago de um robe! pode fazé-lo. Nas fabricas, 08 robofs exacutam
muitos frabalhos perigesos € podem funcicnar em ambientes muito quentes,
muito frios ou poluides.

T )
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Um robot & um computagor que foi preparade para fazer determinadas
tarefas. Alguns t&m a forma de «bragos» corm muitos ededos» conseguindo
assim executar tarefas delicadas; outros parecem-se com grandes caixds.
Oy tartarugas, ou mesmo com homens que se podem maover. Aindd ndo hd
muitos ancs 0s Onicos robofs conhecidos eram parsonagens de ficgdo dos
Ivros ou dos filmes.

Hoje, ¢s robols empregomse am tarefas aborrecidas — que sdo
magadoras ou gue tem de ser feitas repetidas vezes. Isto permite ds pessoas
smpragarem melhor o seu tempo em tarefas que reguerem pericia humanda
ou inteligéncia,

Nao & s6 nas fabricas que hd robofs, Tamibém os hé ern escritdrios,
escolas e casas. Podem ser programados, por exemplo, pard separar
cofreio ou ir buscar jomais. Serdo necessdrios ainda muites anos até que um
robot possa fazer taretas mais complexas coma cozinhar, servir urmna
refeicdo, lavar os pratos & guardar a loiga. Mas j& comscaram a assegurar
alguns dos nossos trabalhos e cerlamente o continuarde a fazer ainda mais
no future.

1. Por aque raz&io & uma boa ideia usar robofs nalguns frabalhos fatsris?

2. Quais dos seguintes fipos de trabalho sGo mais indicados para um robof
do que para uma pessoa? -
a. mergulhar varas de metal em solucdes Geidas.
b. colocar jarras dentrc de uma caixa numa Knha de montagem,

¢. escrever um programa de compJdtador.

e




capitulo 12

1embre-se que muitos QQ/

ficheiros de
computadores esidio
am suportes de
armazenagem como
fitas e discos.

Recorde-se que © ]uro@

g o encarge extra
pago por um
empréstimo.

Uma veriflcagdo de E;>
crédite gjuda g
determinar se uma

pessoa estd ou ndo

apta a pagar um
empréstimo.

OUTRAS UTILIZAGOES
— E MAS UTILIZAGOES —
DOS COMPUTADORES

Ja vimos de que forma os compuladores podem ajudar as pessoqs na
administragdo publica, ngs empresas, nas suas casas € noufros lades. Os
computadores armazencm e processam grandes quantidades de informagdoe
muito rapidamente. Esta capacidade torna os computaderes insfrumentos
importantes, mas também levania alguns problemas, Qual & o tipe de
informagdo que se deverd guardar nos ficheircs dos computadores? O que
acontecerd se informacdes secretas ou pesscais cairgm em MAcs erradas?
Neste capitulo iremos ver aigumas formas como 0s computadores podem
ser mal utilizados. £ verd o que deve ser feito para corrigir tais sifuagdes.

Computadores e privacldade

O senhor e a senhora Barros querem comprar um automével na Empresa
Carros Econémicos. Pretendem fazer a compra a crédito, ou seja pagando
parte do prego quands levantarem o carro e o reskante em poagamentos
mensais acrescidos de uma taxa de juro.

A empresa vendedora, no entanio, s& pode dar o seu acordo a uma
venda deste ipo depols de proceder a uma verificagds do crédito dos
Barros e de saber se eles podem ou ndio assegurar 0s pagamentos. Para
responder @ uma quesi@ic deste tipo, a empresa Coros Econdmicos dirlge-se
a uma agéncio de Informagdes onde se recoihern dados ou informagdes
passodls que sao avendidos» ds empresas que querem verificar o crédito dos
seus clisnies. Se as informagdes dsmonstrarem que os clisntes sac um bom
«risCO», entdio & Emprésa Carros Econdmicos vendsr-lhes-a ¢ carrd a crédito.

Os dados existentes nas cgéncias de informagdss estdo em bancos de
dados, conjuntcs de ficheiros de compulador — arquivos, discos ou cartdes
perfurados — que podern ser pasauisados e lidos em poucos segundos. £
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facil para as agénclas de informagdes reunir, armazenar @ recuperar

anormes quantidades de informagdo e dé dados abrangendo muifos

detalhes sobre cada uma das pessoas. .
Muita da Informagdo existenta nos bancos de dados sdo informagdes

81




Faiéncla significa
«flcar impossibilitado
de pagar o dinheiro
gue se deven.

Ky

pessoais, O ficheiro sobre os Barios, por exemplo, pode dar informagdeas
sobre o local onde vivem e onde trakalham; indica se t&m casa propria ou
se & atugnoda &, no primeiro caso, © menianta do empréstimo gue
obtiveram para a sua aqulsicdo; dele podem ainda constar informagdes
como se ele cumpriu o servico militar, se algum deles esteve preso ou se &
foram processados alguma vez.

Serd que os computadores «sabem» demais? Muitas pessoas assim
pensam, Mas & evidente que os computadores, em si masmos, Ao sabem

SARA BARROS
AN FosE BARROS
“LA DAs Fa/ss
AZETAo, seTr/BAL
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nada: apenas armazenam informagdes. A preccupacdo &€ que aguela
informagae possa ser dada a pessoas que & suposto ndio a deverem conhecer,
Suporha gue um vizinho fern acesso 4 informacdo sobre os Barros a partir
de uma destas agéncias: neste caso houve uma invasdo da privacidade.
Existern lels para proteger a privacidade. As agéncias de informacdes
apenas podem recolher dados reiacionados com a avalagdo da sug
capacidade de crédifo. E devem manter estas informagdas em segredo,
vendendo-as apends a empresas cu agéncias que tenham o direitc de
conhecer a informagdo; assim, uma agéncia de informagdes ndc pods
fornecer informagdes sobre os Barros g um dos seus vizinhos.

Ouira questao que se pde & gquando os bancos de dades confém
infarmagdes erradas, Por exemplo quando os Fragoso compraram um sofa

"NOVOo PAra d sug casa e ele chegou danificade, recusaram-se a paga-lo. A

loja de mobiliario pds uma acgdo em tribunal contra os clientes exigindo ©
dinheiro que Ihe era devido; o juiz julgou o caso o favor dos Fragoso e deu-
-Ihes razdo para o ndo pagamsnte. Mas serd que ganharam o caso? No bancoe
de dados da agéncia de informagdes consta que eles ndo pagatam uma
conta sendo por isso consicderados como pouco merecedores de crédito.

Toclos femos © direito de saber aquifo que consta a nesso respeito nos
flcheiros. Se algo estiver errado e se a agéncia de Informagdes astiver de
acordo o ero serd carrigldo; se ndo houver acordo deve poder exigir-se
que a agéncia inciua ne ficheiro também a nossa versdo da historia. B
assim os Frageso podiam corrigir o seu ficheiro.

Um outro problema & o que se relaciona com a existéncia de
informagoes muito antigas. Suponha uma familia gue hé muites anos nao
pagou algumas contas. Poderd ser considerada ¢omo pouco merecedora
de crédito durante foda a vida? lsso tornar-lhe-ia Impossivel para sempre G
concessdo de um empréstimo ou uma compra @ crédito.

Tedas as informagdes sobre contas ndo pagas e taléncias sdo destruidas
sete anos depols. Desta forma clguém gue tenha sido considerado pouco
merecedor de créditc pods comegar de novo com a «ficho limpas,

As agéneias de informagdes ndo sdo os Unlees locais gue tém bancos

_ de dados: mulias empresas comerciais vao armazenands infermacoes




Os fichelres
confidencials so
flecheiros secretos ou

privados.

- tente de—
iresponder

sobre os seus clientes; as componhias de seguros mantém registos de
informagdes sobre os seus segurados & os hospiltais scbre 05 seus doentes.
Mas a maior colecgdo de bancos de dados perfence provavelments ao
governo dos Estados Unidos: existem bancos de dados nas Forgas Armadas,
no FBL ne Sewvigo de Impostos, no Servigo deé Imigragdoe e em centenas de
outras agéncias governameniais. O Governo precisa de informagdes para
Rroporcionar servigos aos seus cidaddos: assim, por exemplo, o Servigo de
Impostos fem que conhecer ¢s rendimentos de cada pessoa para poder
colecta-la com um imposto justo; o FBI necessila de saber o mais possivel
acerca dos criminosos que persegue; o Servico de Imigragdo term que
verificar os requerimentos para se assegurar de gue ndo & possivel A
enfrada ilegal de pessods no pais.

Cs bancos de dados informatizados gjudam os servigos governamentais
a executar 0s seus frabaihos de uma forma mais eficiente. Mas muitas
pessods preocupam-se que tantas informagdes sobre d vida privadd dos
cidaddios estgjam em poder desses servi¢os. Que acontecerd se uma
informagco for mal utilizada ou usada contra alguém?

As leis de privacidade também se aplicam aos senvigos governamentais,
Os ficheiros sao confidenciais. Sem urma razdo forte, ndo & permitido a
qualquer departamenio da administragdo dar informagdes a aiguém, a
ndo ser que o interessado o autorize por escrito. As agéncias que mantém
ficheiros de dados pessoaqis devem tornar publico o tipo de ficheiros de que
disppdem. E ha muitos cascs em que o Interessade pode fer acesso aos
ficheiros & corrigi-los, se necessdrio,

Os computodores tornaram possivel coleccionar, Qrmazenar € processor
milhdes de factos sobre mihdes de pessoas. Cabe-lhe a sie atodos os cidaddos
assegurar-se de que 0s hancos de dados sdo usados em beneficio da
populagdo. nunca o devendo ser injustamente contra as pessoas.

1. Quondo se {dia de um banco pensa-se geralmente num jocal onde se
guarda dirheire. O que & armazena um banco de dados?

2. Dos factos seguintes quais pensa que a Empresa Carros Econdmices tinha
o direfto de conhecer antes de vender cos Barros um carro a crédito?
4. quante ganhom o senhor e o senhora Barros
b. onde vivem
¢. que donativos fazem para obras de caridade
d. se devem dinheiro a oulras empresas

COomoO & aue o5 Barros se dao com os seus vizinhos

o
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3. Que infarmacdes pensa gue um servico governamental deve obler de
um bance de dados antes de contratar um novo empreguado?

a, se é cidaddo americano.

b. qual é ¢ seu circule de amigoes.

¢. onde é que trabalhou antes.

d. que dinheire tem no kanco.

Delitos informaticos & ética informatica P
Cada dia que passa sdo comprados mais compuiadores por empresas,

pela administrogdoe plblico e por pariculares e hd cada vez mais pessoas

melhor preparadas para deles se utilizaram. A UHlizogdo crescente dos L

computadores levou ao aparecimanto de um outro tipo de prolemias, tdo

novas para a sociedade como os proprios computadores — as delifos

informaticos. O que & um delite ou crime informdtico? Nao se trata do roubo 1

rea

de um computador mas sim do seu uso para um acto ilegal. Este tipo de
crime pode envolver o roubo de dinheiro, de propriedades ou de
informagoes alravés da ulillzacdo de um computador,

Foi o caso, por exemplo de um banco da Califomia gue hd alguns anos
sofreu um roulbo de mais de 10 milhdes de ddlares. Como foi roubado tanto
/ Al dinheiro? Quern eram os ladrdes? Traziom armas? Come fugiram?

@ @) O ladrdo fol uma Onica pessod. Praticol o crime sozinho, & nem sequer
pds os pés junte da coixa-forie do banco. Era um espacialista de informatica
ece centratado para frabathar nos computadoerss do bance e que descobriu
como, através de um deles, se podia fransferir dinheiro para outros bancaos,
@ Conhecido o cbdigo secrelo que podia dessncadsaar essa operacas, Usou-
‘ -0 para transferir 10 milhdes de ddlares para uma conta bancaria que
f abrira noutro pais.
Os bancos transterem diariaments entre si bilides de ddlares, de forma
\’)/ gue a transferéncic nao fol logo detectada. E quando o fol, pensou-se que J
fazia parte dos negdcios didnos do Banco. Mas cinco dias depois do crime,
o ladrde foi apanhado e ¢ dinheiro devolvido. )

Noutro exemplo de dslito informdtice, 0 ¢aixa de um banco usou o seu
terminal para transferir pequenas guantidades de dinhelro de varias contas
de clientes do banco para a sua prdpria conta. Também ele acabou por
ser aponhado & punide.

S

Os bancos ndo sGo os Unicos dlvos dos crimincsos do informética. i
Também os empresas que criam novos produtos sofrem roubes. Por vezes os | | 1
Qualquer lugar que roubos $ao de fltas ou de discos de computador, mas o mais vulgar é o
utilize computadeores r

roubo feifo directaments da propria meméria do compuiador de plancs
armazenados. Os autares de deiitos informaticos sdo geralmente pessoas
que tém acesso a um terminat e que enconfram mansira de se figarem @
um grande sistema ou oo minicomputador de uma emprasa, conseguinds
assim, llegalmente, ter ccesso a Informagdes. E por vezes ndo chega a
haver o roubo de Informagdes mas a sua alteracdo, o gue provoca muitos L
problemas a guern necessita realmente de usar essas informagdes. Li

pode ser um atvo.

i
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Como podem ser profegidas as Informcglées existentes nos
compuiadores? Nos grandes sistemas informdticos usam-se dispositivos de
seguranga comoe palavras de senha fpasswords) ou nimeros de codigo,
programados ne proprio sistema: se alguém tentar Usar o cornputador sem
infroduzir a palavra de senha corecta o computador resguarda ou
«gscondey as informagdes e alé pode estar programado para, nesse caso,
echamars um elemento aa seguranca fozende accionar uma campainha,

As palavras de senha e os nimeros de cédigo nem sempre sGo
suficientes para conseguir a seguranca de informagdes importantes: as
senhas e os codigos podem ser roubados, ou aié descoberios. Isto sdo
probiemas com que todos se tém de defrontar: empresas e utilizadorss,
devern proteger 0 mais possivel as suas informacdes privadas; os
construtores devem centinucr a precurar ds melhores maneiras de proleger
05 seus sisternas; & todeos nds devemos exigir gue sejam publicadas ou
reforgadas as leis que oroteger a informasdo e que punem o5 auiores de
delitos informdaticos.

Mas ndo sdo as novas Ieis a Gnica solu¢do para a ma ufilizacdo da
informd&tica. Todas a8 pessoas deveriam seguir um codigo de &ticd na
utilizagde dos computadores € em todos 05 outros aspectos das suas vidas.
A ética tem a ver com o que astd certo ou erraclo @ ndo com o que &
determinado por lel. Algumas das utilizagdes incorrectas dos computadores
ndo envolvem a viblagdo de uma determinada lei, como o exermnplos
descrilos na secgdo anterior ndo sao mais do que uma ulilizagdo sem ética
do computador. £ ¢ caso de quem usa um computador & um modem para
penetrar nos ficheiros de uma emprasa procurando Informagdes pessoais:
poderd ndo estar a viclar uma lel determinada; mas nac esi@ a usar o
compltador de uma maneira ética.

Qutro exempio de abuso & a pirataria do soffware, a cépia ilegal de
soffware comercial. Nao 6 élico, nem legal, pois todo o soffware — guer se
frate ge joges de computador, de programas de empresas, cu de quaiguer
outro tipe de programas gque foi escrito para venda, estd protegido, por
copyright, Um artigo com copyrighf tem a sua reprodugdo limitada. Ha uma
lei publicada pelos governos que toma ilegal fazer copias de soffware com
copyright. Quem o faz esta a infringir a lei.,

Como pessoa instruida sm informdtica é importante que use o3
computadores sempre eticamente e dentro da lei.

4. Pensa gue um computador pods ser responsabilizade por um crime
informdtico? Porqué?

2. Um gmigo diz-lhe que pode copiar um jogo que ele comiprou. Pensa que
é élico fazer isso? Porqué?
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Capitulo 13

Recorde gue ©
soffware se refere a
programas de
computadores e que o
hardware refere-se &
magquinarla.

A
(=

Os dados podem ser @

uma série de nomes
ou de nimeros.

»

AS CARREIRAS
INFORMATICAS

Os compuiaderas desempenharm um papel na vida de todos as
pessoas, afectando-a diariamente de aiguma maneira. Ha pessodas que
decidiram estar mais envolvidas com eles, escothendo carrelras que 1ém @
ver com @ informdtica e os computadores: algumas implicarn ter de
trabalhar-se com o respective soffware & outras com o raspectivo harawars.
Vamos ver em seguida algumas das carreiras informdticas existentes.

Programador, Sabe-ss que um compulador ndo pode exacutar nenhum
trabalho sem instrugcdes. Um programador escreve as instrucdes ou ¢
programa que indicam ao computador como deve executar um determinado
trabalho. Para tal o programadar deve conhecer a linguagem do
computador para o qual estd a escrever as instrugdes. Recorde que s
compuiadores $Qo projectados para compreenderem certas linguagens,
comg o BASIC, o Fortran, o CCOBOL s outras. A maior parte dos
programadores conhecs diversas linguagens de programagdo, o que thes
permite escraver instrugdes para diversos tipos de computadores.

Muitos programadores formaram-se em escolas superiores onde estudaram
informética. Ha trabathos que exigem programadores com conhecimentos
aspeciais numa determinada grea: por exemplo um programador que
tenha necessidade de dar instrugdses a urn computador para projectar
uma ponte precisa de conhecimenios de engenharia; guem

escrever programas pare simular uma expsrigncia da quimica necessita de
preparacdo nesta matéria; e alguns programadores que trabalham para
grandes empresas tfambém tém conhecimentos de gestdo,

Operadores de raegisto de dados. Quer 0§ programas guer o conjunto de
dados necessdarios a um determinado frabalho t8m de entrar no
compJtador de alguma forma. Nas grandes empresas sao os cperadores
de:registos de dados que se encarregam dessa tarefa. Estes profissionais
ndo precisam de saber muito de informdatica e alguns deles nem sequer
véem um computador enguanto trabalham. Quando os dados sao
infroduzidos por cartdes perfurados, os operadoras de ragisto de dados
usam maquinas de perfurar candes; noutids tipos de compuiador, os
operaderes de registo de dadoes digitam os dados em terminais que
dispdem de um teclado e de Um écran video.

No caso de um grands armazém comercial, cujo movimento
centabilistico seja confrotado por um grande sistema informdtico, sempre
que um cliente paga uma conta, ssse dade & registado ne computador por
um cperador de registo de dodos.

Os operadores ndo precisam de ter conhecimentos especiais sobre
computadores; geralmente t&m apenas © curso secunddrio, exigindo-se
apenas que sejam bons dactilbgrafos. E que se fizerem algum erro, esse erro

" repereutir-se-g na conta de alguém!

Bibliotecdrio de soffware. Algumas emprasas tém centenas ou mesmo
milbhrrae_cdo memnrmrmnce a Ao firhalrae mrovodse am fitns disrns Nt cortfas

T 2t e el




As pds-graduagdes
geralmente envolvem
voltar @ universidade
para além dos anos
habiluais.

perfurados. Quando é necessdrio recorrer a um determinadoe programa cu
ficheiro ele tem de ser rapidamente encontrado. Por esta razéo os discos, s
fitas e os cartées astdo arquivades em «biblistecdss de soffware, dirigidas
por biblictecdrios de soffware. Uma biblioteca de soffware termn um sisterna
de arquive para guardar cada peca de soffwars, tal como uma biblicteca
ferm um slstema de argulvo parg cada livro. Os biblictecdrics de soffware
f&ém como habiiita¢cao cursos secunddrios com boa capacidade de
organizacdo e de arquivo.

Analistas de sisternas. Como far@ uma empresa que oretende informatizar os
seus arouivos ou outras fungdes? Antes de comprar um computador ha
necessidade de rmuito frabalho de planeamento. Cabe a um analista de
sistemas desenvolver um plane global para @ utilizacdo dos computadores
na empresa. O analista de sistemas estuda os trabalhos a ser executados,
decide como um computador 0s pode fazer de uma forma mais eficiente e
naiguns casos até pode concluir que a utilizagdo do computador ndo & a
melhor maneira para resolver determinada tarefa,

Depois de tazer um estudo compleic da empresa o analista de sistemas
faz diversas sugestdes. Esse estudo determinard o tipo de computador (ou
computadores) a adquirir, onde devem ser colocados, as tarefas que
executardo e ¢s programgas que precisam de ser escritos. O analista de
sistemos 4rG depcis dar instrucdes dos programadores sobre as finalidodes e
funcdes que cada um dos seus programas deverd@ curmnprr,

Os analistas de sistemas sao fermados por escolas superiores
(geralmente com estagio ou pds-graduagdo) & tém de ter ema boa
preparagdc de basa sm gestdo de empresas & em informaiica.

Engenheiro informdtico. Como sabe, as partes mais imporfanies de um
computador sQo os chips de circuitos integrados. Embora pequenos, conterr
milhares de circuitos. Cada urn deles deve estar colocado no local exacto e
ser ligado a outos circuitos de uma maneira precisa. A concepgdo destss
circuitos & farefa para os engenhsiros informdticos gque tentam melhorar os
chips e projectar novos modelos de circuites, muitas vezes com o auxitio de
computadores.

Os engenheiros informaticos farmbém planeiam sistemas informaticos
completos: projectam as unidades de entrada e de saidd; planeiam as
ligccdes entre as memorias e as chips da unidade central de
processamento e ds unidades de entrada e de salde: asseguram-sé ainda
de que todos os componentes do computador funcionam em conjunte POIs
uma falha numa pegquenda parte do computador pode causar a paragem
de tado o sistema. g

Os engenheiros informdticos devem fer uma boa preparagdo de base
em engenharia electrdnica. A sua forma¢do geraiments inclui um curso
superior e muitas vezes farmagdo complementar.

Técnico de computadores. Depois de projectadas, as varas partes de um
computador devem ser testadas, montadas e novaments testadas por um
técnico de computadores, Por vezes estes técnicos fazem os planos dos
modelos experimentais a partir do projecto preparada por um engenhsire.
5ao conhecidos fambém como engenheiros de manutengdo ou técnicos de
campo, sendo responsdveis pefos trabathos de reparagdo des
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Recorde que os @

oufputs Impressos em
papel s&o lambém
chamados hardecopy.

Muitos vendedores @

t&m um grau
universitério.

" eseritérios um grande ndmero de computadores: podem ter um grande

computadores e pela aperacionalidade dos mesmos. Geralmente t&m Umq
formagdo ebtida numa escala técnica, num curso médio de dois anos oy
nas Forgas Armadas.

Operador de computador. Os operadores de computador sdo os
encarregados de fazer funcionar os computadores, Se ja operou Com um
microcomputador, ertdo fem uma ideia, em peguena escald, do que & o
trabalho de um operador de computador. Os operadores de computade,
580 confratados para fazerem funclorar os grandes sistemnas informdticos.
ligam filas ou discos &s unidades de entrada para assim se carregarem o8
programas; odem candes perfurados nos lelfores de candes para canegy, |
programas e dados; quando sGo necessarios oulpufs em papel, operam
aindda comao impressoras,

Os operadores de computador tém geralmente cursos secundarios.
Alguns recebem o seu treinc de computadores numa escola técnica. Muifusl:-
empresas ministram também formagdo no proprio iocal de rabalho parg 04
seus operadores de computadot.

Responsavel pelo sector Informdtico. Muitas empresas tém nos seus

sistema, um minicomputador com terminais ou uma combinagao de
grandes sistemas, minicomputadores e microcomputadores. NO empresa hg -
funciondrios ocupados a tempo intelro com es computadores
{programadorss, operadores de registc de dados, operadores de
computadores}; oufios funciondrios séio utiizadores em fempo parcial de
computador (o5 que usam o fratlamente ce texo, a gestdo de dados, gy
folhas de cdalculo e outros «pacotess de soffwars). Por isso & necessdrio
haver uma pessoa encaregue de todo o hardware e sofiware da empresqg
& o responsdvel pelo sector informdtico. Ee assegura que todas as
actividades relacionadas com o computador decorrem com normalidads, £
ele gus choma os técnicos de computadores guando sGo necessarias :
reparagdes, que ensina a utilizar ¢s programas de tralomento de texto, que -
adqguire novo soffware para uma dsterminada farefa de um dos '
funciondrios da emprasa. _ oL . )
O gestor informatico tem geralmenie urn curse universitdrio de informdaticg,
£ imporante que se manienha actualizado em fodos os desenvolvirmenios
da informatica, quer em termos de hardware, guer em termos de soffware,
colaborando assim para ¢ bom funcionamento da sua empresa,

Delegodo comercial. Os sisternas informaticos sdo vendidos por delegados  J§
comercicls que servem da ligagdo entre os fabricantes do computador e os |f
seus utilizadores. Tém de saber como funciona um computador e tém de
perceber do negécio ou acfividades dos clienfes para-Ihes poderem
explicar o que o computador pode fazer para elss.

Os delegados comerciais trabalham irtimaments com 08 engenhsiros
projectistas @ com os programadores para se manterem actualizados sobre
as potencidiidades dos computadores que esfao o vender. Mas ndo devem |
ter s& uma boa base de conhecimenios t&onicos: devem também saber
relacionar-se bem com as outras pessens.

Técnicos de relagaes plblicas e publicitdrios. Os técnicos de relacdes



vlblicas e de publicidads sdo as pessoas envolvidas na explicacac ao
plblico dos produtos de uma ermpresa, Trata-se de uma area
particularmente Importante para as ernpresas de informdtica. O frabalho
dos t&cnicos de relagdes pdblicas e dos publicitarios & explicar ¢s
computadcres e a informdtica de uma maneira que seja facil de entender,
& fozer propaganda de uma maneira que leve o plblico ¢ comprar os seus
computadoras. )

Nos departamentos de relagdes pdblicas e nas empresas de publicidade
trabatham artistas e escritoras. Desenhos exacios e precisos 9 fextos bons e
claros agjudam a explicar os comoutadores o publico em geral.

Redactores 1écnicaos. Qualguer nove computador vendido é acompanhade
por manuais — livros gue explicam como ufitizar o computador (e aiguns até
também como programar),

Estes manuals sGo escritos por redactores técnicos, geralmente formados
em unjversidadas, dispondo de uma forte preparagdo elecirénica @ de um
born estilo de escrita.

Monitores de informdatica. Umna série de emprasas usa a informatica em
muitas aplicacées. Os seus empregados t&m de ser ensinados a usar
computadaorss. Sste freino ou é feito pelos técnicos de vendas e pesseal dos
aepartamentos de relagdes plblicas ou por monitores de informdlica
contratados para desempenhar essa tarefa. Estes iém de ter uma sélida
base ce conhecimenios de informdtica e devem estar familiarizados com a
actividade da empresa para assim poderem explicar como poderdo ser
uscclos os computadores.

Os moenitores de informdtica também sdo contfrafados por escolas.
Geralmente 8o passoas que ddquirirom experiéncia em informdtica para
além da que Ja tinham noutras dreas de énsino. Ensinam aos seus aunos
informética, gereralidades sobre compuadores, processarnento de dados
ou programacdc em diferentes lingudgens.

1. Algumas carrelras informdéticas exigem frabalhar muito perto de um
computador enguanto outras implicam trabalhar mais infimamente com
as pessocs. (€ evidente que 1odos os frabalhos envolvem frabdlhar com
pessoas em alguma extensdo.) Das carreiras a seguir indicadas guais as
que acentuam o frabaihe com computadores & quais as que ccentuam
o trabalhe com pessoas,

d. programador g. operador de computadores

b. operador de registo de dados h. delegade comercial

¢. bibliotecdrio de soflwore i. ¥écnico de relagdes plblicas e
d. analista de sisterras BuBicheo

. - i iécni
e. engenheiro infermdtico . redaciorioenice

k. manitor de Informatica

—

t&cnico de computadorss

2. Quuais destes frabalhos séo mais afraentes para si? Porqué?

—

8%



FICHA DE CONTROLO

Escolha a melhor resposta para cada pergunia,

1. Qual o antigo dispositivo chings auxiliar de
calcuios?

a. Abaco
b, Caleuladaor graduado
¢. Maguina de Tabulacdo

2. Em 1835 Babboge projectou uma maguina que
podia aceitar, armazenar, processar & fornecer
informagdo. Indique o nome dasta magquing:

a. Ossos da Napisr
b. «Mdguina andalificax
c. Tear de cartdes perfurados

3. Quando foram consfruidos os primeircs
computadores para serem vendidos a
empresas?

a. anos cinguenta
b. por volta de 1900
¢. cercd de 1840

4. Quais os condutores de electricidade nos
computadores actuis de quarta geragde?

a. Tubos de vdcuo
b. Transisiores
¢. Pastithas fchips] de circuitos integrados

5. A escrila e revisdo de uma carta dirigida a um
colega podem ser fellas por um programa que
seja de

a. processamente da fexto
b. gestdo de bases de dados
c. faiha de calculo

6. Dos ‘rabalhos seguintes quais os gue ndo serio
desejavel gue fossern efectuados por um
computador, num esiabelecimenio comercial.

a. calcuiar confas de clientes
b. processar ordens de pegamenio
c. resolver quelxas de clientes

10.

14

12.

Se um recibo computorizado term um erro, 1ol
deve-se provavelmente g

a. engano do compulador
b. enganc de umag pessoa
¢. Ma liga¢cas eléctica

Os bancos de dados de Informagdes pessoais
levantam preocupagdes scbre

a. a vejocidade a gue os dados sac
processados

b. as avonas do computador

¢. a privacidade individual

Os computadores podem ser responsabilizados
por crimes

a. verdadeiro
b. falso
c. asvezes

A cépia ds soffware comercial & ilegal & ndo &
ética
a. verdadeiro

b. falso
¢, Osvezes

Umna pessoa gue escreve programas de
computador &

a. um operador de registo de dados
b. um operador de computador
¢. um programador

Urna pessoa que repara computadores & um

Q. delegado comercicl
b. t&cnico de computadores
c. bibliotecdrlo de soifware

90




T

——

UNIDADE 3

1o, 1al

PROGRAMAGAO BASIC




Capitulo 14

CONHEGA O TECLADO DO
SEU COMPUTADOR

¢ {\g o
A secretaria &

S -

Nesta unidade cada um dos capitulos esta dividido em duos partes:
«A secre‘driar & «No compuladors. Na primeira faz-se a infroducdo de
palavias & de simbolos da linguagem BASIC, mostrando como s@o utilizados
na escrita de programas; quando chegar & secgdo «No compuiadors deve
levar este livio pora junto do seu microcomputador & fazer 0s exercicios
indicados.

£ agora a altura de comegar a comunicar com o seu computador. Zm
primeiro lugar vamos dar uma othadela sobre ¢ unidade de enfrada que &
geralments usada — ¢ teclado.

Este teclado & de um
Apple llg. Se o seu
computador ndo for
deste modsle, o
teclado terd algumas
diterencgas.

Alguns
microcomputadores
t&m o bloco de teclas
de ndmeros do lado
direjto do teclado
principal.

aL

Se j& alguma vez usou uma MAGUINa de escraver verd que o feclado do
computador & similar ac de uma delas. As teclas ndo estdo colocadas por
ordem dalifobética. Tente procurar, no feclado acima representado, as ietras

APBSTIN

J& reparou que as lefras representadas nas teclas sao todas mailsculos?
Na muaior parie dos computadores assim acontece,

Na fila superior do teclado situam-se as teclas de ndmeros, existinde
também algumas tecias contendo simbolos especiais na pare superior. Por
exemplo, atecla com o ndmere 4 sifuada na fllo de cima tem fambém na
parte superior o cifrdo ($). Para escrever um cifrdo ferd que premir uma das
duas teclos SHIFT (de maidsculas) em simuitanso com a tecla que
corresponde oo 4 & ao §. £ isto que ferd que fazer sempre que quiser




) lhe pard g\)
diagrama

do reclado
p;esentddo na
agina anterlor.

ocure as teclas SHIFT

unetemodeGS

§
s espages enfre Q >
o balavras sdo

mpressos» premindo
4 barra de espagos.

0s camputadores
Apple, Atarl e

dos jcommodore 1ém o
e tacla RETURN Os
computadores ZX
spectrum e Timex tém
a tecla ENTER. Nos

n  {computadores |BM e
. lcompativeis a tecla

» € 1oFTURN ou ENTER estd
marcada com o
sinal

—-_.\_/

responder

|
s‘?[[

escraver um dos simbolos representados na parte superior de cada tecla.
Esfa regra fem excepedes como & o caso do compulador PET2 em que a
maior parte dos simbolos ndo estd na parte superior das teclas mas num
bleco o lade direito de teclado principal ou alnda no caso do Spectrum &
Timex em que cada fecla associa uma instrugdo em BASICS.

Abaixa da {(ltima fila de teclas existe a barra de espagos. Sempre que
§& carrega na barrg de espc;;os 0 computador imprime no écran um
sspaco em branco.

EU SOU UM COMPUTADOR.

Existe em fodos os computadores uma tecla gue ird ser muito ulilizada
(nalguns deles & a fecla RETURN, noutros a tecla ENTER) & gue faz «entram as
instrucdes do programa na memdoria de acesso aleatdrio — a RAM — do seu
computador. Sempre que se acaba de digitar urma instrug@o deve-se
carregar nesta tecla,

A medica que for usando o computador verificard como @ pouco &
pouco se torna mais facll proceder & localizagdo das teclas e saber como
usar cada uma delas. Vejamos ¢ gue |d sabe sobre o feciado.

Escolha a resposta correcta para cada umo das seguintes questoes:
1. Qual dos simbolos seguintes reprasenta o nimrero zero?

a O
b 0

2. As ietas representadas num teclado sdo;

a. letras maidsculas
b. tefras mindsculas

3. Para enviar urna instrugdo para a memdria do computador deve pramir
a tecla:

a. RETURN ou ENTER
b. SHIFT

4. Veja o diagrama de um teclado represantado na pdgina antarior. Diga
se tem ou ndo de carregar na tecia SHIFT para escrever os simbolos O
seguir indicados, Escreva sim ou ndo.

a) | e 7
b. = f.

c. % g: .
d h. +

@3




I .
/g’mﬁ p— m‘%"

Alguns computadores (I%>

néeo tém indicador.

Cursor deriva do
palavra latina foursor)
gue signlfica
«corredors, O CUIsor
«coire» airavés do
&cran.

Alguns computadores
emitemn Qs mensogens
OK ou READY antes de
aparecer o Indicador
ou o curscr. Outros
usom o simbolo )
como indicadore o
simbolo _ como
cursor.

-

Se estiver a usar um
computador IBM ou
um compativel pode
programa-los quer em
letras maidsculas quer
em letras mindsculas.
No computador IBM,
premindo CAPS LOCK,
muda-se de
maidsculas para
mindsculas e vice-
-versa. No 2X Spectrum
carregaonde na tecla
CAPS SHIFT e premindo
2 (CAPS LOCK) muda-
-se de maldsculas
para mindsculas e
vice-versa.

an

J& & altura e usar o seu microcompulador e de hele escraver algumas
das coisas que acaba de aprander sobre os computadores. Assegure-se,
gue o computador estd operacional e ligue-o. Procure na parte infericr,
superior ou lateral do teclade o interruptor on-off geraiments em local de
dificil acesso proposltadamente! Se acidentalmente desligasse o
computfador enquanfo escravia o sel programa, perderia foda a
informagdas gue estivesse na RAM, a memdria de acesse aleqidrlo onde 05
programas ficam armazenados,

Assegure-se de que o seu computador estd pronto a ser utllizado — isto
&, deve haver um cursor ou um indicader ne écran, O indicador & um sinal
que significa que o compulador estd & sspera das suas instrucdes. O cursor
indicg o local do écran onde vai ser imprasso o préximo caracter cuja tecla
premir. Os simbolos do cursor & do Indicador sao diferentes conforme os
microcomputadores. Mostra-se em seguida um exemplo de um indicador s
de um cursofr,

e i Al 5:‘21@%?%}_’&5{2%& =

£

R

indicador =54 =1

Cursor

ol

e

3,

)
-

e
Agora estd em condicdss de escraver no teclado. Escreva com as duas
maos; inicialmente pode parecer dificil, mas com a pratica verd qus é

cada vez mals facil encentrar as teclas de que precisa. E com as duas
maos escreverd mais depressa.

A utilizagéo do leclado

1. Escreva o seu nome no écran. Carregue na barra de espagos para
deixar um espago entre ¢ primeiro & o (ltimo nome. Verifigue o
mavimento do cursor @ medida gue vai escrevendo.

2. Agora gpague 0 seu nome,

Se tem um computador IBM ou compativel mova o cutser para o comego
do seu nome carregando na tecld marcada com uma seta virada para
o esquerda {+). Entdo prima a tecla RETURN,

Se tam um computador Atari mova o cursor para tr@s carregando na

facla BACKS. As leiras irdo desaparecendo & medida gue s& move o
CUISQT.

sl
te
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Racorde-se de que o
SASIC 6 uma
linguagem de
Programacdo de
Computadores.
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. Procure os seguintes caracteres no feclado & escreva-os: ¢

. Agora cairegue na tecla ENTER ou RETURN. isto indlca ao computador

. Agora pratique premindo outros cardcteres mesmo due o computader

. Carregue novamente na tecla ENTER ou RETURN. Obterd uma mensagem

. Agora limpe o écran.

Escrever em BASIC

1. Desta vez vamos escrever algo gue o computador possa entender —

Se fern um computador Commodorg mova o cursor pard tras premindo a
tecla DEL.

Se tem urn comoutador ZX Spectrum mova o curser para trds carnregando
na tecla CAPS SHIFT e no 0 (DELETE), As lefras desaparecerdo & medida
gue se move O CUrsor,

A2O08 .. -

para fazer entrar na RAM a informagao que se digifou no leclado. &
computador emite uma mensagem de erro. O arro & um srro dé sintaxe &
a mensagern serd constituida pelas palavras ERRCR, SYNTAX ERROR ou uma
Qbreviatura como SN ERRCR, 7 Isto significa que o computador ndo
compreendsu a instrug@io entrada na RAM e por isso emitid G mensagem.
E como se o computador ihe estivesse a dizer: «<N&o o compreendals A
razdo por qua o computador ndo entende é porque ndio foi escrita uma
instrucdo em linguagem BASIC. Nestes casos ¢ computador ignorard

esses caracteres e esperard por outra instrucdo,

ndo entenda o que vocé estd a escraver. Procure as fecias que tém
simbolos na sua parte supericr e escreva esses simbolas, caregando em
simulténeo na tecia SHIFT,

de erro de sintaxe! O computador aindda ndo o compreendsu.

Se tem um computador Atari, prima CLEAR (serd necessdrio carregar
também na fecla SHIFT). Pode também escrever GR.C.

Se tem um computador Commeodore prima CLR (serd preciso caregar na
tecla SHIFT).

Se tem um computador IBM ou compativel, escreva CLS (de clecr scresn
— fimpar écrarn’.

Se tem um compuiador Spectrum, prima a tecla C (surgird a instrugdo CLS
ne cramn)é.

urma mensagem em BASIC. Escreva a linha seguinie:

PRINT "GLA™
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Lembre-se que ENTER
ou RETURN indicam co
computador que
acabou de escrever a
instrugao.

Depols de escraver @

isto prima ENTER ou
RETURN.,

Depois de escraver
isto prima ENTER ou

RETURN.

Nota: Depois de @
escrever umd linha de
instrugdes prima

sempre ENTER ou

RETURN. A partir de

agora nde lhe
voliaremos a recordar

Desta vez escreva E;

novamente tudo, sem
o erro. Depols prima
ENTER.

Se ndo estd seguro da
maneira de limpar o
écran veja a pag. 95.
Veja a pagina 94.

9

Agora prima ENTER ou RETURN. No compufador aparscerd:

H e

PRINT & um ferrro da linguagem BASIC gue o compultador entende e que
vai cumpris, «imprimindos (em ingiés crinf) nc écran o que estiver antre
QAspPAs.

2. $o se esqueceu do espaco entre PRINT ¢ OLA tal ndc fem importancia. ©
computador ignora todos os espagos excepto os gue estiverem entre
aspas. Tente escrever o seguinte, sern deixar espagos:

PRINT "OLA"
Terd o mesmo resultado gue anteriormente. Os espacos tém a fungdo de
torncr mais facil a leitura &s pessoas.

3. E se escreveu mal o palcvra entre aspas? O computador escrevera o
gue 14 estiver, com ernes € tudo. Seguird exactamente as suds instru¢oess
tal comno foram escritas. Tente escrever:

PRINT "CMPUTADOR"
E o computedor imprimiré no écran:

CMPUTADOR
4, E se se enganar na palavra PRINT? Experimente escraver:

PRON™ “'OLA™®

Receberd uma mensagem de errc. Quando ha um erro num tarmo de
BASIC, o computador ndio consague entender a instrugdo. Qualquer erro
numd instruc@o de um programa é chamado um bug. Ao longo desta
unidade verd o simbolo de "Bug Alert” ou “Alerna de Erros” a ajudd-io a
evitar ¢s erros mais frequentes.

5. Se introduziv no computador uma instrugGo com um erno escreva-a
novamente. Volte a escraver @ insirugdo anterior:

PRINT “OLA"
6. Agora limpe ¢ écran e escreva esta instrucdo:

PRINT “ATE LOGO"

Se detectoL um erro anies da instrugdo ter sido enviada para a RAM (ou
seja antes de ter premido RETURN ou ENTER) pode apagar a linha,
voltando para frds gié qo erro e escrevendo o resto da linha novamente.
Se 56 viu o efro depois de ter premido RETURN ou ENTER j& néio pode
valtar atrds: em vez disso tard de reescrever feda d linha.




|capitulo 15| DIGA OLA AO SEU
COMPUTADOR
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58 £ provavel que j& tenha visto um computader imprimir mensagens ou
' respostas no écrarn:
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Como sabe. o computador ndo tem cérebro. A impressdo destas
mensagens ndo seria possivel se ele ndo tlivesse recebido insfrugdes para
tal. Um conjunio de instrucdes que indicam ao computador 0 gue ele fem
de fazer chama-se um programa,

Como se escrevem os programas? Como saber o gue se deve dizer ao
computador? Em primeiro lugar tem de se decidir o que se quer que ¢©
computador fagca — resolver um prebiema, imprimir uma mensagem ou
1o | axacutor chIquer outra tarefa; em seguida deve-se glaborar passc a passe
1 um plano o seguir: o algoritmo; finalmente escreve-se cada passo do
a . algoritmo em linguagem de computador (utilizar-se-& aqui a linguagsm

= BASIC). O programa & este conjunto de passos escritos em linguagern de

| computador.

Neste capitulo aprenderemos como dar instrugdes, ou ssja, como
programar um computador por forma a imprimir mensagens ou resclver
problemas aritméticos. E veremos a forma de usar 0s simbaolos de
pontuacdo para os resultados poderem ser aprasentados de dlferentes
manairas.

ou A utilizagao da instrugdo PRINT
‘ Atente no seguinte programa:

19 PRINT "EU GOSTO DE COMPUTADORES”
20 PRINT 08 CCMPUTADORES GOSTAM DE JOVENS™
3 END 'O




Com este programa guais sao as instrugdes dadas ac computador? Isso
ndc & um mistério, Se adivinhou que este programa ird@ dar instrugdes ao
computador para escraever no écran as frases EU GOSTO DE COMPUTADORES
e OS COMPUTADCRES GOSTAM DE JOVENS entdo acertou.

Vejamos agora como ¢ programa foi escrito, Cada insfru¢do comeca
por um ndmero de linho, devendoe as linhas ser numeradas pela ordem por

Podem usar-se os Q’ que se deseja que o computador as slga, comegando no NOMers mais
gz:r;?;‘r’;n‘i“jcig peqguenc. Examinemos o programa da maneira como o computador o faz,
nUimeros de linha, mas verificando a ordem por que as instrugdes estas a ser executadas e como;
os programadores, a isto chama-se fazer o tracing do programa.

geralmente, sallam de

10 em 10. A linha 10 contém a patavra PRINT @ uma frase entre aspas. PRINT & uma

instrugdo de BASIC que diz ao computador para imprimir (em inglés
prirf) o que estiver dentro das ospas — palavras, ndmeros, simbolos &
espacos. Assim, a linha 10 indica ao computador para imprimir a frase
EU GOSTO DE COMPUTADORES.

A linha 20 indica ao computador para imprimir & frase
OS5 COMPUTADORES GOSTAM DE JOVENS,

A linha 30 & a declaragdo END pela gual o computader sabe que
alcangou o fim {em inglés end] do programa,

Lma vez escrito, o programa & guardado na RAM. a memdria de acesso
aleatdrio do computador e, até que se lhe dé a respectiva ardem, ele ndo
vai executar o programa. Pard o fazer precisa de uma outra instrucdo, o
comando RUN, que indica ao computador que deve seguir as instrugdes
guardadas na RAM. O Seran agora aparecerd desta forma: ]
10 PRINT “EU GOSTQ DE COMPUTADORES"

T Istc & o programa

20 DRINT "08 COMPUTADORES GOSTAM DE % ou input,
JOVENS” %
. WEND %

Este 80 —L° RN ¥ )
comando - £ GOSTO DE COMPUTADORES i ]_ Isic & o oulpuf que
para 08 COMPUTADORES GOSTAM DE JOVENS 0 compuiador
processar o imprims.
programa.

RUN & um comando. Indica ao compuiador para executar
imadiaiamente uma coisa, mas, como ndo f¢z parte do programa, néo tem
consequentesmente ndmerc de linha. PRINT & END sdo instrucoes; t&m nlmero
de linha e ficam armazenadas na RAM. O compuiador apends cumpre as
Instrucdes constantes de linhas com ndmercs de linha quando for introduzldo
o comando RUN.

O oufput {a saida) & aguilo que o computador exibe no écran nas linhas
abdixo de RUN, e & resultanie das instrugoes ¢constantes do programa. Se

-olhar cuidadosamente para o owlpuf verd gue o computador apenas
imprimiu as paiavras e o8 espacos dentro de aspas, ndo impriminds nem os
nimeros de linhas, nem o palavra PRINT, nem as proprias ospos. Mas
imprimiu os resuffados em duas linhas separadas — como estava
estabslecido no programa. E porque & gue ndo imprimiu END? J&
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Um fluxoegrama & um esquema dos passos ullizados para resolver um
problema, usado pelos programadores no planeamento dos seus
programas,

Por vezes um fluxograma & um auxiliar tii paro compreender como um
computador segue as instrugées de um programa. Um fiuxegrama indica o
percurso que o camputador foz quando segue as instrugées. Apresenta-se
em seguida um programa e o respective fluxograma:

0

s R gy PRINT "EU GOSTQ OE PIZZA"

10 PRIN™ “EU GOSTO DE PIZZA™
§§ 20 PRINT ""COM PEPERONI"
. 3¢ PRINT “E MUITO QUENQ."
4BEND

FRINT "“COM PEPERONI"

PRINT "'E MUITO QUEND"

- wgﬁ"g ' @
Sy

Note que o fluxograma tem dois tinas de simboios: 0s ovais <> no inicio

e no fim, utilizados parg as instrucdes respechvas & os rectangules 111
para ds outras instrugdes.

De cada simbolo. excepto do simbolo STCP, parte uma seta que indica
a Instrugdo que o computador Ird executar em seguida.

1. Observe o seguinte programa de computador:

1@ PRINT “QUE LINGLA SE FALA EM PORTUGALT"
2@ PRINT "EU FALO BASIC!”
3B END

a. Faca a andlise do programa, isto &, expligue o que cada linha
manda executar ao computador,

b. Qual seria o oufout deste programa?

2. Escreva o oufput do seguinte programa:

18 PRINT “'BOM. DiA, COMPUTADOR"
20 PRINT "**ESTOU BOM**"

3@ PRINT "ADEUSH"

4B ENC

96




Ndc esquega os Q

nimeros de linhg,
RFRINT, as aspas e END.

100

3. Escreva um programa que forneca o seguinte ouiput

HOJE NAD TENHD ESCOLA... 12
E DOMINGD

4. Desenhe um fluxograma para o programa seguinte, ndo se esquecendo
de usar os simbolos correctos:

16 PRINT “ESTE E"

20 PRINT "0 MEU"

39 PRINT *"PRIMEIRO"

40 PRINT "FLUXOGRAMAI"
S0 END

Cdiculos .
Observe ¢ programa e o oufout representados no écran seguinte. O

computador imprimiu a emensagems anfre aspas.

o~ S s,
i 0 e i e o
5 P T R .__‘_1‘3_“_‘,»«_%%

1@ PRINT “5+3" Programa ou input
2@ END |

RUN Comando

543 3 Output

e o
o e

g
o

Veja agora o programa seguinte e o respectivo oufout:

R

gt

A
10 PRINT 5+3

20 END

RUN

RUE ACONTECEL P
ESTE OUTFLT
E DIFERENTE/

——

0

Que diferenca existe nas linhas 10 dos dols programas? No segundo n&o
ha aspas na declaragdo PRINT, significande a instrugdo PRINT 5+3 que o
compiutador vai calcular 5+ 3 e imprimir goenas a resposia: 8.

memmmg%%
o




i, Ja reparou que d Eg>

‘berna faz com que
uma operagdo de
divisdo se parega
com urna fracgaon?
Ndo esqueca gue as
fraccdes 580 uma
forma de dlvisdo,

Uma declaragdo PRiNT@

tem aspas e a outra
nfio gs tem.

T AT, S i Ty T

. Fagamos a andlise @

. {fracing) do programa.

4»6%
[ -"—-).'l:\
Al

4

:::E;’;;
"%mawm&

O programa seguints mostra mais alguns cdlculos.

& e ggﬁ ¢

f 19 PRINT 5+4 | ALE MAQUINA
AN T BE CALCUEAE
L | \ TAo CARA/
| RN i
g 12 ﬂ%
1 e
“’3 g .‘-'e::.

| J

, /f;%

yrldd

Sabe o que significarn o$ simbolos » & /? O asterisca (+) & o simbolo de
urma operagdo de multiplicagdo: 3-4 significa 3 vezes 4. Nac se pode usar
o simbolo X pois ele & representa a fefra X, A barra (f) 6 o simbolo de uma
operagdo de diviséo pelo que 16/2 significa 16 o dividir por 2. O sinal de
divisdo (+) ndo existe no teclado.

Veja agora o programda seguinte onde se combinam duas
caracleristicas que j& conhecemos da declaragdo PRINT.

10 PRINT "7+5=
20 PRINT 7+5

& 30END

& RUN
4 T7+5=
12

g

SR SRR R

4 %}JE%»‘&% cr i
A linha 10 indica ao computador paira imgrimir o que esliver entre
aspas; assim ¢ computadoer imprime 7+5=.

A linha 20, sem aspas, indica ao computador para calcular & impimir
respasta de 7+5 que & 12,

A linha 30 finaliza o programa.

1. Escreva o outout do programa seguinte:

16 PRINT 12+3
20 PRINT 91
30 PRINT 6-2
49 PRINT 2/4
5¢ END

2. Escreva o outout do programa seguinte:

18 PRINT “24fg=""
26 PRINT 24/8

30 PRINT "3.3="
40 PRINT 2+3

of END
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Ponhda o computador @
a fazer o cdleulo.

Vocé decide os @

nameros e o
operacto que deverd

3. Escreva um programa cujo oufouf seja ¢ seguinte:
15-4=
i

4, Escreva um programa cujo oufouf $6jQ o seguinte:

A RESPOSTA E
1¢

usar.

A comblinagdo de
instrugdes poupa
tempo. Nao tem de
escrever uma linha
novad,

Ha computadores que@
permitem combinar
Instrugdes serm usar

um ponto e virgula

antre elas.

10l

A utiliza¢do de sinals de pontuagao
J& conhecemaos © outout daste programa.

1% PRINT "26+5="
20 PRINT 26 1-5
3¢ END
RUN
26+5=
3

Vejamos agora o qua a colocagdo de um ponto e virgula ;) no final da
linha 40 faz ao oufpul,

1@ PRINT "26+5=",
20 PRINT 26 +5

3B END

RUN

26+5=31

QO ponte e virgula indica ao computador para continuor o oufout na
mesmae finha, ndo saliando para a linha seguints,

Podemos ftambiém usar o ponto e virgula para pdr mais do gue uma
instrug@o PRINT numa linha, usando PRINT uma Gnica vez. Os dois programas
seguintes produzirdo o mesmo oufpul,

18 PRINT "1243=";
20 PRINT 12+3
30 END

18 PRINT *12-3=",12+3
2 END

O ponto e virgula ngo 56 separa a parte de uma Iinha entre aspas da
parte da linha que ndo esfd entre aspas, como ainda dd instrugdes ao
computador para continuar o oufout nd mesma linha,

T R
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J

Nem tacos os
computadores tém t1és
zonas, Alguns tém

mals @ outros menos.

Recorde que um
oufput impresso pelo
Computador em papel
fambém se chama
printout.

Lemicre-se sempre que um ponto e virgula (;) numa declaragdo PRINT iz
ao computader para continuar na mesma linha.

Observe agora o programa abaixe indicado. As frés primeiras
declaragdes PRINT tém no seu final uma virgula {). Veja o ouiput: as quatro
respostas aparecem numa nica linha, mas separadas.

R

10 PRINT 12+8,,
20 PRINT 16 -4,
30 PRINT 8.5,
40 PRINT 2044

50 END

RUN
2 12 4  —— Oufput das linhas 10, 20, 30 e 40.

Imagine que o eécrarr do computador estd dividido em varias secgoes
chamadas zonas. Uma insfrugdo PRINT com uma virgula indica co
computador para confinuay © ouiput no zona seguints.

Zona 3

l
|
|
I
|

l
I
Zona 1 I Zonq 2
l
|

R

Tambem se pode usar d virgula para se proceder ¢ mais do que um
PRINT numa lirha. com uma anica instrugdo PRINT.

1B PRINT 15 %5, 15=5, 15
12

5
20 PRINT 1243, 123, 123
3 END
AUN
P 10 75 . 1+— output da iinha 1014
15 g 38 : | — ouiput da linha 20

Talvez i& tenha visto impressdes de computador com muitos numeros
listados em colunas. A declaracdo PRINT com virgulas, utiliza-se muitas vezes

com ¢ finalidade de imprimir oufpuls em colunas.
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responder
Quandao escrever as ®

raspostas delxe
espagos para mostrar
as zonas.

Ha mois do que uma
manelrQ de escrever
aste progroma.
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| g o
o REGISTC ESCOLAR g
o NUMERC DA NUMERO DE
o  PROFESSOR  SALADE AULA  ALUNOS g
g R. JACOB 122 29 O
o S GOMES 123 25 0
o PR RODRIGUES 124 27 0
o < FREITAS 125 22 g
o o

e e T e

No mesmo programa, podem-se usar nos declaragdes PRINT virgulas e
pontos e virgulas, O facto de usar uma virgula, um ponto e virgula ou ndo
usar gualquer pontuagdo depende daguiio que se quer due ¢ programa
faga e de como se deseja ¢ aspecto grafico do oufouf. Recorde-se que,
guer a virgula, quer o ponto e virgula $6o utilizades para combinar
instrugdes: mas enquanto a virgula imprime o©s oufpufs em zonas diferentes
da mesma linha, ¢ ponfo e virgula imprime-0s uns a seguir Qos outres NG
measma linha, Veja o programa seguinte e ¢ seu oufpuf e perceberd as
diferencas.

SRR N R,
%? 10 PRINT ‘BANANAS", “LARAIJAS" Veja onde se
£ 20 PRINT "BANANAS”; "LARANJAS” colocaram a virgula e
;g;_‘ 30 END © ponto e virgula.
L AUN
| BANANAS  LARANUAS ;gj—Ourpuf da linha 10
BANANASLARANJAS @; 3—Output da linha 20

e e

1. Escreva o oufput do programa seguinte:
10 PRNT "18/3=";

20 PRINT 1873
38 END

2. Escreva o oufpuf do programa seguinte:

10 PRINT 1+1, 222, 3+3
20 END

3. Escreva o oufout
10 PRINT 08 COMPUTADORES”, “SAQ", “CIVERTIDOS"

20 PRINT 03 COMPLTADORES", “SAD", “FACEIS"
36 END

4. Escreva o prograra cue imprime o oufouf seguinte em zonas:

HA HA HA

Mo ™




No computador

SO00C

Lembre-se que deve @

carregar ermn ENTER ou
RETURN quando
acabar de escraver
cada linha,

P T SR

Recorde-se que RUN é
um comando, pelo
gque ndo deve levar
ndmero dse linha,

- Depois de teclar este
comando deve premir
ENTER ou RETURN.

' Escreva isto. Q}

1

- Como LIST também &
: Um comando n@o

. &Xige nGmero de

- linha.,

Nesta secodc iremos praticar g escrita de programds para computador.
Poderd usar Instruges PRINT e os sinais de pentuagdo gue sntender
convenientes, Mas primeiro vamaos aprender a fazer alteragoes nos
pragramas, mudandoe, acrescentando ou eliminando linhes.

Introduzir alteragées em programas

1. Digite cuidadosamente este programa:

1¢ PRINT “QLA" 18
20 PRINT "ADEUS" o Ndo eSqll}e(Fd
39 END # as aspas!

Agora indigue ao computador para procassar o Sed programa premindo
RJUN, No dcran poderd ver o oulput seguinte;

OLA
ADEUS

2. Vamoes agora alterar a linha 20 de modo ¢ ¢ computador escrever ATE
LOGO em vez de ADEUS. Para alterar uma linha do programa, volte a
escrevé-la:

20 PRINT “ATE LOGO"

No écran passaremos d

{10 PRINT "OLA"

20 PRINT "ADEUS"

3B END

RUN

OLA

ACEUS

20 PRNT "ATE LOGO"

e
.

A

3. Agora infroduza o comando LIST, que indica ac computador para
imprimir o programa amazenado na RAM. E verifigue que a «novar linhd
20 substituiu a «antiga.

LIsT

1@ PRINT "OLA"

20 PRINT "Al= LOGO"
3% END

4, “aca agora cofrer o proagrama accionando o comando RUN. Desta vez o
oufout serd:

OLA
ATE LOGO

L
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5. Limpe o écran do comoutador.

Se tem um computader IBM ou compafivel escrevg CLS.

Se tem um computador Afari, prima SHIFT e CLEAR ou escreva GR.O.
Se ferm um computador Commodare prima SHIFT e CLR.

Se tam um computador ZX Spectrum prima C (surge CLS no écran).
Serd que perdeu o programa? Nao, ainda es'd armazenado na RAM.

Accionando esta instrugdo apenas se limpou ¢ &cran, mas ndo d
membria do compuiadeor. Veja nevamente o programa escrevendo LIST.

5. Junie outra linha ao seu programa de modo @ gue o oufput tenhe SOU
LM COMPUTADOR entre OLA e ATE LOGC. Para ocrescentar esta linha ac
programa escotha um nimers de linha entre 10 ¢ 20 e escreva a
insfrugdo que deseja. Eis um exemplo;

Escreva isto. G;;> 15 PRINT “SOU UM COMPUTADOR”

Pode usar :

qualquer namero de , .

linha entre 10 e 20. 7. Agora liste o programa existente na RAM, para o que deve ascrever LIST.

Veja como o computador inseriu a linha 46 na ordem correcta, ©
pragrama parecer-se-G com o seguinte:

LISV

13 PRINT “OLA"

15 FRINT “SOU UM COMPUTADOR”
20 PRINT “ATE LOGO"

39 END

Escrevd RUN. @; E altura de fazer correr © programa,

Escrevd Isfo. @ 8. Elimine a linha que imprime CLA. Para tal digife o nimero de linha que 3
quer elimingr e prima RETURN,
19

A linha ainda 1& esia? Esia no scran, mas ndo na memdoria do
computador. Escreva LIST parg ver o programa na RAM e tera:

ST

15 PRINT "80U UM CCMPUTADOR"

20 PRINT “ATE LOGO" o
3 END

Escreva RUN

& cora o programa. ﬂ\‘\\

Escreva isto. 0;3) 9. Anles de passar a um proximo exercicio deve apagar este programa da
RAM. Para tal intfroduza o comando NEW. Agora faga RUN. Acontece
alguma coisa?

Margue LIST, O programa ainda estd na RAM? Ndao, NEW apagou o
programa da memdria do computador e cricu espago para um novo
(em inglés new) programa.

10
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L

Nao esquegd
as aspas!

aolhd
ff;w nurmerc-de
Inha entre 20 e 30.

para eliminar uma @

jinha escreva o
respective nimero de
linha seguido de
ENTER.

| Recorde-se que para (%)

alterar uma linha
deve voltar g
escrevé-la.

=

0 sinal de divisdo no
teclado & a barra (/).

0 sinal de
mulfiplicagdo é um
asterisco (+).

Escreva NEW antes de Q
COMEGAr um novo
programa.

A ufilizagac de declaragdées PRINT
Escreva um programa para imprimir © seu nome na primeira inha do
oufout, a sud morada na segunda linha e o namero de telefone na

terceira linha. A sequir moshra-se parte de um programa de exemplao:

1

10.

1.

12.

1% PRINT "“ROSA VIEIRA"

D PRINT ™ e "« Indlgue agui a sug morada
BOPRINT " «Indlgue aqui o seu telatene.
Faga RUN.

«— Escreva o seu nome

. Acrascente ao seu programa, abaixe do enderego, uma linha para

indicar a cidade. Faga RUN e LIST ao programa.

programa.

. Eliming a linha guse imprime o numero de telefone. Faca LIST € RUN ao

. Altere o linha com o seu nome indicando o nome de urm seu imado,

irm& ou amigo. Faga LST & RUN 0o programa.

saguinte:

10 PRINT 20 +5=""
2D PRINT 20+ 2
2B END

. Escreva NEW para apagar ¢ programa e escrevd & corra 0 programa

Elimine a linha 20 & altere a linha 40 de forma q incluir ambas as

instrucdes de PRINT.

Escreva NEW para apagar o antigo programa da RAM, Escreva um

crograma para calcular 543+ 3. (Deixe que seja o computadar o fazer o

cdicuto & ndo voce.)

10 PRINT “ELEFANTES";
20 PRINT "ELEGANTES"
3¢ PRINT "ENOPMES™,

48 PRINT "HIPOPOTAMOS”
58 END

"‘_i'_.;:}
D

. Escreva NEW e fdt;a um programa para caicular 64 x 4.

. Introduza e fagca RUN ao seguinte programa:

Assegure-se de que
os sinals de
poniuagdc esido
fera das aspags.

Agord escreva o faga RUN a um programa com quatro declaragdes

PRINT & que fornega o oufpuf seguinte:

GIRAFASVERDES
IAQUE AMARELC

Escrava e faga correr um programa que imprima a frase OS
COMPUTADORES SAQ DIVERTIDOS em duas zonas da primsira finha do
output & os COMPUTADORES SAQ FACES em duas zonas da segunda
linha do output. O output final ferd o seguinte aspecto;

08 COMPUTADORES
03 COMPUTADORES

SAQ DIVERTIDOS
SAQ FACEIS

Use declaragdes PRINT para produzir o seu préprio medslo, com
referéncia Qo programa gue escreveu na pag. 100,
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Capitulo 16/ SALTITANDO PELOS

PROGRAMAS

i

(.

A secrelaria

ﬁ@“ﬁ -

GOTO & uma @
o3

Instrug@o BASI

O computador salta
da linha 20 para a
lInha 40,

108

< T

J& sabe que um computador segue Qs instrugdes de um programa em
BASIC comegando na linha de nimaro mals baixe & confinuando peles
nomeros imediatomente a segulr até ao mals alfe. Mas hd em BASIC uma
declaracae qus da instrugdes ao computador parg sair da ordem normal
da numerdcdo do pregrama. Vejamos qual & & come funciona,

Obsarvemos o programa seguinte. Na linha 20 hd uma Instrugéio que
aginda ndo conhecemos:
ﬁ&@,\%@%fé\smﬁ@%% ki

16 PRINT “OLA"
26 GOTO 4¢
30 PRINT “TENHA UM DIA FELIZ" 1

40 PRINT "ADEUS"
5B END -

.@mﬁ?&’%@w%é'%‘}"& R

Na linha 20, a nova instrugdo GOTO significa «ir parcs (em inglés go o).
GOTO 40 significa ir para a linha 40, portanfo uma vez «ida= na linha 20
e55G Instrugdo. o computador «salia» para a linha 40, por cima da linha 30,
que o computador nunca vai «lers, TENHA UM DIA FELIZ nunca ser@ impresso.
O programd e o respectivo ouvfou! serc‘:o:

M%‘ " %&:&gﬁ%w‘@%ﬁf&% :‘@%ﬁg@% é%‘“ :

1@ PRINT "'OLA"
20 GCTC 4p
3B PRINT "TENHA UM Dia FELIZ"
49 PRINT “ADEUS"
" 5 END
AUN
OLA
ADEUS

i

AT

%Se"s-!
?E%
i)
L
?i'ﬁ.-:-,v e
A T

T
el

i i e o
e v S




magine que éo
compufcdor. Siga as

Jnstrugoes.

Pode dizer jd qual é o
oufpuf?

>

GOTO pode fazer o comrputader saltar por todo o programa, tanto
«para a frentes como «para rdss, Veja se 6 capaz de dizer qual vai ser o
oulpuf do programa seguinte:

i S B,
o S R N
e T
- -

SRR
AR

§ 1¢ PRINT “POSSQ"

L

20 GOTO 50 §i

ol

3¢ PRINT “EM TCDAS AS DIRECCOES! ¢ &
L 49GOTO79 |
1 50 PRINT "SALTAR" .
£ B0 GOTO 30

% TOEND

&

)
Ry

Vocé acertou se pensou que o oulput seriq:

POSS0

SALTAR

EM TODAS AS DIRECCQES!

Este programa faz com gue © computador lela as respectivas Enhas
pela ordem seguinte: 10, 20, 50, 60, 30, 40, 70. Verlflquemas o programa
fazendo a respectiva andlise:

A linha 10 diz o computadar para imprimir POSSO,

A linha 20 manda o computader para a linha 50,

A linha 50 diz ao computador para imprimir SALTAR.

A linha 60 manda o computader para a linha 33,

A linha 30 diz co computador para imprimir EM TCDAS AS DIRECCOESI
A linha 40 manda o computador para a linha 70,

A linha 70 finaliza o programa.

S& ndo se tiver cuidado quande se usa uma declaracdio GOTO, poder-
-se-a chegar o um programa como o seguinte;

10 PRINT “POR VEZES”

20 PRINT “NUNCA CHEGAMOS"
39 GOTO 20

49 PRINT “AQ Fim*

50 END

Se analisarmos as Instrucdes culdadosamente veremos que o
computador nuncd chega ao fim do programa. Se tentar escrever ¢ oufpurf
verd gue ndo conseguird parar {& o computador também ndol).

IR
£ pon vezEs
£ NUNCA GHEGAVOS
[ NUNCA CHEGAMOS
fi  NUNCACHEGAMOS
| NUNGA CHEGAMOS
-, NUNCA CHEGAMOS

et

NUNCA CHEGAMOS
NUNCA CHEGAMOS
NUNCA CHEGAMOS
NUNCA CHEGAMOS

i
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Infinite significa «sem @
fim»,

Como pods vel, as
linhas 40 e 50 ndo sfAo
reaimenfe necessdrias
no pregrama.

(U,
tente
responder

M0

Quando o computador chega & linha 30, é enviado para a linha 20.
Dapols segue para a 30 e dai 6 novamente enviado para a 20 e assim

sucestivaments. Chama-se & isto um ciclo infinito.

Olhe cuidadosamente para as setas

do fluxograma. Um programa com um SRINT "'PCR VEZES"
ciclo infinito ndo tem um STOP no ¥
f]u](ogrgmal PRINT "NUNCA CHEGAMOS"

Ora quando planeamos & ascrevemos um programes queremaos que o
computador chegus ao fim do programa: se acontece um ciclo infinito &
porgue ha bugs ou incorrecgdoc na programagac.

1. Escreva o ouiput do programa seguinte:
18 PRINT SEGUNDA FEIRA™

30 GOTO of
4@ *RINT “TERCA-FZIRA™
S END .

2. Escreva o oufpuf deste programa,

16 PRINT "'COMO A3 ERVILHAS COM MEL"
20 GOTO 78

3B PRINT "E NA FACA 'LAS FICAM™

40 GOTO 9

56 PRINT "QUE BEM SABEM AS ERVILFAS"
&0 GOTO 39

78 PRINT "TODA A VIDA ASSIM O FIZ™

8¢ GOTO 50

9% END

3. Atente no seguinte programa de computadet:

16 PRINT “PRESTE ATENCAQ"
26 GOTO 19

36 PRINT “AQ ERRO"

4% END

a. Desenhe um fluxograma deste problema.
b. Come serd o oulpul?

c. Diga qual o erro do programa.




'pode apagd-lo anles
de premir ENTER ou
RETURN. De outra
forma ter@ de voltar a
ascrever a linha.

—l|{ pacorde que para
gerescentar uma linha
ao programa tem que
o escrever.

H

0 programa.

Recorde que para Q

glterar uma linha,
deve reascrevé-la.

Introduza NEW para
apagar o programa
| antigo antes de fazer
-~ este exerciclo.

Marque LIST para Ilstch

o

%%gm Q& No computador mﬁé‘%ﬁ

se fizer um erro Q

1. Escreva e faga cerrar o programa seguinfe. O oufput deverd ter quatro
linhas.

18 PRINT "PATCS FATETAS™

20 PRINT "BALEIAS BONITAS"

30 PRINT "MORCESOS MALUCOS"
49 PRINT "TARTARUGAS TOLAS™
50 END

2. Agora junte a seguinte linna 15:

15 GOTO 40
Liste o programa. Verd que a linha 15 se vai colocar entre a 10 e g 20.

Agora corra o programa (RUN). Terd um oufpul s6 com duas linhas, pals o
computador salta por cima das linhas 20 e 30 & ndo imprime nem
BALEIAS BONITAS nem MORCEG(OS MALUCCOS, Os seus programas e ©
oufpuf parecem-sa com isto?

19 PRINT "PATOS PATETAS"

2¢ PRINT "BALEIAS BONITAS"

30 PRINT “MORCEGOS MALUCOS"

48 PRINT “TARTARUGAS TOLAS" & — o —
5p END

RUN =

| PATOS PATETAS

L TARTARUGAS TOLAS

3. Agora altere ¢ linha 45 para

16 GOTO 50

Antes de correr o programa, imagine o que vai acontecer. Quando
pensar que sabe qual 0 oufpud, corra entdo o programa. Obteve o
seguinte? '

PATOS PATETAS
Escreva este programa. Preveja o oufout € $6 depois corra o programa.

13 PRINT “OLA"

20 GOTO 50

33 PRINT "ADEUS™

49 GOTO 70

5@ FRINT "Viva"

¢ GOTO 30

70 PRINT *ATE LOGO"
BPEND

11




Tome atengdio & Q

sugestao.

Lembre-se que infinile ;
significa «sem fims.,

S& o seu computador @

ndo for um destes,
pergunie go seu
professor como ©
pode parar.

1l

O seu oulpur deverd ter as seguintes quatro lirhas:

OLA

VIVA
ADEUS
ATE LOGO

. Mude a linha 20 de farma ao oulpuf ser:

OLA
ATE LOGO

Veja qual a linha que manda imperimir ATE LOGO. Aliere a linha 20 de
forma a enviar o computador para essa linha.

. & programa seguinte tem um ciclo infinito pelo que o computador ird

imprimlr o oufou! ininterruptamente. Antes de escrever & correr 0
programa deverd saber como proceder pard fazer oarar © programa
snquanto corre.

Se tem um computador IBM ou compativel carregue na tecla CTRL @ na
tecla BREAK,

Se tern um computador Atari, prima BREAK.
Se tem um computador Commodore, prima STOP.
Se tem um computader ZX Spectrum, prima BREAK (CAPS SHIFT & SPACE).

Agora escreva e cora o seguinte programa:

1% PRINT ""CORRER"

20 G0OTO 14

3B END

Obterd um culput em. coluna. Sempre gue o computador cheqa 4 linha
20 a declaracdo GOTO envia-o paras a inha 10, Agora pare ©
computador € marque LIST para listar o programa no écran.

7. Junte go programa {:.‘l linha seguints & faca-o corer,

15 PRINT “PARA SEMPRE™

Pode ndo conseguir ler fodo © cufpou? porque ¢ computador o imprime
muite rapidamente — e continuard o imprimi-o 17

CORRER
PARA SEMPRE
SORRER
PARA SEMPRE

CORRER
PARA SEMPRE
CORRER
PARA SEMPRE

: 5

Pare o computador & inlroduza NEW para apagar o programad,

8. Pode divertir-se com saltos infinites e singis de ponfuagdo, Lembra-se da

fungdo do ponto e virgula e da virgula numa declaragdo PRINT?




e R AR g en c  ac

Ponha o ponto &
virgula depois
das aspas.

Lembre-se que deve @
8screver o seu nome.
Recorde que CE‘—;Q
dilerentes

computadores tém

dllerentes niimeros de
Z0nas.

Alguns computadores @
avangom o Inizlo de

¢Cdag nova linha
quando imprimem por
2onqs, Pode por Isso
ndo obter colunas
alinhadas.

Qe sinal de

Ponfuagdo devetra
usar?

|
Escreva e faca corer o seguinte programa:
18 PRINT "ALGE"; ¢

20 GOTO 19
33 ENG

Formidévell Conseguiu encher ¢ écran com o sed nome? Pare o
programa e faga LIST. O ponto e virgula fem cenamente grande
Importancia. Lembre-se gue indica ao computador para continuar ©
oufput na mesma Jinha. Sempre que o computador imprime o seu home
fé-lo-@ imediatamente & direita do nome «antigo» da mesma lirha. £
quando chega ao final de umna linha continua na seguinfe:

Escreva entre aspas
0 s8uU nome

& ALIGEALICEALICEALICEALICEALICE
| ALICEALICEALICEALICEALIGEALISE
ALICEALICEALICEALICEALICEALICE
ALISEALICEALICEALICEALICEALICE |
ALICEALICEALICEALICEALICEALICE

ALICEALICEALICEALICEALICEALICE ©
| ALICEALICEALICEALICEALICEALIE &
ALIL,EALICEAUCEALICEALICEALICE 4

e
24
56

9. Pode agord escraver o sed nome dé urma rmanaira mais fécil de ler,

10.

1.

12,

13.

Altera a linha 10 para:

19 PRINT ""ALICE *; Delxe um espaco agul.

Lembre-se que o computador escreverd tudo o que esteja entre aspas
incluindo ¢ espage. Faga RUN ao programa. Nao ficou um espago entre
cada nome? lsso porque se disse ao computador para imprimir um
espaco — POndo-¢ entre aspas. Pare ¢ computador e faga LIST,

Vejamos o efeito de uma virgula. Altere a linha 10 para

10 PRINT “ALICE",

Faca RUN ao pragrama e depois pare-o. lLembra-se de gue uma virgula
diz oo computador para confinuar o oufouf na zona seguinfe. No
primeiro ciclo do programa o computador escreveu ALUCE na primsira
zond, NO segundo ciclo na segunda zona, no ferceiro cicle na terceira
Zona & assim sucessivamente, Quando ndo hd mais zonas © computador
continua a imprimir na linha seguinte. E o seu nome dparece escrito em
varias colunas no écran.

Intfroduza NEW. Escreva um programa para imprimir uma coluna a toda
a altura do écran com BUU (use como guia o exercicio 8).

Infroduza NEW, Escreva um programa que faga o computador confinuar
a imprimir a palavra em zonas. Escolha a palavea que quer imprimir,
Usa uma deciaragdo PRINT cocm uma virgula,

Introduza NEW. Escreva um programa padra imprimir [Inhas de estrelas
por 1odo o 8cran, usando gpenas uma Unica estrela no programa.

113




Capitulo 17| ENDEREGCOS

BN o
(_((—:(—ﬁ_@m A secretaria EW

N4

S

Naste capitulo iremos ver como a memoria de acesso alegiric do
computador armazena determinadoes blocos de informagdo. A RAM coniém
milhares de unidades de armazenagem chamadds enderegos, o que
correspondem os circuitos eléctricos de um chip de circuite integrado.
Sendo clreuitos eldctricos, estes enderecos ndo se podem ver, mas ajuda sa
0s Imaginarmos come pequenas caixas de cormsio.

Na rua ende mora as calxas de correlo tém nomes tais como:

Os endsrecos do computador também podem ter nomes, sendo cada
um deles, geralmente, uma lefra do aifabeto. '

HEEN




fT & umd instrug&io @

am linguagsem BASIC.

O nome de um
enderego fica do
lado esquerdo do
. slnal de igual. O
B niémero of
amrngzenado
Indica-se do lado
diraffo.

Recorde-se que todos @
¢s dodos est@o

armazenados na RAM,

A utiliza¢g@o da instru¢@o LET
Considera q seguinte instru¢do:

1PLETX=4

lsto significa que vai chamar X a um dos enderegos do computador e
ai armazenar um 4. Assim sendo qual pensa ser o significade dos
instrucdes sequintes? '

20LET P=12
SPLET 2=24

A linha 20 significa que um outro enderego seré cnamado P e ai estard
armazenado o valor 42. E a linha 30 significa que no enderaga chamado Z
esta armazenadc o valor 24. Para recordar como funciona a instru¢do LET
tente imaginar que os enderecos do computador sGo «caixas
de correlos, que 1rés delas so chamadas X. P e Z e que em cada um delas
estdo guardades 05 nimercs 4, 12 24,

HRRBREHR

Fagamos um programa de computador com aguelas irés linhas. No
écran co compulader o programa e o seu oulout teriam ¢ seguinte aspecto:

1O LET X=4
20 LETP=12
3D LET Z2=24
109 END

RUN

—F Comando para
processar ¢ programd

¥ 3 Output

Ndo hd nada no oufpuf Porqué? O computador ndo fez nada? O
computador s6 foz o gue nés |he dizemos para fazer. Armazenou 4 no
endereco X, 12 no endereg¢o P e 24 no enderego Z. Mas no é¢ran ndo se vé
qualquer output. A instrugdo LET significa «armazena» e, pordanto, ndo
proguz qualquer resuttado visivel no écran. Precisard de uma instrugao PRINT
se pretender um resulfade visivel, Se quiser ver ¢ que estd armazenado nos
enderecos terd de juntar uma linha 40 ao programa. Vejamos entéio como
aqusle ficava e o que se obtinha.




Aqul esta
um exemplo,

Els urm exemplo. @

16

£ PoDERIA TER UsADS

ST S

Mg 45 v,
= 7 PRINT
3¢ LET Z=24 jzj Emm g
AG PRINT X, P, Z z,
100 END MA:5 40 PE-lNT/YJ P Z,
RUN E MAIS FL-il DE
4 12 24 EscEEVER.
1‘%@%@} T

R R
A linha 40 dd ms’rrucoes Qo computador para impfirmic o ndmero
armazenado sm X, o hdmere armazenado em P & o numero armazenado

em Z,
Como é aus o computador sabla que devia imprimir os ndmeros

armazerados nos anderecos X, P e Z e ndo as letras X, P e Z. Juniemos uma .

I'nha &0 ce programa para ver se consegue encontrar a resposia,
R R R

1BLFT X=4
BLETP=12

30 LENZ=24
40PRINT X, F Z

5@ PRINT X", P, 2"
108 END

RUN

o

SR .

i

3

B

A

o DTSR

Como pode ver, na linha 50 ha aspas envolvendo o3 letras e @ linha 40
nac as fem. Assim, o oufouf da lirha 50 sac as frés letras entre aspas — X, Y,
Z. Na linha 40 sdo os valores armazenados em cada um destes enderegos

— 4, 12 8 24,
Até agora os enderegos foram identificados com umc letta do alfabsto,

Muitos computadores, no entanfo, permitern usar mais de gque uma lefra.,
conter palavras da

e 2 Hnguagem BASIC. Por
0] Ul exemplo ndo deve
usar para ldenilfiear
uma posigdo de
enderago a palavra
LETRA porgue sla
contém o palavro

LET.

O nome de um
enderego ndn deve

1PLET X¥Z <=8

E fambém podemos usar letras e ndmeros para identificar um enderego.

L]
Um enderago deve
CoOMmecar sempre
Adz22 438 poruma letra e
FVESUNES.  nunca por um
SBLAUNES  n(mero. B2 pode

_ ser um Bndefegc}
19 LET K32L = 1.5 ) mas 2B ndo.




Num programa escrito por outras peasscas pode encontrar enderecos
com mais do que uma letra, Neste livro usaremos apencs letras isoladas
para assim se evitarem erros na escrita de programas.

1. Escreva o output de cada programa:

Qa. 10LE” A=1? b, 14LETA=12
20 PRINT A 2B PRINT A
3DEND 30 PRINT A"

4G END

2. Nc programa 1b explique a diferenga entre as linhas 20 € 30,

3. Que erro existe no programa seguinte? Biga como ¢ emendar,

1B LET 25=8
2B LET T=33
AP PRINTS, T
4 END

4. a. Escreva o oulpuf do programa seguinte,

19 LET G=2

20LETH=4

30 PRINT "0 NUMEROC ARMAZENADO EM S E”
4PPRINT G :

5@ END

b. Porque & que o nimero 4 nGo cparece no oufour?

5. Escreva um programa para armazenar 5 ne endereco D 6 8 ne endereco
E. © oulpuf deverd ser.

D E
5 8

A ulilizag@o de nimeros armazencdos

Vejamos agora como podemos usar nimeros atribuidos o enderegos.
Este programa mostra-lhe como fazer cdlculos com estes ndmeros.

1P LET A=14
20 LET B=7
AP PRINT A+B, A-B
4% PRINT A-B, AB
5¢ END
RUM
21 7
94

Olhe para as linhas 30
e 40,

147




Se ndo houver @

aspas q

rodedrem A+B o
computador calcuia &
imprime g resposta.

LETN=7
m‘
LET N=N+3

NERN

Fagomos
a andlise do
programa.

O output serd uma
coluna de ndmeros
que «rolamm, vindos
da margem inferior do
écranie:

2
3

Q ciclo infinito & enire@

a linha 40 e a linha 20

114

A linha 30 diz ao computodor para caicular e imprimir os valores de
A+B nazona 1 e de A-B na zona 2. Para calcular A+B o computador
«olha» pdra o enderego A e «vér» 14; depois «olhar» para B e «vé» 7; entao
soma 14 a 7 e imprime: a resposta 24. Para caicular A-B o computador
segus idénlica via. Na linha 40 o computador calcula A*B e AB pelo
MEesmo processo & imprime as respostas.

Agqullo gue estd atribuido a uma posicdo de enderego pade ser
alterado: :

1BLET N=7
2% PRINT N
36 LETN=N+3
43 PRINT N

5§ END
RUN

7

10

Vocé sabe que a linha 10 indica ao computader para armazendar 7 no
endere¢o N: a linha 20 indica a impressao do que estiver registado em N. E
guanto & linha 307 Que significado terd? A linha 30 indica ao computador
gue deve armazendar um nove hdmero em N, partindo do ja existente 7 — &
adicionando 3; logo. em N fica armazenado 40 ou, por oulras palavras,
subsstitui-se o 7 por 10, Alinha 40 diz ao computader para Imprimir © que
gsilver em, N, que & 10,

A um endereco também se chama varidvel. No programa acima
indleado N & urma varidvel, ou seja alguma coisa que pode mudar: na linha
10 @ variavel N 8 7; na linha 30 passa a ser 10.

O numero registado num enderego. ou seja, o valer da varidval, pode
ser alterado as vezes que se dessjar. O programa seguinte é um exemplo
de um programa gue altera sucessivamente ¢ valor afritwido a uma
varidivel.

B LET S=1

0y,

NBO LME SER-
20 FRINT§ - gﬁ( Pngo HA VIRIA DE NADA-
Lo Eyp“,ﬂ%ﬁ%’ E LIM PROGRAMA

L W : INFINSTO -
A linha 10 armazena 1 no endereco S.

Aldinha 20 imprime © que estd armazenado em 5 que
€ 1l

A linha 30 adiciona 1 o contedde do endere¢e S que 8=1
assim fica a ser 1+1=2. ;

A linha 40 indica ao computador para ragressar & PRINT §
linha 20. . T

A linha 20 imprime o que estd armazenodo em § que S=S+1
& agorg 2, etc. _

Cemo pode ver o computador continua sempre a adicionar 1 & varidve!
S e @ imprimir o novo ndmero. H& um ciclo infinffo no programa que mantém

0 computador a contar inintefruptamente. Mas, os computadores #8m de fer | ik




As linhas 30, 50 e 70
meodliicam o ndmero
_armazenadc em §,

Se hd quairo
Instrugdes PRINT
deverd haver quatro
linhas de oulpuf,

N&e ha sincl de
pontuagdso na [inha 20
pelo gue o oufput serd
uma ¢oluna de
narneros.

I 7
(S8 e ar=— m@“

!
um limite. Apenas funcicnam com ndmeros atd uma certa dimensdo 8 entdo

pararn. Alguns rricrocomputadores trabalham com ndmeros de
comprimentc até 38 digtes.

1. Escreva ¢ outout do programa seguinte:

10 LET X =12

W LETY=4

30 PRINT X +Y, X-¥
49 FRINT X=¥, X/Y
50 END

2. Escreva o oulout:

10 LET §=24

20 FRINT &

o0 LET S=8/6
40 FRINT &

50 LET 5=5-4
€3 PRINT €
TOLET S=5-1(
€0 PRINT §

&9 END

3. Escreva o oulput até descobrir uma sequéncia, Que ftpo de ndmeros
representd o oulpoul?

19 LET A=0
29 PRINT A
I LET A=A+2
4 COTO 20

et

1. Escreva e faca correr o seguinte programa.

10 LET M=30 T oy

20 LET N=5

30 PRINT “M", “N"
40 PRINT M, N

100 END 3
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Introduzay NEW para
apagar o programa
antigo.

Deixe espagos como
os aqui Indicados
enfre as palavras do
outpul.

Recorde que primelro
deve apagar o
programa antigo,

170

&>
=

&

. Allere as linhas 10 e 20 para:

O oufput serd parscido com:

M N
30 5

. Junte co programa as duas linhas seguintes. Marque LIST para ordenar as

linhas,

50 PRINT M+N
60 PRINT M-N

Agora corra ¢ progrema. Obterd o seguinte oufpuf,

M W

30 5

35

150 O SUTFYT (_)\)B

MUPA PoRAUE AGORA
M EA AEMAZENAM

L}

19 LET M~108
20 LET H=50

Pode dizer gual serd o novo oufouf? Corrg o programa.

. Muttos computadorss permitem a omisséo da palavra LET numa instrugdo.

Nelss A=& & o mesmo gue LET A=5.

Escreva e faga correr ¢ seguinie programa:

W A=375

20 B=861

WC=4A+B

40 PRINT “A SOMA DE " A; " COM ™ B " E IGUAL A™ G
50 END

O oufou? parece-se com o resultado que a seguir se indica? Se ndo, volte
atr@s e reveja o programda.

A SOMA DE 375 COM 861 E IGUAL A 1336

. Alers as linhas 10 e 20 do programa anterior para:

i A=100
20 B="40

Corra o prograrna. Obteve o oulpu! que esperava?

. =scolho dois nomeros para armazenar em A e B, Allere as linhas 10 e 20

novamente de forma aos ndmeros escolhidos ficarem nagqueles
snderacos. Cofra o programa.

. Escreva e corra o programa seguinte. O ndrrero armazenado em Z vai

sendo alterado.

1§ q]
19 ETZ=8 ||
26 SRINT 2

3P LETZ=2+43
4% PRINT Z
100 END




B
-B.

i

+In

'Si;rgesfdo; laca X igual

4 virgula na linha 20

dica ao cemputador
ara Imprimir o cuipuf
do linhd 40 na zona

seguinte.

$e se esgueceu da
maneita de parar um
pregrama enquanfo
ale corme, vela

a pag. 112.

Escreva novamente a
linha 20.

=

do primsiro admero
que gquer imprimir: LET

Sugestdo: o que & que

é necessario para @
obter 99 a partir de

1007 E 98 de 9927 E

subtralr ume unidade

de cada vez.

Sugestdo: come obter
dapartirde P E8 a @
partirde 4?2 E 16 a

partir de 87

Multiplicande por 2.

A netagdo cientitica

8 fambém usada para
Sscrever ndmeros
muito pequenas -
Menores que 1 e muito
Rroximos de 0.

L

Esignifica «expoentes,”
C ndmero @

Qpresentado
representa reglments
3,425 % 10¢ (10¢ &

1000 000).

8.

10.

1.

12,

13.

Chteve 8 na primeira zond e 11 na sequnda zona?

Junfe ao orograma as linhas seguintes e faga-o correr,

APLE™ Z=Z-5

60 PRINT Z

A linha S0 dd instrugdes go computadoer para subtrair 5 de Z. O Ultimo
nimers em Z, que era 14, passa agora a ser 145 ou seja 6. E este
valor que alinha €0 indica ao computador para imprimir.

. Infroduza NEW, Escreva e fagd correr o programa seguinte.

1B LET X=1

20 PRINT X

IPLET X=X+1

40 GOTO 20

Que esftd a acontecer? Sempre que o computador passe no saito GOTO
adiciona 1 ao valor que estd na posicdo do enderege respectivo.
Primeiramente X armazena 1 e o computador imprime esse volor. Depaois
jurta mais 1, passa a regisfar 2 e o computador imprime esse valor &

assim sucessivamente,

Qe sinal de pontfuacdo deveria juntar 20 seu orograma parg que o
oufput fosse apresentado em linha em vez de o ser em coluna? Junte
um ponto e virgula aoc final da instrugdo PRINT da linha 20. Corra o
programa de nove,

Escreve um progranﬁc: para impririr os ndmeros pares desde o 0. O
principio do oufpt_{f deverdsen (, 2, 4,6, 8, ...

Agora escreva um programa que imprima os nimeros desde {06 em
contagem regressiva de um em um: 100, 99, 98, 97, 96, etc. Verifique o
gue acantece gos nUmeres depols de s chegar oo zero,

Escreva um programa parda apresentar ndmeros na seguinte sequéncia: -
2,4, 8,16, 32, 84, 128. Os nimeras deverdo vir em coluna. Deixe o
programa correr durante um cero fempo e verd que alge estrarho
comega a acontecer ao oufout, E que muitos computadores escrevem
os nmeros grandes, geralmente maioras que 1 000 000, de uma forma
abrevicda aspecial chamada notagdo cienfifica. Um exemplo de um
numere escrito em nofagdo cientifica é: -

3.425E+ 08

HG uma maneira facll de ver o que o nimero é: +é depoisde £
significa que se poce mover a virgula seis espagos para a direita. Assim:

3.495E + P5=3 425000 1°
L2t

Naos nossos cufputs ndo enconltraremos multas vezes notagdo cientifica,
mas quandc tal acontecer lembre-se que & uma maneira abreviada de
escrever ndmercs muifo grandes ou mulfc psqueros.
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A FORMAGAO
DE CADEIAS DE TEXTO
[ "

NS

A " Reereiiiia rf{&{
AL . L BT S

Ja conhece a forma como urm computador arnazena numeros Nos
endsrecos dg memdria. Mas para além disso ele pode também armazenar
palavras.

Chamuo-se cadeia a uma palavra ou qualguer grupe de caracteres gue
n&ao seja um namero. Veja em seguida alguns exemplos de cadeios:

HOJE ARCO-IRS
COMPUTADOR FORMULA 2B3/2

Pora se armazenar uma cadeia tem de se dar o cohhecer ao
computader que se val seguir uma cadeia (e nGo um ndmere). Para 1al
acrescenta-se um cifrde (8) no fim do nome oa variQve: e escreve-se d

Capitulo 18

cadeio entre aspas. Tentar
crrnc_zencr uma
LET Ak ="AZUL" cadeia sem
Esta instrucdo 1é-se. @ LET P§="BOM DIAI" ospafbe <jnc1r um
«Seja A cifrdo igual a LETC="MI""" & ¢ &" erro (bug) no seu

] pregramd.

A maler parte dos cbmpumdores parmite designar uma varidve! de
cadeia (varidvel alfanumérica ou varidvel de texio) por mais do gue uma
letra ou namero (seguido de §).20

LET DEESE = "GATOS £ CAES"
N&o & possivel iniciar @
COrm um numeros um

enderego destinado a o , ) : 2 " 3
uma variavel de texio varaveis de lexto, Por isso nesite livro e para evitar erros na identificagdo
{cadeiqa). Também ndo das cadeias, fodos os enderegos respectivos serdo designados por uma

& possivel usar uma - let ;
palavra da linguagem anica lefla seguida de cifrGo.

azuls,

" As regras existentes para varidvels numéricas tamioém funcionam para

B As varid@vels numéricas & as voridveis de texto ocupam posicdes 1
inteiramente diferenies na meméria do computador. Veja ¢ programa
Lembre-se gque a @’ e Ll . |
Identifica¢do do IR 5.7 N iR - ‘
enderego fica do lado 7 10LET A=25 '. i
esquerdo do sinal de & 2BLET A3="RABISCOS" g =i X } 1
igual. 1 ODPRINT A, AS -
5 4DEND : QhBis0? ll
2~ RUN _ |
28 RABISCOS :
Verifiquemos o Q ' »g, N
programa ou seja - i e
qufg};‘g:S a respectiva A linha 10 armazena o volor 25 na posigdo de endereco A, mas ndo

imprime nada.
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\'kEsfa seccdo é
‘destinada aos
tilizadores dos
somputadores ATARL

pIM significa
gdimensdor & & Ltma

instrugdo BASIC,

Ndo exagere e ndo
usa um ndmero
muifo gronde.

2 Pode ocupar
demasiado espago
da RAM e ficar sem
aspaco suficlente
para o resto do
programa,

Esta secgdo volta a ser ;

para todos os leitores.

Os utilizadores de
compufadoras Atarl
devern juniar a

seguinte linha:

5 DIM M3${(15), S8{15), VS(15)

Lembre-ce que nac Q

tem de usar o
instrugGo LET.

A Inha 20 armazena "RABISCOS” na posicdo de endereco AS, mas
igualments ndo imprime nada.

A linha 30 irprime o conteldo de A na primeira zona e o de AS na
segunda zona.

Como se vill as varidveis A @ AS ndo sdo as mesmas.

Se tiver urr mricrocomputador Atarl terd de tomar atencdo ds instrucdes
particuiares gue |he vamos dar, Parg usar cadeias deve previaments
r@seivar espaco para alas, o gue se consegue iniclando o orogramda com
uma declardgdo somo:

5 DI 2320

Esta declaragac val reservar na memdéria do computador o espago
suficiente para que se possa vir a atribuir & cadeia, denominada AS, até 20
caracteres. Isto significa que a cadeia AS pode ter qualguer nimerc de
caracteres até 20 (poce er manos, hdo pode é ter mals). Ac escolher ¢
valor da dimens@o maxima da cadeia deixe sempre um aspaco «exirar. Se
peansa que AS pode precisar de uma cadeia maior, penha entre paréntesis
um himero maior, por exsmplo:

5 D'M AS(5)

que lhs vai permitr armazenar até 50 caracteres em AS,
Areserva de espago para varnas cadslas que eventualmente tenha de
uiilizar no programa pode ser feita com uma dnica declaracdc DiM:

5 DiM AS(28), BS(TS), CH30)

Com declaracdes PRINT pedemos imprimir cadeias em qualguer ordem.

Vejamos © orgrama seguinte: i
ﬂ .Il

w3

16 LETP=3

2% LET M5 ="" MELANCIAS"

30 LET 58 =" SUCULENTAS" :
40 LET V=" VERMELAAS" |
50 PRINT P S5 ME: VS Bh

8¢ END
Fazendo correr o pregrama 0 oulpuf sera

ﬁ
3 SUCULENTAS MELANCIAS VERNELHAS

correspondendo & ordem com gue os diferentes elementos sGo indicados
na linha 50: primeiro o valor atribuide a P, depois o cadeia armazenada sm
53, depois a de M$ ¢ finalmenfe a de V8. tudo na mesma linha.

OLHE PARA A% ~ADEIAS

PORUE E @UE KX
pas LINHAS 25,38 E4@.

E<PACOs ENTRE AS

Jur PALAVPAS 2 DENSAVA HA UM EsPaco DENTRO \
QFUE o5 FoNTDS E DA ASFAS ANTES DE - \m\k
VIRGuULAS DIZIAM CADPA FALAVEA, ASSIM

CoNTINUAR &
OLUTPLT No BESPA-
g0 A spoule.

IMPRIME 0 EsPago.
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Este processo nQo se
aplica no computador
Alari, Se liver um, use
um ponto e virgula (;)
em vez de [+]) nas
linhas 30 e 40.

Concatenar significa d%)
aligarn.

Se tem um
computador Ararl
omita g linha 30 e
altere a linha 40 para
PRINT X§: Y$

responder

Os utilizadores de
compuiadores Atari
devem acrescentar:
5 DIM A3(20)

174

Também & possivel juntar codelas utilizando o sinal (+). Vejamos:

:
o sk RS SR e

10 LET X5 ="RATQ"
20 LET ¥5="CIRA"
30 PRINT XS +Y$
419 PRINT Y5+ X%
50 END
RUN
RATOEIRA

|‘ l-l

A linhe 30 indica ao computador que deve juntar as cadeias
armazenadas em XS e Y§ e imprimi-las. A linha 40 significa que as cadeias
armazenadas em Y8 e X§ se juntam e sdo Impressas por esta ordem, A
operagdo de Juntar cadeias com ¢ sinal + chama-se concatenagdo.

Também & pessivel armazenar cadeias concantenadas em enderegos.
Veja o seguinte programa:

10 LET ¥&=""RATO"

20 LET YE="ERA"

30 LET Z3=X§+ Y}

40 PRINT Z3

50 END

Alinha 30 ind'ca ac computador para armazenar X$ +Y$ ou RATCEIRA no

endereco Z5. A linha 40 faz o compuTodO' imprimir © que estiver em 2§, pelo
que ¢ oulput serd:

RATOEIRA

1. Cada ume das instrugdes ssguintes tem um enrc. Descubra-o & escreva Q
instrucdio correctamente:

Q. LET Cs=CENOURAS
b. "COMPUTADOR" =AS
C, Z="ZEBFA"

2. zscrevd o oufbut:

10 LET A=104

20 LET A%=" MENINOS FRANCESES"
30 SRINT A; A%

40 =ND




_gs utilizadores de
computadores Atari
devem dorescentar.
g DIM PS(10), ES(7),
" A5(4). J5(8)

o5 computadores @

“ptari

ndo poedem usar o
sinal (+] para
. poncatenagao.

‘Note o8 espCGos NAs
jinhas 20 e 30. No

" puiput as palavras

néo vé&o sair pegadas.

}

3. Use, na linha 50 do programa seguinte, uma instrugdo PRINT com os sinais
~de pontuagdoe correctos por forma ao outouf ser

ASPALAVRASESTAOJUNTAS.
1§ LET P§="PALAVRAS"

20 LET E8="ESTAQ"

30 LETAg="AS"

(P LET 1§ = "JUNTAS" o
50 -

B3 END

4. Escreva o otifout do programa seguinte, Os utlizadores de compuladores
Alari poderdo saltar este problema.

19 LET X8 ="AS CADEIAS SAQ™
20 LET Y§ ="' FACEIS"

30 LET28=" ALEGRES"
ABLET AS=X3+YS

BB LET BE=X3+27}

B0 PRINT AS

7@ BRINT B$

8¢ £0D

g@?@@gg

Os uilizodores dos

computadoras Atari
deverdo juntar:

5 DIM AS(10), BS(10),
C310)

=

e

No computador

J& c:prenciemos como os compuiadores armazenam cadelcs em
enderecos ou variGveis de cadelas. Agora vamos praticar com algumas
cadeias ro seu computador!

4. Escreva e faga correr o seguinte programd;

NAO HA NADA
No OLTPUT !

TR x.&?‘“ég“m ng

1B LET AS="LAPIS"
2% LET BE="CANETAS"
J0 LET CS="BORRACHAS"

Que obteve no ouipul? Apends armazenou cadeias em enderegos,
sem dlzer ao computador para imprimir coisa aiguma. Agora junte ao
programa @s seguintes linhas e corra-¢: :

44 PRINT A§, 83, C$

5@ PRINT C§, AS, B
60 PRINT B§, C8, AS
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Os utillzadores de
computadores Atari
acrescentarGo:

5 DIM @$(10), R5(10)

Assegure-se que inclui
o3 espacos indicados.

Primelro apague o Q

programa antigo.

Os ulilizadores dos @
computadores Atari
acresceniarao:

S DIM L5(80); CS(20)

Introduza NEW. @

Recorde-se que deve @
verlficar possiveis erros

de dactiografia antes

de fazer o ENTER de

cada linha.

Introduza NEW. Q
Os utilizadores de @

computadoras Atari
omitirdo os linhas 40 e
50 e alterardc as
linhas &0 e 70 para:
60 PRINT AS; C§: BS

70 PRINT BS; CS$; AS

126

QO oufpuf serd:

LAPIS CANETAS BORRACHAS + oulput da linhg 40
BORRACHAS  LAPIS CANETAS ~ oulput da linha 50
CANETAS BORRACHAS LAPIS — pufput da linha 40

J& notou que o programa ndo tem declaracdo END? Quando rae ha
mars instrucdes a seguir, o programa automaticamente termina.

. Antes de escrever e fazer oorrer o] programa infroduza NEW para apagar

o antigo.

10 LET Q3=" PEPERONI"
20 LETRE =" PIZZA5"

LINHA 3@ ONPE ESTAs
m\\ % AS ASPAS E O CIFRAD P

3¢ LET5=13 Ao Sio :
4 PRINT S; R$; 03 br e e
Obteve este oufpuf? LA ARMAZENADO

LM NLMERS E ARO
UMA CADELA,.

iidd

13 PIZZAS PEPEICHI

. Também se podem usar simbolos em cadeias. Escreva e faga correr o

seguinte programa:

AG LET LS et CICADEIA LONGAY Hrrrr e
20 LET C5=""CADEIA CURTA*"

30 PRINT C§

40 PRINT L§

Nola pora os ufilizodores ds compuiadores Afari: Nao verd a partir de
agoera e até ao fim do livro qualquar nota a lembrar gus deve
acrescentar dectaragdes DIM no inicio dos seus programas. Sempre gue
usar cadelas num programa, lembre-se que deve dimensiond-ias, ou
seja, reservarlhes espago. Comece 05 seus programas com umd
declaragdo DIM.

. Pode-se alterar o que estd registado num endereco de codeias

substituindo-o por uma nova cadeia. Escreva e cona o segunte
programa;

18 LET S=5

20 LET 38 =" GIRINOS PEQUENINQS"
39 PRINT S: 58

40 LET 8§="" GRANDES RAS"

50 PRINT S; 53

O computador na linha 30. go imprimir 5 e 35 verificaque S 5e S8 é
GIRINOS PEQUENINGS. Na linha 50 guando ¢ cemputador imprime S e 58,
S dinda & 5 mas 58 & GRANDES RAS.

. Lembre-se que se pode concatenar ou «adicionars cadeias. Escreva o

programa saguinte ¢ tente adivinhar o oufoul antes de o correr,

1¢ LET A3 = ' BAGAS”
20 LET B3 =" NDZES"
WLETCE="E"

40 LET X$=A% + LS+ BS
50 LET Y§=B% +C5+ A%
Bl PRINT X8
HPRIMYY




[ ﬁ'[nfroduza NEW, @

Os utilizadores de
computadores Atari
“deverdo juniar uma
IAstrugé@o PRINT.

Infroduza NEW, G_‘—:}\/

Que sinal de
pontuagdo fard
aparecer o ouipuf em
ronas?

1

|

6. Gscreva um programa que registe o seu primeiro nome num enderecs 8
o dlfimo noutro. Usande enderegos dé instrugdes ao compuiador para
imprimir Lm oufput como o seguinte:

Lise o5 sinais de
ponfuacdo gdegquados
parg o3 nomes seram
Impressos por 20Nds.

MIGUEL CAMPCS
CAMPOS  MIGUEL

ke

7. Junte Go programa anterior umc Hinhg de forma a concatenar os seus
orimeiro e Ulime nomes num novo endereco. Depois acrescente uma
nova linha para imprimir o confeldo do novo endsrego.

8. Escreva um programa para armazenar cada uma das seguintes palovras
em varios enderegos:

CIAMANTE LARAN.A CANETA

Depois dé Instrugdes ac computador para imprimlr estas palavias por
crdem c'fabética em frés zonas.

¢. Nesle programa vai utilizar instrugoes que estudou alrds. Escrevia NEW.
Escreva e corra o seguinie programa:

10 LET X=1

2BLET X5 =" AS CADEIAS SAQ DIVERTIDAS"

30 PRINT X; X§

4O LET X=X +1

58 G0TC 3¢

Enguanto corre, verlfiue o programa (faga a respectiva andlize) e
perceba o que esta a acontecer. O pope! da linha 50 & fazer ©
computador regressar & linha 30. Cada vez que faz aste sallo o
computador adlciona uma unldade @ X e Imprime o nimero registado
no enclereco X 9 a cadeia armazenada em X$.

Para o programal.

ESTES NUMERDS ESTAD A
FIcAR SRANDES! ESPERS QUE |

SE LEMBRE DE comMo FobPE
FARPAR UM PROSEAMA SE NAD
SE LEMBRA LEIA A Pis, 112

PTLLL

WA
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Capitulo 19‘ CONVERSANDO COM O
g COMPUTADORq

7 N\ f {g A\

(—( : A A secretarla g @
~ e

Ja alguma vez usou um computador para jogar, freinar matematica ou
resclver um taste? Se sim, sabe que o ¢compulador por vezes faz pergunias &
aguarda as suas respostas. Neste capitulo iremos aprender como o
computador acefta as suas respostas, embora elas fagam parte do proprio
programa.,

Veja o programa seguinte e repare na novd instru¢do constante da

linha 20.

b

INPUT & uma instrug@o @ * 10 PRINT “COMO SE CHAMA?"
na linguagem BASIC 26 INPUT N§ w

© 4BEND f
RUN
COMG SE CHAMA?
9

J& sabe gue ¢ linha 10 imprirne a mensagem COMO SE CHAMA? no
écran. Na linha 20 aparece uma nova instrugdo chamada INPUT que indica
ac cemputadar que deve parar, imprimir um ponfo de inferrogagdo no
écran e esperar aue o Ulllizador escreva ¢ resposta, Esta vai ser registada

© Ullizador s o na varidvel NS. Vamos supor que o Nuno oo chegar junto o seu

pessod que usa o

programa. Pode ser computador vé no écran o oulpuf acima representado, pelo que escreve o
quem escreve O‘r seu nome — NUNO. O écran do computador passcu a fer o seguinte
rograma ou outra ,
enn aspecio: AR A e
% 18PRINI "COMO SE CHAMA?" =
2 DO INGUT NS
AP END
SORUN
O i COMO SE CHAMA? i
computador——> INUND ¢ - O Nuno escreveu
Imprimiu o ¢ seu nome.
ponto de
inferrogagd-o_ B R T o

Depois do Nuno carregar na fecla ENTER (ou RETURN), o computador
segue para a linha seguinte que findliza o programa.
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Qs utillzadares dos
computadores Atari
devem recordar-se
que preclsam de
inclulr nc seu
rograma uma
Instrug@o DIM (de
piMensdo) para NS.

As inhas 20 e 40 nao
precisam de 5 pois a
resposta que se pede
| & um ndmero e ndo
uma cadeia de
carQcterss.

|
Tornemos agora o programa mais inferassonte acrescentando uma linha
30 de tal forna que, quando corre, fica com este aspecto:

T m——
. \fi&%ﬁfﬁg%%ﬁ-g.wwd%nmmn,?ﬁ52' e

i &u@?"iiﬁ'}’._g_\

{710 ORINT “COMO SE CHAMA?"

220 INPUT NS °

£ 30 PRINT "OLA, "; N§ |

i 4DEND i

AN .

© COMO SE CHAMA? |

© NUNO (
1L OLA NLNO - %
R

&

Depois do Nuno escrever ¢ seu nome e de carregar em =NTER o
computador, que regisiou o nome infroduzido em NS, segue para a linha 30;
di imprime OLA, umd virgula & um espago. O ponte e virgula da linha 30 faz
com gue o computador continue o culpuf na mesma linha imprimindo o

que tem armazenado em NS — NUNG; como rasultadeo temes o oufpu? final
OLA, NUNO.

Suponha agora que ¢ Rui faz correr o mesmo programa. Ao ler no écran
a pergunia COMD SE CHAMA?, ascreve o seu nome — Rui que & registado
na variavel NS, E © ouiput serd:

COMO SE CHAMAT
7R
OLA, RUI

O Nung, ¢ Rui ¢ todos 0s que fizerem correr o programa saoe 0s
ulllizadores. A instrugdo iINPUT permite a um ulilizader armazenar informagdc
em enderecos (varidveis), quando o programa corre. Quande se escreve o
programa naad é guardade em NS e nada ai & colocado ¢té o programa
correr e o ulilizadeor fazer esses registos. '

Fis um outro programa que usa instrugdes INPLT, Veja o programa e &
oulnut,

[ 3
1 PRINT “ESCREYA UM NUMERO" - |
2B INPUT A '
30 PRINT "ESCREVA OUTRO NUMERD"
48 INPUT 8 .
50 PRINT "A SOMA DOS NUMERCOS E ™ A+8
RUN m
ESCREVA UM NUMERO
75
ESCREVA CUTRQ NUMERO
77
A SOMA DOS NUMEROS E 13

Qutro oufput poaeria ser:

ESCREVA UN NUMERQ

123

ESCREVA OUTRO NUMERQ
7234 .

A SOMA DOS NUMEROS E 357
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A histéria muda
sempre que uma
pessod diferente
responde Qs
perguntas.

Os utlllizadores de
computadores Atari
nacessitam de uma
instrugbo DIM para NS,
V§, LS e AS.

A linha 90 «imprimes
uma linha de espago.

Nalguns
computadores pede-
-5 omltlr & ponto e
virgula.
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Anglisemos ¢ programa;

A linha 10 indica ao computadaor que imprima no écran ESCREVA UM
NUMERQ.

A linha 20 Indica ac computado! para parar e asperar que o utitizador
escreva a resposta, Esta serd registada em A,

A linha 30 Indica ao computador para imperimir no dcran ESCREVA
OUTRC NUMERO. '

A linha 40 indica ao computador parg parar e esperar que o utifizador
escreva outra resposta, que ird ser armazenada em B.

A linha 50 indica ao computador para imprimir A SOMA DOS NUMERCS

. E. O ponto & virgula signiflca que o oufout continua na mesma linkha. O

computador Imprime a resposta A+B.

Podernos escrever um programa pard um joge de improviso usando
declaracdes INPUT e PRINT. O jogo funciona da seguinte forma: o
computador faz-he diversas perguntas & os suas respostas vo servir para
compor uma pequena histdria, Supenha gue as perguntas s@o as seguintes:

Como se chama?

Indigue um verbo.

Que local gostaria de visltar?
Indique © nome de um animal,

Imagine gue o sau nome & “Josefina”, aue tinha escolhido como verbo
“saltar”’, como local a visitar o “Alasca” e como animal o “comeio™. O
computador imprimiria a seguinte mensagem:

Josefina decidiu-se a saltar todo © caminho para o Alasca
num camelol

AS INSTRUEOES PRINT
FAZEM As PERGUNTAS.

Eis o programa:

10 PRINT "COMO SE CHAMA?" g‘o

20 INPUT N$

3¢ PRINT “INDIQUE UM VERBO" ~

4% INPUT Vv ﬁ-{\\
50 PRINT "QUE LOCAL GOS1ARIA DE VISITAR?

80 INPUT LS

70 PRINT «RDIQUE O NOME DE UM ANIMAL«

80 INPUT A3

9 PRINT
130 PRINT N§; «DECIDIU-SE A»; V§; :TODO O CAMINHO PARA Ov; LS, NUMs; AS;«b

As INSTRL-
£DES INPUT
PERMITEM AQ
UTILIZADOR DAR
A% RESPosTps,

As {inhas 10, 30, 50 e 70 imprimem as pergurtas no deran. As linhas 20,
40, 40 e 80 ddo instrugtes ao computador para pardr e esperar pela
resposta do ufilizador. Cada resposta € alrlbuida a uma varidvel. A linha 90
deixa uma linhe de espaco em brarco. A linha 100 & uma longa
declaragdo PRINT gue Iremos examinar cuidadosarnente:

108 PRINT N$: «DFCIDIU-SE A V§; «TODO O CAMINHO PARA Os; LS, «NUMs; AS: ol




Assegure-se que no
sel oufput estdo o
ponto de interrcgacdo
8 A resposta do
utillzador.

Para tornar as coisas
mais facels escolha
um ndmero maier
como primelra
resposta.

Para gjudar a @

recordar as suds
respostas, va
escrevende o nome
de cadag varidvel e o
Que atribuiu a ¢ada
uma.

O compuiador imprime todas as palawas entre aspas exactamerte
como foram escritas por si — Incluindo os espagos. Implime o ponto de
exclemagdo no final da frase e sempre que «ié» ¢ nome de uma variave!
imprime ¢ que estiver atribuido a essa vari@vel.

Se fosss o Filipe a correr o programa e a responder FILPE, NADAR, POLO
NORTE & HIPOPCTAMO a resposta seriar

JOSEFINA & varidvel NS

SALTAR & varifvel V$§

ALASCA & varidvel LS

CAMELO & varlavel AS

E o computader imprimiria:

JOSEFINA DECIDIU-SE A SALTAR TODO & CAMINHG PARA O ALASCA NUM CAMELO!

Se fosse o Filips a corer o vrograma e a responder FLIFE, NADAR, POLO
NORIE e HIPOPCTAMO a resposta seria:

FILIPE DECIOIL-SE A NADAR TQDO O CAMINHO PARA O POLO NORTE NUM HIPOPCTAMO!

1. Encontre 0s erros exisientes no seguinte programa e diga como se
pode emendar.

10 PRINT «QUAL E A SUA COR FAVORITA
20INPUT C

3¢ PRINT «NDIQJE O SEU NUMERC DE SORTEs
4 INPUT N§

2. Escreva o oulput do programa seguinte. Como é vaceé o utilizador
considera no oufpuf ¢ seu pPropric Nome.

10 PRINT «COMO SE CHAMA?
20 1INPUT NS :
3¢ PARINT NE; «SABE BASIC.»

3. Escreva o oufpuf do programa seguinte, Empregue os numeros que
enfender para resoostas dos utilizadores.

13 PRINT «NDIQUE UM NUMERO.»

2¢ INPUT A

30 PRINT «INDIQUE QUTRO NUMERQ.»

40 INPUT B

5¢ PRINT «A SOMA DOS SEUS NUMERGS Ex; A +B

60 PRINT «A DIFERENCA ENTRE 08 8EUS NUMERQS Ex A—B.

4. Eis um programa de um jogo de improviso para computado:. Responda
&s perguntas das linhos 10 a 160 e escreva o ouiput para as linhas 170 o
250. Terd assim urr computador dmprovisadors.

18 PRINT «COMO SE CHAMA?»

20 INPUT N
30 PRINT «QUE ‘OADE TEMT»
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Uma Instrugdo PRINT @g>
sem nada 4 frente

«imprirne» uma linha
em branco.

No seu oulpuf ndo se
esqueca de Inglulr os
espagos em branco
deniro das aspas.

FO00)

Os utilizadores de ®

computadores Alari
necessliarac de
escrever 5 DIM Y5(30)

Assegure-se que na (E%>

Hinha 30, deixa um
espago depols da
virgula.

48

40 INPUT |
5¢ PRINT «DIGA O NOME CE UM GRANDE AMIMAL DE QUATRO PATAS »

69 INPUT AS

7@ PRINT «DICA O NOME BE UMA PARTE DO SEU CCRPO.

83 INPUT C$

£ PRINT «INDIQUE UM ADJECTIVD.

108 INFUT J§

113 PRINT «HGA OUTRO ADJEGCTIVO, SE FAZ FAVOR.»

120 INPUT K§

136 PRINT «AGORA DIGA O NOME DE UM VEGETAL (NG PLLRAL).
149 INPUT V8

159 PRINT «FINALMENTE, INDIQUE O APELIDO DE UMA PESSOA FAMOSA
160 INPUT F$

17¢ PRINT «AGORA PARA O SEU COMPUTACOR FALANTE. .»

188 FRINT

199 PRINT «CARC DR.5; F3$
2¢@ PRINT «0 MEU MASCOTE E UMs; A$: «E PARECE ESTAR DOENTE.»

210 PRINT «TEMs; VE; «A CRESCER EM», C3

223 PRINT «GERALMENTE £ UM MASCOTE MUITOs; J§; « MAS ULTIMAMENTE TEM-3E PORTADO
COMO UM», K$

230 PRINT «POR FAYOR DIGA-ME O QUE FAZER, PORQJE TENHO=; I, «OUTROS ANIMAIS EM CASA
E A MINFA MAE ESTA A FICAR LOUCA »
240 PRINT «

280 PRIN™ «

COM 08 MELRORES CUMPRIMENTOS.»
v N§

-

et

No computador

JOOT%

1§ PRINT «OLA, 50U O TEU AMIGO COMPUTADOR. QUEM ES TU%s
20 INPUT %
3 PRINT «PRAZER EM CONHECER-TE, » Y3

Depois do computador imprimir OLA, SOU © TEU AMIGO COMPUTADOR.
QUEM ES TU?, aparece ne &cran um ponto de irterocgagdo e o
computador fica a oguardar a sua resposta, que ird ser arrnazenada em
¥$. Ent@o o computador imprime PRAZER EM CONHECER-TE, juntando ¢ seu
nome ao final da mensagem. Corra o programa diversas vezes, utilizande
em cada uma delas um nome diferents.

1. Escreva e faga correr 0 seguinte programa:

2. Acrescente ao programa o5 seguintes linhas:

40 PRINT «OUANTOS ANOS TENS,»; Y8
5@ INBUT ¥
60 PRINT X; «ANCS DE IDADZ... QUE EOMb»

Corra o programa. Depois de indicar a sua idade, o computador segue
para & linha 40 e imprime o mensagem correspondente, subsiituindo X

pela sua idade.




:

Lembre-se de
G@sCIeVers 0s espacos
gue est@o denfro das
ospas. NGo se

reocupe com os gue
estejam fora.

$e quiser incluir anos @

pissextos use 356.25
em vez de 3485,

Amtes de mals,
introduzal NEW.

Infroduza NEW. @

Os ufilizadores dos
computadores Atarl

deverfic escrever:
5 DIM N$[20): OS(30), AS(30).

Lembre-se de que se @

fez um erro pede
voltar atrds para o -
apagar ou reescraver
teda a linha.

Infroduzes NEW. @

Pode usar como guia @

< exercicio 5.

4. Escreva o saguinte programa:

N&o use aspas
em volta de
célculos. Vocé

3. Agora acrescente as seguintes linhas:

78 PRINT «OU SEJAM »; X # 12; « MESESI» quer que o
B PRINT «OL SEJAM » X + 365; « DIASH : computador
90 PRINT «DU SEJAM » X + 385 « 24 « HORASM Imprima as
100 PRINT «JA ESTAS BASTANTE VELHC »: Y$ respositas.

Na linha 70 a idade registada em X & muttiplicada per 12, pois num
ano hd 12 meses. Na linha 80 o idade & multiplicada por 365, o ndmero
de dias que hd num ano. Na linha 90 multiplica-se a 'dade por 365 x 24,
donde resuita o nimero de horas que ja viveu. Faca correr o programa
com a sua idade correctd & ensaie depois com outres idadss.

10 PRINT «POSS0 ADICIONAR QUAISQUER DOIS NUMESDS,»
20 PENT «DE-ME LM NUMERO .»

3@ INPUT X

40 PRINT «DE-ME CUTRO NUMERQ..

53 INFUT Y

60 PRINT «A BOMA CE v, X; «E » ¥: « B0 % X + Y.

Corra o programa dlversas vezes usando de cada vez ndmeros diferentes,

5. Escreva e corra o seguinte pregrama para um joge de improviso:

19 PRINT «COMO SE CHAMA

20 INPUT N§

30 PRINT «[NDIQUE UM OBJECTO GUE TENHA NA ESCOLA

4 INPUT Q%

58 PRINT «O QUE E QUE QUER PARA ALMQOGO™

60 INPUT A3

70 PRINT «0 MEU PROFESSOR DISSE »

80 PRINT NS; « TIRE ESSE »; 08 « DO SEU v, AS

30 END ’

Corra o programa diversas vezes. De coda uma das vezes pergunte a
si mesmo: «0 que & que ¢ cormputador tem armazenado em NS, OS$ &
A87», Quando chega d linha 80 o cemputader imprime os cadeias

amazendadas em NS, 08 e AS,

. Escreve um pregrama que pergunie g idade do utilizador. Depeis o
computador deve dizer que idade tinha o wllizador no ano passado e a
idade que ferd no proxime ano. Eis o exemple para um oufou! de um
utilizador de 9 anos de jdade.

QUE {DADE TEM?
79

NO ANQ PASSACO VOCE TINHA 8 ANOS.
NO PROXIMO AND TERA 10 ANGS,

7. Escreva um programa para um jogo de improviso. Primeiro pense numa
curta historia ou frase com trés ou quatro palavras-chave que $& pPossam
armazerdar em enderecos varidveis. Depois faga frés ou qualro pergunias
com instrugdes PRINT. cada uma delas seguida de uma declaragdo INPUT
para armazenar-a resposta, Depois de és ou quairo PRINTs & INPUTs,
precisord de digumas instrugdes PRINT para escrever a «histdrios, Lsando
Qs varidveis em vez das palavigs-chave,
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A TOMADA DE DECISOES

Capitulo 20/ PELO COMPUTADOR

ff

3.

‘c'? YN

CC4d #
=%

Eseritc pelo utilizador. @

Escrito pelo utllizador. @

Recorde-so que o
ufilizador é a pessoa
gue 10z correr o
programa.

IF-THEN & uma
instrucd@o de BASIC.
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25
A secretaria a{gw
e

Imagine que no écran do seu computador aparecia o seguinte outout:

QUAL E A CAPITAL DO TEXAS?
? DALLAS

NAQ, TENTE OUTRA VEZ

7 AUSTIN

MUITC BEM!

Como & queé perante a resposta do utilizador o computador decidiu que
gla era correcta? Ja sabe que o computador, por sl proprio, ndo pode
tomar esse fipo de decisdes. que tém de estar programadas. Neste capituio
aprendseramos a programar o compulador de formd o ele responder @ uma
pergunta, '

Veja as duas linhas de programa adiante apresentadas.

1 PRINT =GOSTA MAIS DE MARGARIDAS QU DE DENTES-DE-_EAQ?
20 INPUT C8

Ja sabe gue o computador impnmira noe écran a pergunta GOSTA MAIS
DE MARGARIDAS OU DE DENTES-DE-LEAO?. Depois para e espera gue o
utilizador escreva a resposta; esta vai ser atiibuida & varidvel C3.

Viamos juntar mais linhas ao programa. Nas linhas 30 & 40 hd uma nova
instrucdo.

10 PRINT «GOSTA MAIS DE MARGARIDAS OU DE DENTES-DE-LEAQ?

28 INPUT C3

30 IF C% = «MARGARIDAS» THEN PRINT «/OCE ESCOLHEU UMA FLOR.»

48 |F C$ = «DENTZS-DE-LEADs THEN PRNT «VOCE ESCOLHEU UMA ERVA DANINHA »

As linhas 30 € 40 contém instrugdes IF-THEN. Este tipo de insrugdo &
usada pord indicar ao computador que tem gue temar uma decisdo. Assim,
a linha 30 da insfrugdes ao computador no senlido de que se (IF) o utilizador
armazenar MARGARIDAS em C8. enfdo (THEN) deverd ser Impressa no cran
a mensagem VOCE ESCOLHEU UMA FLOR. E gue acontece se o ulilizador
nGo armazenar MARGARIDAS e C§? Enfdo o computador ignora a linha 30,
pPAssA sobre ela e segue pora a linha 40. Esta indica-lhe gue se (IF) o
utitizacior armazenar DENTES-DE-LEAO em C§ entdo (THEN] serd imprassa o
mensaaem VOZE ESCOLHEU UMA ERVA DANINHA.




O fluxograma seguinte auxilid-o-a a seguir o programa:

@

i

|— PRINT «30STA MAIS DE
‘ MARGARIDAS OU DE

DENTES-OF-LEAO?

i
INFUTCS

A
/" RESPOSTA _
E DENTES-DE-LEAD]

A NAO
RESPOSTA €

WARGARIDAS?

—
PRINT VOCE ESCOLREU PRMT JOGE ESCCLHE!
‘ UK FLORs UMA ERVA DANINHA
Fitt -— o

Note no fiuxograma um nove simbolo, ¢ lesango, usado quando se fem
de fornar uma decis@o. Do losango saem duas setas, uma represenfando o
caminho que o computador sequiria se @ decisdo fosse «sims & oufra
mostrando o caminho gue o computador seguiria se a resposta fosse «ndos.

Se a rasposta fosse MARGARIDA, o oulput serla;

GOSTA MAIS DE MARGARIDAS QU OF DENTES-DE-LEAD?
? MARGARIDAS
VOCE ESCOLHEU UMA FLCR

Se a resposta fosse DENTES-DE-LEAC, o ouviouf seria:

7 DENTES-CE-LEAD
VOCE ESCOLHEY UMA ERVA DANINHA

Suponha agora que se decidiu a escrever ROSAS. O oufouf serla:

GOSTA MAIS DE MARGARIDAS OU OE DENTES DELEAQ?
? 805A8

O computador ndo imprimiu nada no oufpuf. Porqué? A linha 30 diz {F
C$ = «MARGARIDAS» THEN FRINT «VOCE ESCOLHEU UMA FLORs, Mas @
resposta & ROSAS e assim em C$ estad ROSAS. O computador ignora @ linha
30 e move-se para a seguinte, aiinha 40. Esta diz IF CS = «DENTES-CE-LEAO»
THEN PRINT «\VOCE ESCOLHEU UMA ERVA DANINHA», Mos em CS também ndo
estd DENTES-DE-LEAO, est@ ROSAS e por isso o computader vai ignorar a linha
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= o COMPUTAPOR
& (GNoROU
\\ As LINHAS

a0 E 40.
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40 e move-se para a tinha 30 onde estd o fim (END) do programa, Em
resumo o compuiador chegou & linha S0 sem imprimir qualquer outra

rensagem.

Eis agora um programa gue emprega 2 simbolos que provaveimente ja

usou em matematica:

; ; Corn estes
> & malor gue

< @.mencr que

que.

Vamos agara ver outro programa e a primelra parte do sey oufout:

10 PRINT «QUANTOS ANOS TEM?»

20 INPUT A

A0 F A = 18 THEN PRINT «JA TEM IDADE PARA VOTAR»

4D IF A > 18 THEN PRINT «JA TEM IDADE PARA VOTAR.

50 IF A< 18 THEN PRINT <AINDA NAQ TEM IDADE PARA VOTAR.»
RUN

QUANTOS ANOS TEM?
?

O fluxograma ajudd-lo-¢ a seguir o programa,

PRINT
«QUANTOS ANOS TEM?»

INPUT A l

A
RESPOSTA
E18?

NAD

PHRINT

oJA TEM IDADE O

PARA VCTAR»

¥

PRINT «&NDA MAD TEM 1
sTOP IDADE PARA YOTARs
i

Suponha que o utilizador escreve 17 na resposta. Este valer & atribuide &
varidvel A, Entdo o computador ao ler o programa safta sobre a finha 30 (A
nae & iguai a 18), e sobire a linha 40 (A ndc e maior que 18) e «lé» d linha

50 porque A & menor que 18, E o oufput serd.

CQUANTOS ANDS TEM?
(¥
AINDA NAD TEM IDADE PARA VOTAR,

simbolos ndo use
as palavras € e




pade também alterar
a ordem dos simbolos

assim: = >

TENHO
OLTRA,
oPoETUNI-
papE !

=

£ se responder 18, serd:

0 COMPLTAPOR
{aNDRoU A=

QUANTOS ANCS TEM?
LINHAS 3¢ E 50.

718
JA TEM IDADE PARA VOTAR.

H& em BASIC uma forma abreviada que permiie juntar as linhas 30 e 40
numa tnica linha, combinando o3 simbolos > & =.

IF &> = 18 THEN PRIMT «JA TEM IDADE PARA YOTAR.»

Estdt linha diz ao computador que se A for maior ou igual o 18 entdo ele
deve Imprimir JA TEM ICADE PARA VOTAR.

As declaragdes IF-TREN podem-se usar pard escrever um feste de
computador. Mas cuidado, o computador & Uma maguing «kurias gue ndo
sabe as respostas &5 cerguntas, Assim se quiser sscrever um teste deste fipo-
vocé deve. parg aiém de escolher a pergunta, conhecer também a
resposta. £ deve-se escolher uma pergunta gue tenha uma Unica resposta
correcta.

Eis um exemplo:

1% PRINT «QUANTOS ESTADOS CONSTITUEM OS ESTADOS UNIDOS DA AMERICA
20 INFUTE

3% IF E = 50 THEN GOTO 60

4 IF £ > 58 THEN PRINT «NAQ, TENTE QUTRA VEZ.»

45 IF E < 5¢ THEN PRINT «NAG, TENTE OJTRA YEZ»

S8 GOTQ 2¢

¢ PRINT «ESTA CERTO!»

Verifiguemos o programa.
A linha 10 imprime ¢ pergunta no écran.

A linha 20 permite ac utlizador escrever a resposia que voi ser
armazenada em E.

Alinha 30 diz ac computador que se E for 50 deve saltar para a linha
60, imprimir ESTA CERTCI e o teste fol resclvido. Mas se E nde for igual a 50
enfao ele vai ignorar a linha 30 e segue parg a linha 40,

A linha 40 indica ao computador gue se E for maler gue 50 deve
imprimir NAQ, TENTE OUTRA VEZ. Se © ndo for maior que 50 entéo ¢
computador ignorard a linha 40 e seguird para a linha seguinfe.

A Jinha 45 diz ao computador que se E for menor que 50 deve imprimir
NAQO, TENTE OUTRA VEZ.

A linha 50 diz ao computadeor para voltar & linha 20 e assim ¢ utilizador
pode escraver outra resposta que ficard armazerada em E substituinds a
anterior,
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Os sinais menor que e @

maior que est@o
combinadaos,

poRRUE E RUE
ESTAS SEMPRE

A TENTAR FAZER
PROGRAMAS MALS
PEGUENOSZ

\h“

FPEDERAMADPORES
TENTAM EEDUZR
05 SELS pPRrOSGPA-
MAS PARA PoLIFAR
EsPAce DA
RAM.

e
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Como pode ver o computader apenas pode chaegar & linha 40 se E for
igual a 50,

As linhas 40 e 45 podem-se combinar na seguinte forma abreviada:
A¢ IF E <> 50 THEN PRINT «NAQ, TENTE QUTRA VEZ,»
Ha duas formos de ter esta linha:

Se £ & menor ou maior que 50, ...
Se E ndo é jgual q &0, ...

Com esta alteracdo o programa registade na RAM parecer-se-G com:

10 PRINT «QUANTOS ESTADCS CONSTITUEM OS ESTADOS UNIDOS DA AMERICA?»
20 INPUTE

3@ IF E = 5¢ THEN GCTO 6@

46 {F = <> 50 THEN PRINT «NAQ, TENTE OUTRA VEZ»

50 GOTC 28

80 PRINT «ESTA CERTOL

Neste programa pode-se ainda usar Jma outra forma abreviada na
qual jolvez j& tenha pensado. Examine cuidadosamente as linhas 30 e 40.
Se £ & igual a 50 entdo o computador salta para a linha 60; e se E nao for
igual a 50, o computador ignora a linha 30 e segue para a linha 40. Como
isto 86 acontece se E ndo for igual a 50, ja ndo & necessdrio indlcar no
programa IF £ <> 50 e pode allerar a linha 40 para:

PRINT <QUANTOS ESTADCS J

40 PRINT «NACG, TENTE OUTRA VEZ»

Com todas estas formas abreviadas |
gue lhe infroduzimos, o teste de |
computador tem agora © seguinie aspecto;

CONETITUEM OS ESTALCS
LHIDOS DA AhERICATS

18 PRINT «QUANTCS ESTADOS CONSTITUEM
05 ESTADOS UNIDDS DA AMERCA?

2¢ INPUT E

3¢ IF € = 5p THEN GOTO 66

48 PRINT «NAO, TENTE OUTRA VEZ.»

56 GOTO 20

63 PRINT «ESTA CERTO!

BRINT ~nAD TENTE 1
OUTRA Y22y

| PRIKW™ -ESTA CERTON

Suponha que este programa esta a correr & qgue 0s suds respostas &
pargunia sao 44, depois 52 e finalmente 30, O oufpuf complefo seriq:

744

NAO, TENTE CUTRA VEZ
? 52

NAQ, TENTE QUTRA VEZ
750

ESTA CeRTO!

Este programa pode tornar-se ainda mals pequeno, pois & possivel
colocar numa mesma linha duas declarogdes separadas por dois ponios (2).
Veia cuidadosamente as linhas 30 e 40,




Por cada {F
gpeanas pode
usar um THEN.
N&o se pode

- dlzer: IFE = &0
55 THEN PRINT <ESTA
CERTO!» THEN
END

Naolguns
compuiadores
os ndmeras
apdrecem
juntos.

Sem a linha 25 @

teramos um
ciclo inflnito.

5
responder

Tome atengdc @
gue ne seu

computador os NUmeros
poderao aparecer
Imprassoas juntos.

1B PRINT «QUANTCS ESTADOS CONSTITUEM OS ESTADOS UNIDDS DA AMERICA?
20 INFUT &

3@1F E = 56 THEM PRINT «ESTA GERTOl»; END

43 PRINT «NAG, TENTE QLUTRA VEZ.- GOTO 28

Se E = 50 na linha 30 o computador imprimird ESTA CERTO! e o
programa acaba. Mas se E ndo for igual a 50 o computador ignorard toda
a linha incluinde a declara¢do tND; chegodo & linha 40 ele cumpre ambas
Qs instrugdes: PRINT «NAQ, TENTE OUTRA VEZ» e GCTO 20.

Eis urmn outro fipo de programa que usa dlverseos tipos de instrugoes jé
conhecidas e do qual vai resultar no écran ¢ impressdo dos nimereos de 1 @

100.

NICIO
JOLETX = 1
20 PRINT X. X =7] .
25 IF X - 106 THEN END :
WLET X = X - 1
40 GOTO 20 PRINT X
AUN
12345678..

A linha 10 armczena 1 em X,

A linha 20 imprime o confeldo de X.

A linha 25 diz ao computador para finalizar se X for igual ¢ 100; se X
néo for igual a 100 o computador segue para a linha seguinte.

A linha 30 junta 1.co ndmero armazenado em X.

A linha 40 faz o computadar regressar ¢ linha 20. O programa continua
a correr até ser amazenado e impresso o nimero 100.

4. Relativamente ao programa seguinte escreva o respeciivo fluxograma e
o oufput:

WLET2=2

29 PAINT P

30IF P = 28 THEN END
4PpLETP=P 2

59 GOTO 2¢

2. Complete no programa seguinte a linha 30 de forma a que © outouf seja
¢ indicadao:

1PLETZ =5

20 PARINT Z:

30 IF

MIETZ=272+5

50 GOTO 20

AUN

51015 20 25 30 35 40 45 5¢
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3. Escreva a linha 40 do programa seguinte de forma a que o oufpuf seja o
indicado;

1BLETF = 18

20 PRINT F;

IIFF =B THEN END

49

3P GOTO 2¢

RUN

100 99 80 79 60 50 40 39 2¢ 1900

4. Desenhe o fluxograoma do programa seguinte e indique depois qual o
ou/puf desle fogo. Considere gque G sua primeira resposta & 4, a segunda
& 35 e a terceira é 20,

10 PRINT «QUANTAS MCEDAS DE 5 ESCUDOS HA EM CEM ESCUDOS?
20 F D = 28 THCN PRINT «CERTOM: END

48 IF D < 20 THER PRINT <840 POUCAS — TENTE OUTRA VEZ» GOTO 20
50 IF D> 20 THEN PRINT «5A0 DEMAIS ~ TENTE QUTRA VEZ» GOTO 24

5. Escrevd o programa para um jogo de computador que pergunte «Qucl &
o capital de Portugal?s. Antes escreva um fluxograma due © auxilie a
planear o programa.

Lembre-se que a 1esposta &
pergunta € uma cadeia pelo
gue deverd usar uma varidve|
tipo cadela alfanumérica e
aspas envolvendo-a.

6. Escreva o oulpuf do programa gue escraveu ne problema 5. Suponha
gue o ullizador respondeu Coimbra na primeira tentativa e Lisboa na

segunda.

et

I
%3@;)@@ ro——— :

A linha 40 subtrai 1 aol>

namero em W de
cadda vez que o
compuftador salia da
linha 80 para a linha
20.
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1. Escreva e faga correr o seguinte programa:

1PLET W = 1§ o
20 PRINT W

30 1R W = 1 THEN PAINT «LARGADA: END
WLETW = W — 1

5¢ 3070 26

O output deverd ser uma coluna de ndameros desde 10 a 4 e a palavra
LARGADA! Agora junte ao programa g seguinte linha e corre-c novamente:

25 IF W = 6 THEN PRINT “C3TOU A ME O CAMINRO."




“ntroduza NEW para @

gpagar o programa
t anterior.

Para listar @

a programa
introcduz2a LIST.

Se se esqueceu de @

como parar um
programa que esta g
correr, vaja na

pag. 112

Recorde-se que o @

simbolo > significa «é
maior ques,

Introduza NEW. Q’
Introduza NEW antes Q

de comecar este
programd.

. Antes de escrever e de tazer correr o programa seguinte fente imaginar ¢

. Altere @s linhas 10, 30 e 40 para:

. Altere a linha 40 para

. Indique ao computador para parar © programa clterando a linha 30

. Use uma declaragéo IF — THEN num ciclo para o compuiador imprimir

. Escreva este programa:

aue serd o oot

1B LETX = 1¢

20 PRINT X

30 IF X = 108 THEN £ND
49 ETX =X 4 10

50 GOTO 20

-

Q oufourf & uma coluna de ndmeros iniciada em 10, primsiro valor
atribuido & varidavel X; o aitimo ndmero do oufput € 100, pois a linha 30
dd instrugdes ao computador para fazer END s X for 400; os numeros do
output aumentam de 10 em 10, come pode ver pela linha 40 que indica
ao computador para adiclenar 10 ap nimere atribuido a X sempre que
o computador «lé» aquela tinha.

‘l'ﬁ LET X o 19@
50 0F X = 200 THEN END
AWLET X = X + 58

Liste o programa para que £ossa ver as novas linhas na sua sequéncia
normal. Corra ¢ programa. Qual & agora ¢ primelro nimero do oufpul? B
o ultimo?

APLETX = X + 3

Corra ¢ programa. Ehl © que aconteceu? Porgque é gue o programa ndc
pdra? A linha 30 indica ao computador que deve ferminar quando X for
igual a 20C. Mas se reparar X nunca ferd o valor 2001 Comeca erm 100,
depois & 103. 106, 109 ... até que chega a 199, 202, 205... Portanfo se X
nunca & 200 o computador vai ignorar a linha 30 & o programa nunca

ird ceabar. Pare o progmama. -

parg: -
30 IF X = 204 THEN END

Comra o programa. Assim que o computadcer chega a um ndmero maior
que 200 e o imprime, ¢ programa ferming.

numa celuna os ndmeros pares desde 0 a 40

Nao cologue
SRR, quaisquer t

18 PRINT (OF QUAL GOSTA MAIS: CAMELO OU GROCODILO? d2Sians Gai 8% -
2D INPLT G$ . das linhas 30 e 40.
30 IF G§ = «CROCQDILC» THEN GOTO 70

50 PRINT «ESCOLHEU UM MAMIFERO!

&0 GOTO 8¢

76 PRINT «£SCOLHEU UM REPTILI

BREND
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s utilizaderes de
computadores Atarl
deverdo escrever!
5 DIM G5(15)

Introduza NEW. @

Primeiro Introduza @
NEW.

Os utilizadores de @

computadores Atcui
dever&o escrever:
5 DIM C5(20).

147

10.

1.

120

Corra o programa auds vezes. Numa das vezes responda CAMELC e na
outra CROCODILO. V& como a declaragdo IF — THEN nas linhas 30 e 40
determina @ resposta ao computador?

. Corra o programa rovamente & responda TORDO, Qual é a resposia do

computador? C quéi? ESCOLHEU UM MAMIFERD. Um pdssaro ndo & um
mamifero. Por que razdo ¢ computador responde isto? Ele ssid apenas
a seguir as suas instrugdes. kgnorou as linhas 30 e 40 porque G$ ndo
armazenava nem CAMELO nem CROCODILO: @ seguir passou pard d
linha seguinte, a linhg 50, que indicava para imprlmir ESCOLREU UM
MAMIFERO; depois seguiu para ¢ linha 40 que ordenava o salte para a
linha 80 onde © programa finaliza. Pode carrigir este eno do programa
juntando ao programa a seguinte finha 45: '

45 GOTO 19

Agora corra o progroma e résponda novamente TORDO.

. Escreva o seguinte programa:

1§ PRINT «ESCOLRA UM NUMERO ENTRE 1 € 39.

20INPUTHN .

30 IF N <18 THEN PRINT «0 SEU NUMERG TEM 1 DIGITO.»

4@ IF N = >1¢ THEN PRINT «0O SEU NUMERQ TEM 2 DIGITOS.»

Corra ¢ programa diversas vezes usando nimeros diferentes na sua
resposta. Se a resposta for 500, o computador responds O SEU NUMERO
TEM 2 DIGITOSE Mas 500 tem 3 digitos; olhe cuidadosamente para a

linha 40 e parc a mensagem que o computadar deve Imprimir se N for
maior ou igual a 10. Como 500 & maior que 10, o computador imprimius
-a: O SEU NUMERO TEM 2 DIGITOS.

Podemos melhorar o programc introduzndo uma linha 25:
251F N > 99 THEN PRINT «0 SEU NUMERD E GRANDE DEMAIS!: GOTO 16

Liste o programa e leia-c. Agora corra-o e tente infroduzir a resposia
500.

Escreva o sequinie leste de computador, pdrecido com o que j@
escreveu;

16 PRINT «QUAL E A CAFITAL DE PORTUGAL?

20INPUT C$

30 IF C§ = «LiSBOA: THEN PRINT «VOCE E ESPERTON: END
49 PRINT «NAD, TENTE NOVAMENTE »

50 GOTC 28

Cora o programa & Comece Por 85CIever uma resposia srrada. Depais
escreva a resposta correcta.

Altere a linha 50 para:
56 GOTO 19

Corra o programa. &ual a diferenga que esto alteragde proveca?




g vive em Lisboa use @

gs distritos & suas
Dapiiais.

No écrar do seu
computadeor, poderd
ndio ter espagos enfre
ps NOMErQs.

cofra © programa @

para se assegurar de
que funciona.

infroduza NEW, (59>

13. Altere as linhas 10 e 30 de forma a gue o feste pergunte © nome da

14.

15.

capfital do seu distrite. Depois corra o programa.

Infroduza NEW. Escreva um programa que produza o oufpuf seguints.
Para o ajudar a fazer o programa escreva antes um fluxograma.

123456789 100EZ

111213 1415161718 1920 VIN'E
2122 23 24 2526 27 28 23 30 TRINTA
313233 34 35 3637 38 30 40 QUARENTA

Sugest@Go — primeirc escreva um prograna para imprimir os ndmeros de
1 a 40 no scran. Depois da instrugdo PRINT junte mais as seguinfes
quatro instrugdes [F-THEM:

FX = 10 THEN PRINT «DEZ4

F X = 20 THEN PRINT VINTE»

FX =30 THEN PRINT TRINTAs

F X = 40 THEN PRINT «QUARENTA»

Escreva um teste de computador, Anfes de comegar pense na pergunia
& na resposta. Depaois escreva um fluxograma do programa e s6 ent&e
o deve comegar A escrever no leciado. Recorde gue quando faz uma
pergunta, se a resposta for uma cadeia, deve prever uma varidivel
alfanumérica e se for um ndmero deve prever uma varidvel numérica,
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Capitulo 21/ LANCAR OS DADOS
i 2

- ‘{g N
( |( : A secretéria g < T
e SN

Imagine um chapéu cheio de papéis numerados de 1 a 100. Retire- um
deles e lela o respectivo ndmere: pode ser &, 66, 32 ou qualguer ouire
numero de 1 ¢ 100. Volte g pdr o papel numerado no chapéu e faga oulra
tiragem: pode ser 45, 99-20u até o mesmo ndmere que tirou da Ultima vez,
Nesle capitulo veremos como o computador pods fazer escolha de nimeros
- an aoaso, como se estivesse a tirar & sorte papelinhos numerados de dentro

de um chapéu.
Vejo a primeaira linha deste programa:

16 LET N = RND (25)

Ja sabe que a declaragdo LET significa que o computador vai atribuir
gualguer coisa & varidvel N. Mas o qué? Qual o significade de RND (25)?
RND deriva de randgom, palavia inglesa gue significa "ao acaso”, "casual”,

RANDOM sllgniticc
"sem gudlguer ordem i N £ - i :
& mo%eloqprevlswel”. aleatorio”. RND (25} significa que o compufador vai escolher um ndmero ac

ocaso entre 4 & 25. O nUmero mais paixe que se pode escolher & sempre 4;
o numere entre parénteses & o nimere mais alfo, Assim, no exemple dado,
pode ser escothido qualquer nimero enfra 1 e 25, Para conhecear o
nimerc que o computador escoihe, junte as programa a seguinte linha 20:

1B LET N = [IND (25)
20 PRINT N

Apresentam-se a sequir alguns oulpuls deste programd. Como ndo
sabemos previaments gual o nimero escolhido pelo computador € em
seguida armazenado em N, val ser pela linha 20 que o sabsremos, pois ela
indica ao computadar para imprimir o qus estiver atribuido & variavel N,

= T T _Q;g\::s;:to- S
B A
4T IDLETN = AND(25) <

§' 20 PRINT N
Quando vocé correr o@‘ S RUN

programa pode obier | !
um output diferente. RUN
17
RUN

Este & O nimero mais
dlto que o computador
pode escolher. O
nomero mais baixo que
pode sar escolhido € 0 1,
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Recorde-se que um E;

ciclo infinite
continua
ininterruptamente.

No seu computador
pode ndo hover
g5pagos enire os
ndmeros.

Veslfigue com o seu
professor se precisa
ou ndo de ler esta
sec¢do.

Os ndmeros obtidos
no seu computador
podem ser mais
pequenss ou mais
comptidos do que
estes,

Vamos agora juntar um ponto e virgula & finha 20 e acrescentar uma
linha 30 de forma @ gue ¢ programa na RAM seja como ¢ seguinte:

19 LET N = RND (25)
20 PRINT N;
36 GCTO 19

O programa temn um ciclo infinito: dé instrugdes ao computador para
escclher um nimero entre 1 e 25 e imprimi-lo; depois regressa 4 linha 10 e
de novo & escolhido e impresso um ndmero entre 1 e 25 — e assim
sucessivamente. Um exemplo de um ow/put deste programa serd:

38152416132516 ..

Se correr o prograrna varias vezes, de cada uma delas o oufouf
parecerd diferente 22,
Supenha agera que alfera a linha 10 do pregrama da seguinte forma:

10 LETN = AND (3)
20 PRINT N;
3 GOTO 10

Agora o computador apenas pode escolher nimerosertreo1eo0 3 Eo

oufput poderia ser: _
]
R R PR e

Em muitos computadores a geragdo de nimeros aleatdrios ndo é t&o
fach como a gue vimos até agora. £ o caso dos computadores Apple, Atari,
Commodors, 1BM 8 ZX Spectrum em gue a escolha dos nimeros dleatdrios é
feita de uma maneira diterente.,

Numa instru¢cdo como:

LET X = RND (8]

O nUmero entre parénteses & um ndmero “morto”, sem significado
especial2s, Também se poderia ufilizar:

LET X = RND (32

Ambas as instrugdes ddo crigem a um nUmero decimal entre 0 e 1 que
vai ser armazenado em X, Veja o programa ¢ o oulpuf.

16 X = RND (10)
29 PRINT X

30 GOTO 19
RUN

236879z
1479472
3859285

Geraimenle os nimeros décimais coma estes ndo 1&8m grands utfiidade.
Necessitamos de os fransformar em ndmeros inteiros. Eis uma maneira de o
fazer:
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Quando se multiplica @
por 40, o virgula ou

ponto decimal move-
e de um espago
para a direita,

INT deriva de INTEGER
(parte inteira). Euma
instrucdo da
linguagem BASIC,

Nos computadores @

Apple e IBM n&o
utilize o @ como
namero ‘morto’,

Esta secg@o volta a ®

ser parq odos.

Para o computador @

ZX Spectrum as tlinhas
10 e 20 sdo:

10 LET D = INT(RND=6) + 4
20 LETE = INT(RND»*&) + 1

14¢

Armazena um namere decimal em N, por

10N =) exemplo .234967.

20N = N-18 Muttiplica N por 10; agora N = 2,34967.

38 N = INT{N) N Torna-se na parte Inteira do novo valor de N, £
como s& se desprezassem os nimercs & direita
da virgula. Agera N = 2,

4¢ PRINT N Imprirme 2

56 GOTO 12 O programa recomega

RUN

2

9
3
]

Este programa produzird nimeros digitfos de 0 a 9. Se se quisessem
nlrmeros de 4.a 10, neste caso teriamos de adicionor 1 a N:

IBEN=N+1

‘Mas ha uma manieira abreviada de combinar as linhas 10, 20, 30 e 35:

N = INTERND (1)=10) + 1

f

ESTE E uM
' NOMERS "FALSO ¥
QUALRLIER NIMERS
SERVIRIA .

Quando desejar que 0 computador gere nOmeros dieatérios use esta
instrugdo. A seguir ao sinal de multiplicagao indica-se o nimero malor que
$6 deseja que saig; o ndmere mais baixo serd sempré 0 ndmaro 1. Assim,
por exemplo pard obler nimercs aleatdrios entre 1 e 25 escrever-se-ia;

N = INT(RND(1}+25 + 1

Com a instrugc@o RND podemos fazer o computador “jogar dados™

10 D = INTCRND(1)+8) + 1 ;W S PoRELE -
2BE = INT(RND(1)+8} + 1 / PORGLE O3 PAPOS ;

gND (819 [ Tém 2EIS 'E'i'h
30 PRINT "0 DADO # 1 E*; D NOMERSS

AUE FOPEM
SER B5£07
LHIPDS

B N,

Varmos agora fazer @ andlise do programa:
Alinhe 10 indica ao computador pora escolher um nimaro enfre 1 e 6 &
armazend-to em D.

A linha 20 indica ao computador para escolher um numero enfre 1 e b e
armazend-lc em E, 5

A linha 30 indica ao computador para imprimir O DADO # 1Ee o
namero armazenado em D. )

A linha 40 indica ao computader para imprimir O DADO # 2t e o
nUmero armazenado em E.

43 PRINT "0 DADO # 2£" E

7 )




RE

Recorde-se que a
simulagéo do

computador imita

umna sltuagdo da vida Q
real.

Para ¢ computador @

27X Spectrum, a linha
10 é&:
LET C = INT(RND=2) + 1

Para o computador

ZX Spectrum, a linha @
10 &:

LETC = INT(RND*10) + 1

Se correr o progroma duas vezes poderd obiler o seguinte oulouf:

“RUN
0DADO # €5
ODab0 # 2E2

RUN 4
O DADO # 1E4
ODADO # 2E4

Tambem podemaos usar a instrucdo RND para fazer o computador
simular © lan¢amento de uma moeda do ar. Vejamoes esse programa;

F730C = INTENDIT}#2) - 1
281F C = 1 THEN PAINT "GARAS
3317 C = 2 THEN PAINT "COROAS”

RUN _ %
CCROAS @

RUN
CARAS

Ligp

Neste programa o ccmpulador apanas pode escolher os nimeros 1 e 2.
Com as linhas 20 e 30 o computador faz correspondsar a cada um dagueles
ndmeros as palavras CARAS (se sair 1) cu CORGCAS (se sair 2) e ndo 08
ndmeros tirades co acaso.

Muitos pregramas de jogos de computadeor usam ndmeros aleatérios. s
COMG escrever um jogo para adivinhar um numero. O compuiador escolhe
um numero entre 1 e 10 e o utilizador tenia adivinh&-lo. As fiés primeiras
linhas serde:

TON = INT (RND{")~10} + 1

28 PRINT “ADIVINHE UM NUMERQ ENTRE 12 13"

30 INPUT G

Em N esta armazenade um nlmero escothido pelo computador entre 1 &
10; no écran estd imprassa uma mensagem que convida o ulilizador a
adivinhar esse nimero. O utilizador f&-lo 8 o seu palpite & armazenado em
G, ficando-se agora com duas varidveis — N, o nimero do computador e &,
© palpite do Uilizador.

[remos ver agora como se compara o palpite do dilizadoer com o
ndmero escolhide pelo computador:

gglFG = NTHEN GCTO 79 :] J& iremos preencher
&0 aestas finhas.

79 PRINT “'VOCE ACERIOU!'

Se o utilizador adivinhou o ndrmero & imEressa uma mensagem. Mas & se
o palpite ndo for o ndmero escolhido pele computador? Nesse caso ele vai
saltar & linha 40 e segue para ¢ linha 50:

50 PRINT "NAOQ £ ESSE. TENTE NOVAMENTE"
60 GOTO 3
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Recorde-se que 0s {E;\/'

utllizadores do 2X
Spectrum precisardo
de escrever.

LET N = INT(RND+10} +1

(] (37—
responder

148

Esta mansagem é impressa e o ulilizador deve adivinhar ouiro numero.
Vejamos agora ¢ programa compteto

1PN = INTRND{1}-19) + 1

20 PRINT "ADIVINHE UM NUMERO ENTRE 1 E 16,

39 INPUT G

40IF G = I THEN GOTC 78

5@ PRINT “*NAQ E ESSE. TENTE NCVAMENTE."

63 GOTOC 3

7% PRINT "VOCE ACERTOU!™

8¢ END

Eis um ouput possivel deste programa supondo gue 0 ndmero

armazencdo € 9. Namero do NUmeros dos

computador utliizadores
L T, H T
-ADIV NHE UM HUMERD ENTRE1E 40 m ﬂ
24
NAQ E ESSE. TENTE NOVAMENTE.
& oo
NAD E ESSE. TENTE NOVAMENTE,
w7
1 'VOCE ACERTOU!

%%m i W |

1, Observe ¢ seguinte programa:

1G N = INT@RND(1)=20) + 1 +——— Para o computador ZX
20 PRINT M Spectrum @ linha 10
3B GOTO 16 serd:

) LET N = INT(RND=20} + 1
a. Qual o major nimere aus © computador pods escother?

b. Qual o menor numero gus ¢ computador Lode escolher?
2. Escreva um exemplo de oulpufs do programa ¢o exercicio 1.

3. Escreva dois oulpufs possiveis do programa seguinte:

10 R= INT(RND{1)#2} + 1 ~—— Para o computador ZX
20 F R = 1 THEN PRINT "VERMELHO" Spectrum a linha 10

3 IFR = 2THEN PRINT “AZUL" ser@:

49 END LETR = INT{RND»2) + 1




gores do zx@

escreverdao
_ INT(RND*12)+1

oemputador 2X
um escreva:
= [NT(RND=25)+1

DU serd IMPresso @g>

Nas.

No computador m‘}%ﬂ

Escreva e corra o seguinte programa

198 = INT(RND()* 12 + 1
20 PRINT B

Corra o programa diversas vezes: obtem sempre um numero entre 1
12

Junte a seguinte linha 30

3¢ GOTO 16

Corral o programa: obtem, um qpds outro, todos os nimercs enfre 1 e 127
Pare ¢ programa.

Altere a linha 30 para:
30 GOTO 20

Adivinhg o qgue vai acentecer antes de correr o programd, Note que
depois de sscolher um namero (linha 10) € de o imprimir (linha 20), o
computador regressa & inha 20, imprimindo novamente asse ndmare;
nunca regressa & iinha 10 para escolher um Novo numere. Corrd o
programa algumas vezes: ndo sabe previamente @ nldmero que o
computador val escolher, mas gualquer gue ele seja, o computador
continua ¢ imprimi-lo.

Comece por introduzir NEW. Depois escreva o seguinte programa:

10 F = INTAND{1}+25) + 1
20 PRINT F,

301FF = 10 THEN END
49 GOTO 1¢

Cotra o programa varias vezes: nalguns casos oblerd muitos numeros e
noutros poucos nimeros. Porqué? A chave do snigma estd na linha 30:
se (IF) o computader armazenar e Imprimir 6 ndmero 10 enfdo (THEN) o
programo dcaba. Para iste acontecer tanto pode demorar muite como
poucao tempo.

Altere a linha 30 parg:

30 IFF = S0 THEN END

Corra ¢ programa. Vai parar? Nao porgue F nunca pode ter o valor 50;
com &ste programa o maior ndmero due o computador pode escolher 8
25. Pare o programa.
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Para o computador ZX
Spectrum, escreva

10 LET D = INT(RND+5) +
10 LET E = INT(RND=6) +

Para o computador ZX
Spectrum, escreva:

10 LET A = INT(RND=40) + 1
40 LET 8 = INT(RND+40) + 4

‘Para alterar as lInhas
20 e 30 deverd parar ¢
computador e listar o
programa.

Para o computador ZX@
Spectrum escreva:

A0 LET B = INT(RND=10) + 1

150

9.

10.

11.

Infroctuza NEW & depois o programa seguinte, Corra-o varias vezes.

10D = INTERND{1}-6) + 1

20 F = INT[RND(1)+B) + 1 -

30 PRINT "0 RESLLTADO DA SUA JOGADA E:”

4B PRINT "CADO 1 D

5@ PRINT "CADD 2", E

Junte o seu prograrra algumas linhas de forma a fazer rolar quatro
dados. Para 1ol faga com que o computador atribua ndmeros as acaso
a mais duas varidvels, F e G; precisard de utilizar nimercs de linha
enire o 20 @ o 30, assim como outras duas tinhas, depols da linha 50,

para imprimir os resuliados compietos de cada jogada.
Introcuza NEW e depois o seguinte teste de matematica. Corra o

programa varias vezes,

10 A = INTRND(:}+40) + 1

20 B = INTRRD(1)+40) + 1 [ A= WIRADMO0 4 1]
WC=A+B ¥

4P PRINT A =B =" | B= INTRNDyd0 + 1 ]
58 INPUT X

68 IF X = C THEN PRINT "CERTO!Y": END
T PRINT "TENTE NOVAMENTE.": GOTO 4%

[ PAINTA +"B"="
I

INPUT X

: PRINT
“TENTE NOAMENTE'
M

Junte a seguinte linha 80:
80 GOTO 10

Agora o computador em vez de terminar ¢ programa conlfinuard a
imprimir novos problemas. Corra o programa. Se achar os probiemas
faceis demais, altere o8 numeros aleatorics das linhas 10 e 2C de forma
a jogar com nimeros entre 1 a 100, Entdo corrg o progiama novamenie,

Tente alterar este programa para um teste de multiplicagdo. Terd de
allerar o sinal de adigdo das linhas 30 e 40 para o sinat de
multiplicagdo {+). Se quando correr o programa os problemas lhe
oarecerem muito dificeis altere os nimeros aleatérios das linhas 10 e 20.

E agora attura de fentar um jogo de adivinhar aimeros. Depois de

infroduzir NEW, escreva o seguinte programa:

‘BN = INTERND{1)+10) 1

30 FRINT SO UM NUVERG. [N e |
36 INPUT G —

4 F @= N THEN PRINT "VOCE ACERTGUY™; END L PRINT "ADVNHE UM NGWETO™ |
53 PRINT “TENTE NCVAMENTE. ™ GOTO 39

INPUT G

Jogue o jogo (coma o programal varias vezes.
FRINT
TENTE NOWNENTE"

PAINT "VCCE ACEFTGUM |

STOP




Os utilizadores do @

computador ZX
spechum escreverdo:
10 LET B = INT(RND=100) +1

12.

13.

16.

17.

Altere alinha 10 paro;
1@ N = INT(RND{1)+180) + 1

Como poderia demorar muito femgo aré adivinhar o nimerc certe, junte
dlgumas sugestdes auxitiares. Assim mude ¢ finha 50 pora:

501F G >N THEN PRINT *E MUITO ALTO. TENTE NOVAMENTE. " GOTO 30
E acrescerte a seguinte linha;

551F G < N THEN PRINT & MUITO BalXO. TENTE NOVAMENTE.™: GOTO 38

Agora corfa o programa vAnas vezes.

Escreva um programa pard imprimir nos zonas go écran nlmercs
aleatérios enire 1 e 99,

. Altere o programa de forma a que © computador imprima numeros

aleatdrios entre 1 e .

. Junte ao seu programa uma linha, de forma a gue © computador pare

depois de imprimir um 5.

Programe um teste de adicdo. Faga o computador escolhe:r dois
ndmeros entre 1 ¢ 30 e adiciond-los. Se ¢ utilizador der uma resposta
errada qssegure-se que o computador indica qual a rasposta certa.
Desenhe orimeiro um fluxograma que o auxilie a escrever o programa.

Programe um jogeo para adivinher ndmeros em gue o computador
escolhe um ndmero de 1 a 500 e de cada vez gue o ulilizador der um
palpite 0 computador emite uma mensagem do tipo £ MUITO ALTO ou £
MUITO BAIXO. Antes de comecar, desenhe um fluxograma.
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Capitulo 22/ ANDANDO AS VOLTAS

¢

ff |
G ( %\‘L A secretaria fé{gm—#
L gy

J& atrds se utilizou a instrugdo GOTO com a finclidade de voltar atrds,
efectuando um ciclo no programa. O programa seguinte é um exemplo de

Este programa & um um ciclo infinite, que se repete ininterruptamente:
exemplo de um ciclo _
intinifo. 16 PRINT "ESTOU-ME A REPETIR™
20 GOTO 12
Neste capitulo iremos aprender a forma de dizer ao computador
axaciamente quantas vezes desejamaos que ele repita o cicle.
FOR & NEXT sao Cg;’ Vejamos o programa seguinte:
instrugdes da - .
linguagem BASIC. 1GFORZ =3T08
50  PRINT Z
30 NEXT Z

Existern aqui duas novas instrugdes — FOR e NEXT — que aparecem
sempre como Um par nos programas: se exisie uma instrucdo FOR, deve
haver uma instrucdo NEXT. Estas instrugdes indicam ao computador quantas
repeficoes ele tem de fazer. Analisemos © programa & verifiquemo-lo:

A linha 10 diz a0 compuitador para armazendr m ndmerc em Z, Mas
que namero? O computador apenas atiibui a cada varidvel um nimero de
cada vez; comega armazenando am Z o primeiro dos ndmeros indicados, ©
3 e depois segue paro 4 linhg seguinte.

A linha 20 indica ao computador para imprimir o que estiver em Z: e
assim ele imprime 3.

%

NEXT Z na linha 30 significa que o computador deve regressar & linha
com a insfrucdo FOR e ¢oloca em 7 o nimero seguinte (em inglés nexf),
Assim o computador velta & linha 1C e coloca em 2 o nimero seguinte, o 4.
Depois move-se para a linha 20 e imprime ¢ que estiver em Z ou seja 4,

A linha 30 faz o computador regressar @ linha com a instrugdo FOR, o
linhar 10, e ¢colocar em Z o nlmero seguinte (next), 5, e assim
sucessivaments.

O computador continua a repetir-se da linha 30 para a linba 10, até
terem sido armazenados em Z todos os nimeros de 3 a 9, um de cada vez,
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Depois de fer sido armazenadc e impresso o namero 9, ndo h@ mais
nurnercs para armazandr em Z & ¢ programa para.

Eis o outoul deste programa:

R R
#° RUN e

. RAZAO E ;UE

| o A LINHA 20O

;%‘ 5 = ESTX AVANGA

g 6 " b

5 o

e ¥ i

| N =N\ GERALMENTE AVANGAM
L ' o INf€IO PE TODAS AS

R

O programag seguinte faz
imprimir no écran todes 05 ndmeros
ehtre 0 e 14,

LINhA= DENTRO DE LiM
clelo FOR—M‘-‘XTSF’?F-’A
MM FACILMENTE

IPENTIF(CAR © QUE VA!

SER REPETICO- mR
1FORH = ¢ TO 14 g}
e
Vamos Qgora supor que se quer gue o computador falhe alguns
ndmeros em vez de continuar com o nimero seguinte do ciclo. Veja como

sa alteroy a linha 10 e também como € o oulpuf,
W@%@ﬁ%@%%ﬁ "ﬁ.m%?ﬁ,&%‘ﬁi%

3,
e

19 FORH = ¢ TO 14 STEP 2 |

20 PRINTH; W
¢ SONEXTH %
& RUN
| |
L g24881012 14 &
|
I‘ﬁﬁ'- . " %"?ﬁ

R —

Como pode verificar pelo oufput, STEP 2 indica co computador para, de
cada vez que regressa a linha 40, somar 2 unidadss ao valor ds H,
afribuindo a esta variGvel um valcr superior em duas unidades ao anterior,
Se a deciaragdo FOR néo for completada no fim da linha com STEP, ©
computader automaticamente soma apenas 1 un'dade.

Qual pensa que poderd ser o oufout do programa seguinta?

10 FORS -~ ¢ TO B STEP 2 &
20 PRINTS; j\
3O NEXTS rﬂ:\;\\

HMMM...
COMEGANDO EM &3
E DE ZEM 2,

cOMO cHESO AD §G7

40 END

O computador imprimira 0, 2, 4, é e 8. Depois para. Numa declaragdo
FOR o segundo ndmero nunca 8 ultrapassado.
Eis um outro programa com a declaragdo FOR-NEXT e STEP.

I
10 FOR S = 99 T0 80 STEP ~1 3 i
20 PRINTY; AGORA E=Ton @ ”m
3B NEXT v f(\‘b A RECUAR
40 AUN : L

90 80 BB 87 BE 85 84 53 82 &1 6) \ / /’
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Os narmeras
negativos sGo
ndmeros menores
que 2efo

A linha 20 imprime um£%>
nimerc e uma

cadeiaq.
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A diferenga nesta declaragdo STEP & que & seguida de um rimero
nagative. Veja com cuidade a linha 10. Na declaracdo FOR indicam-se o3
numeros de 90 a 80. Primeiro o computador imprime 90, depois STEP —1
provoca gque o ndmero seguinte seja 89, depcois 88 e assim
sucessivamente, Num ciclo FOR — NEXT, para ir de um numero maior o
urn ndmero menor, deve sempre usar STEP —1 (ou -2, cu -3, efe,
conforme s& quissr obier nimeros de 2 em 2, de 3 em 3 & assim
sucessivamentea),

Eis agora Um outre programa com um clcle FOR—NEXT:

1@FORJ=1T03
28 PRINT "8aLTO"
3B NEXTJ

Como serd o ouipuf? Sabe que a varndval J val armozenando 8
nameros ae 1 a 3. Mas o programa ndo tem gqualquer instrugdo pord
imprirmir J. Analizemos o programa:

A tinha 10 comega o ciclo armazenando 1 sm J.

A linha 20 dd instrugdes ao compulador para imprimir SALTO,

A linha 30 manda o computador regressar & linha 40.

Agora a linha 40 atribui 2 o J.

Alinha 20 imprime novomente SALTO.

A linha 30 monda o computador regréessar a linha {0,

Alinha 10 atribui 3 g J.

Alinha 20 imprime novamente SALTO.

A linha 30 manda o computador regressar @ linha 10, Como ndo hé
mais NUMsros DAra armazenar, © programa terming.

O programa e o seu ouipuf serdo:

i
s

%l

19FORJ=1T023
20 FRINT “SALTOY
30 NEXT J

O computador ufilizou um ciclo FOR-NEXT para contar de 1 o 3
impriminde SALIO tantas vezes quantos os ndmeros cortados.
Veja agora o programa seguinte e o respectivo ouiput:

1MBFORP = 1705

20 PRINT P;"CONTINUA
30 NEXT P

RUN

1 CONTINUA

2 CONTINUA

3 CONTINUA

A CONTINUA

5 CONTINUA




Se alhar ofentamente para a linha 20, verifico que, de cada vez que o
computador faz o ciclo, imprime o nimero nesse momente armaozenado em
P e, na mesma linha, a calavra CONTINUA, Da primeira vez que faz o ciclo,
P & 1 e o computadar imprime 1 CONTINUA. Da segunda vez gue faz o ciclo
P & 2, o compuiador imprime 2 CONTINUA & assim sucessivamente.

- - |

O ~ e —

1. Escreva o oufput do programa seguinte:

BFORH = 137019
20 PRINTH
3p NEXTH

2. Escreva o oufou? do programa seguints;

1PFORS = 3TO 21 S3TEP 3
20 PAINTS
36 NEXTS

3. Detecie o erro do programa seguinte € emende-0; depais escreva o
oufput:

18 FORC = 40 TO 35 STEP —
20 PRINTC
30 END

4. Compieta a linha 10 de forma ao computador imprimir o cufou!
representado:

19

20 PAINT &
30 NEXT A

RUN
7911131517

e S — A AR

%3@@@575@7’;” M‘*{g

A utilizacao de ciclos FOR-NEXT

Quandoe listar o seu E@ 1. Escreva e cora o sequinte programa. G oufputf serd os ndmeros de 2 d
programa o 12, opreseniados em coluna.
computador
Commodore 13FORB = 27012
“roubard” os espagos 20 PRINTB
gue vocé usou para 3P NEXTB

recolher o {nicio de
algurnas linhas.

158



Introduzal NEW. @

A llnha 20 diz ao
computador para
“imprimir’' um espago
depois de cada
nimere. Nalguns tipos
de computadores
podera ter
necessidade de
escrever

20 PRINTH; * "

de forma a ticar um
espago entre cado
namero.

linha 20.

Infroduza NEW @

Os utilizadores do
computador Atari
escreverso:
2 DIM P5(20)

156

2. Junte STEP 2 na linha 10. A linha 10 ficard:

10FORE = 2TO128TER 2

Corrg o programd. O ouipuf ainda comegd em 2 & ferminag em 42, mas
salta dois numeros de ¢cada vez.

N&o esquega o
sinal de menos
em STEP —1

Escreva e corra o seguinte orograma:

1FORY = 100 TO § STEP —1
20 PRINTY;
3@ NEXTY

Obteve no ecran os nimercs de 100 até 17

4.

Altere a linha 40 para:
10FOR Y = 180 TO ® STEP —2

Corra o programa. Depols faga alteragdes sucessivas na linha 10 como
@ seguir se indica, correndo o programa apds cada alteragéo,

16 FORY = 100 TO @ STEP—3

1BFCRY = 100 TG ¢ STEP—10

1P FORY = 100 TO B STEP—50

‘O FORY = 100 TO ¢ STEP—109

. Bscreva e corra o seguinte programa:

16FORU = 1TO 18
28 PRINT “PAULA"
JBNEXT U

Obteve 10 vezes o nome Paula (ou o seu nome)?

. Que acontece se juntar STEP 2 & linha 107

WFORY = 1TO 16 STEP 2

Tente imagincr o cufow! verificandoe o programa antes de © cormrel.

. Escreva e corra o seguinfe programa:

1BFORL = 1TO5
20 PRINT "CICLOS"
3O NEXT L

Deverd obter cinco CICLOS.

. Altere o programa anterior juntando-lhe as seguinies linhas 3 e 5

3 PRINT “ESCREVA UMA PALAVRA QUALQUER." 2l
SINPUT WS
A palavra do

utilizador &
armazenada em WS,




Recorde que os @

utilizadores dos
computadores Atarl
necessltam de umg
deciara¢do DIM na
linha 2.

10.

14.

12

3

14.

18.

16.

. Altere a linha 20 para:

Agora altere alinha 20 para:
20 PRINT W8

Liste o programa. Quande o correr e escrever uma palavra, ela fica
registada e W$; entdo o computador faz o cicle FOR-NEXT & imprime WS
(na linha 20), substituindo WS pela sua patavra, Corra vrias vezes o
programa escrevendo de cada vez uma palavra diferente.,

20 FRINT L; W

Consegue prever 0 oufouf antes de correr o programa’? Lembre-se do
gue estd armazenade em L, Da primeira vez que o ciclo € corrido, na
posigdo de enderego L armazena-se 1, da segunda vez, 2, efc.

Juntemaos mais duas linhas ao programan

7 PAINT "ESCREVA UM NUMERO." O ndmero escrito
a9 INPUT N pelo utllizador

e armazenado
Agora altere a linha 10: aqui.
16 FORL = 1TON

Liste o ssu programa. Deverd ficar assim:
3 PRINT "ESCREVA UMA PALAVRA QUALOUER.™

el & E A=oNTECERIA
i v QUE 4o < ==
; ::I)\IPitJJ.TIZ NESCREUA UM NUMERC. Ell ESCREVESSE £327,

10 FORL = 1TON ﬂ\\\

20 FRINTL W
SPNEXT L
4D END

02 COMPUTADOR
LERIA :

ForlL=1To &32.

7]

Corra o programa vdrias vezes respendendo de cada vez com palavras
e numeros diferantes.

Usando um ciclo FOR-NEXT escreva um programa parss imprimir em
coluna os numeros de 3 a 33,

Alters uma linha no programa para gue o computacor conte de frés em
trés, O seu oufpuf serd 3 6912 .., 33 mas em coluna.

Escreva um programa para imprimir os ndmeares desde 92 aié 0. Decido
a forma como quer que o oulpuf seja apresentado no écran,

Altere uma linha ne programa de forma a imprimir $6 08 nameros
impares.

Escreva um programa que imprima no écran 10 vezes SOU UM
PROGRAMADOR BESTIAL.

Altere uma linha do programa de forma ¢ imprimir a masma frase 100
vezes,
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Iniroduza NEW antes @

de comecar.

Se se esqueceu de @

camo parar o
computador, veja
a pag. 112,

(=

ear%

Lembre-se que N & um @

numero qualguer
escolhido pefo
utilizador.

Introduza NEW. Q
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Pausas

1. Escreva e corrd o seguinte programa:

OH ! HOVAMENTE HM
clele INFINITS .

10 PRINT "NUNCA PARQ."
20607019

Pare o computador. Depois, acraescente as linhas seguintes & liste o
programa:

13FCRP =1TO 5p
15 NEXTP

Antes de correr o programa tente imaginar o que ird acontecer. As linhas
13 & 15 constituem um cicle FOR-NEXT. O computador armazena 1 na
posicdo de endereco P, depois um 2, depois um 3, e assim
sucessivamente e até 500, E que faz o computador depois de armazenar
um numere em P? Nadal Segue para o NEXT P e armazena o préximo
nimero em P, ndo impriminde nada entre 0 armazenamento de um
nomero em P & o registo do préximo. Mas demorg algum tempo ae
camputador armazenar estes ndmeros em P, um de coda vez.

Corra o programa. Verd ¢ tempo que demora ao computador
armazenar 500 ndmaros, um de cada vez, no endsrego (ou varidvel) P,
antes de seguir para a linha 20, Esta manda-o regressar & linha 10, HG
assim uma pasa entre a impressdo de cada linha do oufpuf pelo
computodor. 2@re o computador.

2. Abers g linha 13 para:

13FORP = 1TO 100

Corra © programa. Poderd ver que o computador demora cerca do
dobro do perfiodo de lempo anterior ¢ armazenar no enderago P mil
ndmeras, um de cada vez, Pare o computador.

3. Alters a linha 13 para;
13FORP =1TD 58
Corra o programa. Agora o periodo de tempo para armazenar em P 50
nimeros, um de cada vez, &€ muito menor. Pare o computador.
4. Acrescente as seguintes linhas ao seu programa
5 PRINT “ESCOLHA UM NUMERO QUALQUER. SE FOR ALTO O PROGRAMA CORRERA
LENTAMENTE. SE FOR 3AIXO CORRERA RAPIDAMENTE."
7INPUT N
Agora altere a linha 13 para:
13FORP =" TON
Liste o programa. Corra-o varias vezes. J& percebeu por que razdo um

nimero elevado torna o ouipuf mais lento? ,

5. Escreva um programa pard imprimir varias vezes FICAMOS AQUI POR
AGORAI com uma pausa apds cada linha do oufour,




r I

DESCOBRINDO OS FACTOS
Capitulo 23| DADOS

¢

ﬁ’( ;
; pia A secretaria 6{5‘&)@;}
e -

J& vimos que hd vérias maneiras de armazenar informagdes em
endsragos: uma & alribuir os dados usando instrugdes LET (LET A = 2 ou
LET C8 = "COMPUTADOR™); outra & pedir ¢ infrodugdo da informagdo com o
instrucGo INPUT (INPUT X ou INPUT 78). Neste capitulo iremos aprendsr uma
terceira maneirg de o fazer.

Vejomos o programa seguinte:

READ & DATA sdo (> 5 10READN 2
instrugdes da o 20FN =@ THEN END 9
linguagem BASIC, 30 PRINTN g
46 GOTO 19 <

S DATA 1,25 ¢ *é

ff

2

s s
e

Neste programa hd duds novas instrugdes — READ (ler) e DATA (dadoes) —
Qus aparecem sempre juntas num programa: se tem uma instrugdo READ
deve vir a ter uma irstrucdo DATA e vice-versa.

Quando temos uma série de informagdes ou dados para ser usada num
programa, podemos pdr fodos esses dados numa instrugas DATA. A
instrugéo DATA da linha S0 por exemplo contém quatre nameros, cada um
deles separado do seguinte por uma virgula, Analisemos o programa:

A linnha 10 (READ N) indica ao computador para saltar para a
declaracdo DATA onde guer qus ela esteja (no principio, meio ou firn do
programa); o computador encontrérlo-d neste ¢oso na linha 50 & 1é& (em
Inglés READ) o primeiro dado, ¢ ndmero 1. atribui este valor & varidvel N e
continua para a linha seguinte & instrugde READ ou seja a linha 20.

A linha 20 diz co computador para terminarse N = G, masNpdo &0 e
portanio o computador segue para d linha seguinte.

A inha 30 diz ao computador pard imprimir ¢ ndmero armazerado em
Nequeéi.

A linha 40 indico ao computador o regresso & linha 10 gue & a instrugdo
READ,
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Na linha S0 os varios Q’

dados séo separados
por virgulas. Estas
virgulas nd@o t8ém nada
g Ver com zonags do
scran.

Os utilizadores de
computadores Atari
ferdo de usar uma
instru¢do DIM parg
&S.

A linha 20 poderia (o>

tambérm ser:

IF D=99%2 THEN END. Os
dois 999 380 dados
“faisos’.
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A linha 10 diz ao computador para saliar para a instrugdo DATA; os
dados “usados” nunca sao lidos, por isso o computador passa sobreo 1 e
& o 3 que & armazenads em N,

Nz linha 20, verificando que o nimero armazenado em N ndo é 0, o
computador segue para a linhg 30 e imprime 3.

O cormputador regressa 4 linha 10 e I8 o dado seguinte, 0 &, e
armazena-o em N. N ndo & 0 e o computador imprime ¢ 6.

O compulador regressa a linha 10 e 1& o 0. Quando chega & linha 20. o
0 armazenade em N faz o programa terminar.

Eis portanto o programa e o seu oulpur:

10 READ N

20 IFN = § THEN END
30 PRINT N

40 GOTO 9
SEDATAT, 2,5, @
RUN

1

3

5

O programa para apds ler o 0 e antes de o imprimir, pols zero neste
caso & um dado “falso”.

O computador famibém pode ler cadejas afanuméricas, Neste
progroma cada dado & armazenado em &3, STOP & um dado "also”.

o QUE Z A5 cADEIAS NAS

f]
e PECLARAGOES DATA

18 READ 3§ . NAO TEM ASPAS A

26 IF G§ = “STOP” THEN END ENVOLVE-tAs /

30 FRINT G$ {7

48 GOTOD - \m\\
| e T

SO DATA BICICLETAS, CHAVES, PATING, STOP me %QEL;R

RUN Poralg /

BICICLETAS : / 4 v

CHAVES

PATING

Na linha 50 as cadeias ndo 1&m aspas. Na declaracdo DATA ndo temos
de pdr aspas & volla do cadeia o menos que a prépria cadela fenha uma

virgula: por exemplo a cadela ALADOS, PORTO deve ser rodeada de aspas,
O computador pode ser instruido para ler (em inglés READ] mats do que

um dado (em inglés DATA) de cada vez. Olha para a linha 10 do programa.
As duas varidvels da geclaracdo READ estdo sepuradas por uma virgula,

QUE E QUE HA
16 READ C.0 Un
gg LFH?N; E9§ THEN END PORGUE A LINHA 288 | _
49 GOTO 16 N N\ //‘ﬁ%
Alinha 10 da instrugdes oo computador pard ler dofs ndmercs e

INDICA A0 CoMPUTADOR
50 DATA 52 8126 10999 599
armazenar o primeiro em C e o segundo am D, Primeiio 0 computador 1€ &

FPARA LER Dols DADDS
DE cADS, VEZ.

e ——
A ——T _—
DL T T B



Na linha 30 @ virgula @

separa o oufpuf em
dudas 2endas,

Os utilizadores de
computadores Atari
precisardio de uma
declara¢éo DIM para
Zs.

Os dados “falsos” @

serdo STOP,0,0,0,

as cadeias & o8
e, hameros da

=2 |nstrugdo DATA
emparelham c¢om
as varigvels da
instrugdo READ.

Assegure-se de que

8 2: no préXimo cicle 16 8 & 12: depois 6 8 10; e da Gltima vez 999 & 999 &
terminard. C oufput do programa sera:

5 2
-
6 10

O computador pode lar ndmeros e cadsias alfanumétricas, devendo
apends assegurarmo-nos gue esias astéio atribuidas o varndveis
alfanuméricas e os nimeros ¢ voridveis numéricas. tis um sexemplo:

1@ RCAD 28, AB,C

201F 2§ = “STOP" THEN END

30 PRINT Z§.AB.C.

40 GOTO 19

5¢ DATA NGRTE, 2,72, SUL, 2,8,4, ESTE 52,9, OFSTE, 6,31, STOP,0,0,0
RUN
NORTE
SUL
ESTE
OESTE

I r3 e~y

3
4
g
1

h th a2 A

Veja como as varidveis numéricas e alfanumaricas da instrugdo READ
estdo organizadas de acordo com os ndmeros e as cadeias da declaragdo
DATA:

1P READ Z8. A8 L
20 DATA NORTE, 2,7, 3

O computador comega por ier (em inglés READ) NORTE e alribui-o G 28; 2
e afribui-o a A; 7 a B;.e 3 a C; quando chega a linha 30 imprime NORTE
2 7 3 em zonos. Regressa & linha 10, 1& mais dados e imprime-6s nas quatro
zonas da finha seguints,

Mudemos a linha 30, de forma o efectuarmos um cdleulo:

19 READ £8, ABC
20 IFZ3 = “STOP"' THEN END

30 PRINT 28,4 +B+C

4940 GOTO 19

5@ DATA NORTE.2 7,3, SUL.2,8,4, ESTE 52,9, OESTE,6,9,1, STOP0.8.¢
RUN

NORTE 12

SuL .14

ESTE 16

DESTE 16

Desta vez quando ¢ computador chega @ linha 30 imprime na primeira
Zona g palavrd armazenadd em 25 & na segunda zona g soma dos
numeros armazenados em A, Be C,

Se soubermos quantas vezes deseja que o computader ieia informagdes
o partr da declaragdio DATA, ndo precisard de uma instrugde F-THEN para
determinar a paragem do computador. Em vez disso podemas ufilizar urm
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A Instrugao DATA pode (>
colocar-se em

quaiguer lugar do
programa.

Pode pdr fodos os
dados numa dnica
instrucdo, ou reparti-
-los por varias
instrucdes. Veja as
linhas 10-50 do
programa,

N&o ha qualquer
vencimento @ hora
gue seja —$1. Por isso
se usa —1 como dado
"falso''.

tente deeexy
responder
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ciclo FOR-NEXT. No programa seguinle o computador & rés pares de

naMmeros: %«0

19 DATA 12,5,16,4,23,7

20 FORX = 1703 N
3 READAB YQ“P\\

4 PRINTAM+7:BH=""A+B

30 MEXT X SiM.. HATRES f%
RUN coNIUNTDS PE DAPOS

245=17 PARA SEREM L1PO5. PP A
16 + 4 = 20 7fﬂ7
23 +7 = 30

De cada vez que o computador completa um ciclo, 1& dols nGmeros &
imprime-os juntamente com a resolugdo da operagdo de adicdo respectiva.

Mulios programas de computador que caleulam os ordenados do
pessoal de empresas usam instrugdes READ-DATA: ¢ nome de cada
empregodo, ¢ saldro por hora & o ndmero de horas frabalhadas sGo os
dados ([DATA) do programa. No programa seguinte hd instrucdes DATA com
Informagdes relativas a quatro empregados, calculande e imprimindo
‘o prograrta quanto recebe cada um. Leia o programa cuidadosamente:
em cada instrugdo DATA o primeiro numere € ¢ vencimenio G hera e o
segundo o numero de horas trabaihadas por cada pessoq; o saldnio folal &
obtido multiplicando o vencimento & hora pelo nimero de horas
rabalhadas. -

10 DATA BABBAGE, 6.87 38
2% DATA ECKERT, 8.45.41

30 DATA HOLLERITH, 12.96,42
3 DATA JACQUARD, 822 42
50 DATA END, —1, —1

80 PRINT “FOLHA DE PAGAMENTOS DA EMPRESA A-Z COMPUTER LDA."
99 PRINT “NOME", “SALARIO TOTAL" > :

136 READ N$.SH L T A0 SIMBOLO
10IFS = —1 THEN END ORMARIAMOS G8F NUMA
120 PRINT N$,S-H CADEIA ALFANLMERICA - ORA
120 6070 108 B CHLCULAR 25 SLEeT,
RUN L N OMERDS PODEM SER
FOLKA DE PAGAMENTOS

MULTIPLIZAPOS -
D& EMPRESA A-Z COMPUTER LDA,

RUE AconTECEU Ao H#F
BABBAGE GANHA 4 6.87
E NAC 6.8F

H'J",v

757

NOME SALARIO TOTAL =

BABBAGE 261,06 : HMAMAM ...

ECKERT 346,45 ESTES NOMES

HOLLERITH 506,52 SEO-ME
FAMILIARES .

JACQUARD 397,24

1. Escreva o oufpuf do programa seguints:

1% READ X

28 IF X = 99 THEN END

30 PRINT X

40 GOTC 19

S0 DATA 2, 4, €, 8,10, 12, 88




Os utilizadores de
computadores Atari
escraverfo;

5 DIM AS(15)

Introduza NEW, @
Se desejar, combine (Z__ﬂ\/

estas quaire
Instrugdes numa
anica linha com uma
s6 instrucdo DATA,

2. Escreva o oulpuf do programa seguinte:

10 DATA FELIZ, TRISTE, PEQUEND, ALTO, X, X
20 READ AS, B§

3¢ IF A = X" THEN END

40 PRINT A3, BS

5G GOTC 29

3. Escreva o oulput co prog}cmc seguinte:

18 DATA ZE, 5, 2, EYA, 18, 5, QUIM, 9, 4
26FORX =1T703

30 READ A3 MN

40 PRINT A$ MN

50 NEXT X

No computlador (

Agora vocé esta pronto o introduzir alguns dodos no computador, Mas
primairo atente no seguinte ALERTA DE ERROS relativo a foda o sec¢do:

Uma instrugdo READ toda escrite corractamente pode orlginar um ERRO DE
SINTAXE nassa linha: basta por exemplo ter posto na linha DATA uma virgula
a mals ou ter esquecldo uma virgula para o computador nac ler (READ) a
informagdo corectaments.

A situacdo oposta também pode ser verdadeira. Um ERRO DE SINTAXE
numa linha com a Insfrugdao DATA pode signiflcar que o erra € alinal na
linha com Instrugdo READ.

1. Esereva s corra o seguinte programa:

19 READ AS

20 IF A$="FIM" THEN END

30 PRINT A$

40 GOTO 19

56 DATA MORCEGOS, LOMBRIGAS, RAS, LACRAUS, FiM

O seu oufput deverd ser canstituido por quato palavias em coluna.

2. Escreva e corra o seguinte programa:

10EORY =1TO 4
2%  READABC,
W PRINT A+B+C
40 NEXT X

100 DATAB.3.2

110 DATA 55,5

120 DATA, 21,7

130 DATA 8.4,8

3. Altere ¢ linha 30 para:
SOPRINT A;" + B+ "0 ="1A+B+C

Corra novamenie o programa.
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(nfroduza NEW. (I%>
Os utilizadores de @

computadores Atarl
escrevergo:
5 DI N$(25)

Se tiver sete conjuntos @
de dados precisar@

de repeflr o ciclo sete
vezes.

Introduza NEW. @

Os utllizadores de
computadores Atarl
escrevero:

5 DIM NS (20)

Vocé esté a dar
instrugcdes ao
computador pora
«catcular e imprimir a
.média de trés
.numeros,
adicionande-os e
dividindo o soma por
rés.
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Escreva o programa seguinte. Compilete a instrug@io DATA com nomes
de cinco dos seus alimentos faveriios. Corra o programa.

WFORX =1TO5

20 READNS

30 PRINT "EC GOSTO DE™ N§
40 NEXT N

100 DATA

Junte outra instrucdo DATA ao seu programa. Cologue nela 05 names de
dois progromas de televisan, Corra ¢ programa. Porque ndo aparecem
no otiput 08 programas de televisde? Olhe paro ¢ linha 10: quanias
repeficoes sdo agora necessarnos? Mude a lirha 10 em conformidade e
corra novamente o programa,

Junte outra instrucdo DATA com o nome do seu desporto favorite,
Lembre~se de mudar ¢ linha 410, Corra o programa.

C programa seguinte imprime os nomes de cinco esfudantes e o sua
classificagcdo média relativamente a frés testes. Escreva o progiama,
completando cada instrug@o DATA com um nome e rés resuliados de
testes, Na linha 100 fem um exemplo. Corra & programd,

Na linha 50
10 PRINT “NOME™, “PONTUACAD MEDIA™ w3 NAo se
2 PRINT M= — =" e —— P esqueca dos
FORX = 1TQ5 % parénteses.
4 READNS, A B C A
56 PRINT NG 4 +B+0)3 R e e uBJ
6 NEXT X : MA LINHA 20 2 :
19% DATA SERGIO, 94 86, B8
11P DATA

E LUMA MANEIRA PE

APARECEREM PALAVRAS

LURLINHADAS NO
Co COMPULTADOR ,

Val;.,

12 DATA {
130 DATA }ﬁ“[
148 DATA '

Incicom-se em seguida os nomes de cinco estudantes que fazem parfe
de Uma equipa de atlatisro e 05 seus termpos em trés corridas. Cologue
estas informagdas em instrucdo DATA e imprima uma lisla com ¢ nome
de cada estudante & o seu fempo médio:

Vasco 5.89 572 574
Lina 524 5.34 529
Jorge 6.42 6.24 0.98
Rui 525 524 4.01
Chica &34 598 5532

Use insfrugdes DATA para escrever os nomes de guatio dos seus omigos,
de qualguer coisa aue eles gosiem e de qualquer coisd de que eles
nao gosiem. Por exemplo se © Paulo gostar de fuiebol e nde gostar de
matem@tica a sud declaracdo CATA serd:

[IATA PAULQ, FUTEBCL, MATEMATICA

Escreva um programa que imprima uma iinha para cada um dos seus
amigos semelhante & seguinte:

0'PAULG GOSTA DE FUTEBOL HISNRO GOSTA 3¢ MATEHATICA |




Capitulo 24

M% _/{ O computador Apple

" ARTE COM O

COMPUTADOR

Cs microcormputaderes podem ser programades pard desenhar
escuemas e figuras, os quais vao ser constituidos por blocos de luz e,
nalguns computadores, por cores e formas aspeciais. A capacidade de um
microcomputador mostrar gréficos e desenhos designa-se Gréflcos por
Computador (Computer Graphics).

Cada maorca de computador tem uma forma especifica de ser
programada para gréaficos. Este capitulo & dividide em quatro secgdes,
cadd uma delas dirigida a um compufador diferente. Por isso & conforme ¢
seu computador, consulte a seccdo resoectiva: se tem um Apple, ng
ndg. 165, se tern um Atarl na pag. 169; se tem um Commodare na pag. 177
e se tem um ZX Spectrum na pdg. 182,

(A

A secreldria

] é>

“T@;

GR deriva de graucos.@

Texts significa letras,
niémeros e sirmbolos.

Quando os pixels s4o
muito pequencs, os
grdaficos resultantes
chamam-se de xclia
resclucdox; os gréficos
com pixels malores @
s8o grdflcos de baixa
resolugdo. Este
capitulo diz respeito a
graficos ce baixa
resolugdo.

Para fazer desenhos no computador Apple precisa de usar nos seus
programas uma declaragdo especlat:

10 GR

A declaracao GR difera o écran preparande-o para graficos; para texto-
apenas podem ser usadas os quatro linhas do fundo do écran ficando ¢
resto reservado para a figura que estd a ser programada.

«——— Fsla parte do écran é
usada para grdficos.

«— Esta parte & usada
para texto.

%}mg‘@%ﬁﬁégm ?%@Wmﬁ'
Imaginemos agora que a zona de grdficos de um écran de computador
estd coberta por uma quadricula como o desenho da pdgina seguinie e
que $6 chama pixel a cada um dos seus muilos quadrados pequenos. A
programacdo do computaacr para desenhar ¢ nave espacial no écran
baseig-se na coloracdo de certos pixels que assim constituem uma forma.
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Horizonfais
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Folha de grétices do computador Apple
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A cor negra (0) & a cor@'

de fundo do écron;
ela sé aparece
quando usada sobre
uma outra cor de
fundo.

O nomero da cor @

verde € 12.
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Para colorir cada peguenc quadrado do écran necessita de escolher
uma cer. As possibilidades de escolha sdoe as ssguintes:

0 preto & azul-médio 11 cor-de-rasu
1 vermalho 7 azul-claro 12 verde

2 azul-sscuro 8 castanho 13 amarelo

3 plrpura 2 cor-de-laranja 14 verde-mar
4 vergae-escuro 10 cinzenfo 15 branco

5 cinzento

Se dessjasse colorir o “rariz” da nave aspacial o verde, teria de usar as
seguintes declaracdes:

COLOR = 12
FLOT 29,1

et | me o reeeSi o o e



Para locallzar um dos
pequenos quadrados
constituintes do écran
apends pode usar
nimeros de 0 a 30,

tncontre esta linha no @

grafico.

ffﬁ

E LUMA LINHA
IDENTIZA Mas

DESENHADA
oL
MAST.

Encontre estas linhas @

no grafico.

Lembre-se que asta
locallzagdo signlfica
20 no sentido
horizontal & 1 na
vertical, desde o
orfigem no canio
superlor esquerdo.

A parte principal da @

nave pode ser

vermelha, 5e pintar as
letras sobre vermealho,
elas ficam azul-escuro.

Na secgao TENTE
RESPONDER, ser-lhe-d
pedido parg
programar as outras
ietras.

A declaragdo PLOT significa a iluminagdo de um pixey, localizado em
20.1. Para encontrar esia posicdo considere como origem o canto superior
esguerdo do écran; mova-se horizontalmente até & coluna 20 o
verticalmente até & linha 1: serd ai a ponta do “narlz” da nave espacial,

E possivel colorir qualguer pixel com uma declaragdo PLOT seguida de
dois numeros separados por uma virgula, representando o primeiro nimero
a distancia & margem esguerda e o segundo a distdncia & margem
superior do écran.

Agora escolha a cor vermetha pcra colorir a nave espacial,

2¢ COLOR = 1

O Apple tem duas declaracdes que the permitem desenhar rectas
horlzontais e verticals: para desenhar a recta que constifui o lado esquerdo
da nave espacial use umag declaracdo VLIN (VLN deriva de verfieal fine em
portugués “linha vertical™),

30 VLIN 4,24 AT {7

Esta declaragdio indice ao computador para desennar na coluna 17
uma recta vertical entre as linhas 4 e 24, Para desenhar ¢ recta do lado
direito da nave escrever-se-ia:

49 VLIN 4,24 AT 23

Como pode verificar, ambas s recias vao de 4 a 24, tal como todas as
que constituem ¢ corpo rectangular da nave espacial. Com um ciclo FOR-
-NEXT & possivel desenhar todas slas de umna vez: ?i%\

W YAl-SE ALTERANDD. PRIMEIRO
i £

Ec 17 DEPDIS 18, pEFols 19...
E FINALMENTE 23,

Ainda precisam de ser desenhados o topo € o fundo da nave esoacial.
Para desenhar linhas horizontais existe a declaragto HLN:

0FORX = 177023
40 VLIN 4,24 ATX
5 NEXT X

B0 HEIN 18,22 AT 3
79 HLIN 19,21 AT 2

Alinha 40 indica oo computader para dessnhar uma recta na linha 3
entre as colunas 18 e 22; e a linha 70 manda desenhar uma hortzonial na
linha 2 entre as coluncis 19 & 24,

O nariz da nave espacial é ur pivel localizado em 20,1, A declaragdo
seguinte {que j& vimos antericrmente) vai colorlr o rectdngulo respsctivo:

&b PLOT 20,1

A sec¢ao do fundo da nave foi proposiiadamente deixada para voceé
executar nQ secgdo TENTE RESPONDER,
Agorg escolha cutra cor para as letias USA.

200 COLOR = 2

Neste ponio do programa, o computador muda para azul-escuro. As
lefras s&o programadas usando declara¢oes VLN, HLUIN e PLOT. Esta parte
do programa vai desenhar a letra U:

290 VLING, 9 AT 19—

220 VLING, 9AT 2% <
230 PLOT 26,8 <

Lado esquerdo do U
Lado direito do U
Fundo do U
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N&o se esqueca de
usar as instrugdes que
utilizou nos exerciclos
1e2

Pode escolher uma @
cor diferente para
cada inicial,

SO0

HAMMM ..
A5 LINHAS 30E40
E=colHEM
NUMERDS ENTRE
o E 39.

AR
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Qual é a declaragdo que dd instrugdas ao computador para limpar ©
gcran para graficos?

Que declaracdc usaria para desenhar em verde-sscuro?

Escreva um programa que itumine um pivsf em cada um dos quafre
cantos do écran.

Escreva um programa gue desanhe umnda recla horizonial no fopo do
gcran e uma recta verical a msio. As dugos rectas parecer-the-do como
uma grande lefra T (escolha uma cor para essas rectas).

Dssenhe numa folha de graficos as suas iniciais e depois escreva um
programa que s desenhe no computador. Se alguma das letras tiver
pares curnvas (come a etra C), tera de s fransformar em recias ou
diagonais. As lefras poderdo ser de guaisguer dimensdes e cores,

Escreva um programa que encha fode ¢ écran de gréfices numa cor &
escclha; utilize rectas horizoniais ou verticais.

Escreva um programa que desenhe a base da nave espacial da
pagina 166.

Escreva um programa que desenhe as chamas gue saem da nave
espacial da pdgina 1466,

Escreva um progroma para as lefras § e A de USA.

e

No computador m@ﬂ

Escreva s coira ¢ seguinte progroma:

10 GR

20 COLOR = 3

36H = INT(RND{}+4@)
4BV = INTEND(1)40)
S PLOTH, v

60 GOTO 2¢

Pare o programa cue estd a correr e liste-o. Dadas gs dimeansdes
do écran de texto vocé ndo pode ler fodas os linhas. Para alterar fodo o
écran para texto prima o comando:

TEXT




Pode limpar o écran @? O écran de gréficos mudar-se-a para texta. Agora pode listar o
escrevendo HOME. programa. Aftere a linha 20 para:

Agora a cor pade ser @ - . oH/
B e i 20 COLOR = INTIRNO(1} 15} + 1 _oLHEn aue %{i)’g
Bils. Cora o programa novamente. SLLORIDO. . //
Escreva NEW. @ 3. Desenhe um quadrado que se «MOVen através do écran. r’{}]

10 GR ’

20FORH =0TO 39

30COLOR = 8

49 PLOT H, 20

SO COLOR = B

66 PLOT H,29

70 NEXTH

pGOTO 20

Como poderd ver o guadradoe realmente ndo se move, C programa
colora urn pixel a cop-de-laranja e depois “apaga-o0” colorindo-o0 de
preto que é a cor de fundo. Depois & o pixs/ seguinte que & colorido
apagado, efc.

4. Desenhes um quadrado gue se “mova’” no écran de cima pard baixo,
Escreva NEW @

Escreva NEW. @ 3. Escrevd e corra um programa gue desenhe as suas iniciais. Use o
programa que ulilizou em "TENTE RESPONDER”, exercicio 5.

ALERTA DE ERROS: ndo
use nameros maicres
que 39 ou obterd uma
mensagem de errol

6. Desenhe foda a nave espacial representada na pagina 466, Parta desse
RscteyeiNEW @ trabatho esta feito em “A secretéria”, Ufilize as cores que desejar.

(t Wi
,[(ﬁ ?% O computador Atari r‘%
AN _'. REE
| iL :( A secretéria %>
L‘z@ s
Para desenhar figuras num computader Atarl preclsa de usar Nos seus
programas uma instfrucde especial:

GRAPHICS 3 (pv GR.3)

Existern onze numeros (de O a 10} gue podem ser utillzades com @
Nos modetos mais

antigos pode haver insfrucdo GRAPHICS; por agora iremos apenas usar GRAPHICS 3.
menos nimeros para Esta declaracdo altera ¢ dcran preparando-o para receber graficos:
Usar,
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Texto significa letras, Q

ndmeros e simbolos.

Procure estes pixels
no grafico.

130

=

apenas podem ser utilizadas para texie as quatre linhas de fundo do écran;
o resio & reservado 4 figuia que estd @ ser programada.

T Ty e T

«————Estq parte do écran &
usada para graficos.

& + ¢« — Esta parte € usada
o pard texio.

Imagine que a parle superior do écran & um grdfice formado por
quadrades muito pequenos chamados pixels, come a figura da pagina
seguinte. A programagdo do computador para dasenhar figuras no éeran
de grdficos corresponde a coloragdo dos pixels de acordo corn um modelo

determinado.
Para ver alguma coisa no écran tem de indicar ao computador que

guer usar coras escravendo:

7

COLCR 1

SIM, MAZ AzorA NAo
USAREMD S © D E A
CPR DE FUNPO. GRAFICoS
COM ESTA corR NAD
APsrEcERIAM No
ELRAN -

PoDE USAR
GUALRLER OUTED
NUMERD PEfIS
P4 CECLARAGAD
coloe

T

Para iluminar um pixel no écran usa-se a declaragde PLOT, ldentifica-se
um quadiade determinado fazendeo-ihe corresponder dols nimeros como:

PLOT 19,13

Esta instrugdo identifica um pival na posicdo 19, 13. Para enconirar esia
posicdo, para do canto superior esquerdo do écran, horizontalmente até a
colunga 12 & para baixo até & linha 13, Verd gue gguete quadrado
corresponde ac topo da istra A da Nave sspacial.

Com instrugdes PLOT e dols numeres separados por uma virgula, oode
colotir qualquer pixel do dcran. Ndo esquaca que o primeire pdmero nos da
a disthncia o gue estamos da margem esquercda do écron e o segundo
numero a distdncia a contar do margem superior.

Se estd a pensar gue desta forma levaria muite tempo a «identificar»
pixels parg desenhar uma figura, anote que ¢ compulador Afari usa uma
instrucdio que pode simplificar o seu trabalhe. Veja o programa seguinte:

1GR3 « Prepara o dcran para gralicos.

2OCOLOR 1+~ Manda utilizar cor.

3OFLOT 8,0 - Desenhda um quadrads na posicao 0 a
partir da esquerda e 0 a partir de cima.

DRAWTO 5,5 « Uma Insfrugdo nova.

A nova insTn.f@C:o DRAWTO na linha 40 significa "desenhar uma linha
alg” Assim o compujador depois de identificar wro guagrado na posicao




Procure no grafico
estes pixels e linhas.

Lembre-se que
quando term duas
instrugdes numa linha
deve usdr os dois
pontos a separd-las.

Horizontais

|
0,0 (linha 30) desenhard uma recta desde esta posicdo até & posicaoc 5,5,

O oufput & urma diogonal, como a reprasentada nd figura seguinte:

Pare - T ik e
L.

i

it

ﬂ- 3
\'.

Vamos agorg ver um programa parc parte da nave espacial coionida,
representada na folha de gréficos, Usam-se as instrugées COLOR, PLOT &
DRAWIO:

10 GR3

20 COLOR 1

A0 PLOT 17.2: ORAWTO 17, 13
40 PLOT 13,1: DRAWTQ 18,13

&0 PLOT 19,8: DRAWTO 18, 15 Estas linhas desenham
60 PLOT 20,1 DRAWTO 20, 13 a parte de baixo da
70 PLOT 212 DRAWTO 21, 13 nave espacial.

80 ALOT 16, 14 DRAWTO 22, 14
8¢ PLOT 15,16: DRAWTO 23, {5
136 PLOT 14,16: DRAWTO 24, 18

Se ndo indicar ao computador as cores gue deseja utilizar ele escolherd
por sit © negro pard fundo dos graficos, ¢ azul para furdo de fexto & o
laranja para os quadrados que cansfituem a figura. Se quiser escolher as
suas proprias cores deve usar, juntamente com COLOR, uma novd instrugdo:
SETCOLOR.

Folha de graficos do Afari em GRAPHICS 3
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Quando estd em
GRAPHICS 3 n&o pode
usaT o ndmero 3.

O nimero 10 provoco
um dcran branco. N&c
o usel

O registo de cor & o Q
primelro nmero

depois de SETCOLOR.
SETCOLOR.

Olhe para a paglna @

174

132

SETCOLOR significa gue deve fixar (em inglés sef) ou escolher uma cor
{em inglés color). Esta instrugdo & seguida por trés ndmeros, como no
exemplo seguinte:

SETCOLCOR 8,12, 2

Vejamos o signficado de cada um dos ndmeros, O primeiro numero
ascolhe o que deseja colorir & o chamado registe de cor. Com GRAPHICS 3
pode utifizar os nimeros 0, 1, 2 e 4:

0 & 4 significam escolher uma cor para os quadrados que constituem a
figura;

2 significa umna cor para o fundo de texto;

4 significa uma cor para o fundo de graficos,

Em SETCOLOR O, 12, 2 o registo de cor & 0, o que significa que se ird
escother uma cor para 05 guadrados gue constifiuern os graficos.
O sagundo nimero ascolhe a cor. Podemos usar nimeros de 0 a 15:

J cinzento 6 cor-de-alfazema 11 azul-esverdeado
1 dourado 7 azul 12 verde
2 laranja 8 azul 13 amarelo-esverdsado

3 vermetho-alaranjado ¢ azul-claro
4 cor-cle-rosa 10 turguesa
5 plrpura

14 verde-glaranjado
15 laranjo-claro

Sendo 12 o segundc nimero da instrugdo SETCOLOR, significa que se
ascolheu a cor verde: @ instrugdo SETCOLOR vai indicar ac computador
para colorir de verde 08 quadrados dos graficos (porque o registe da cor é
0).

Q terceiro nimero escolhe ¢ brilho da cor. Pode usar nimeros enfre 0 e
14, correspondendo © 0 oo mais claro e o 14 oo mals escuro, O terceiro
numero da instrugdo SETCOLOR airds referida, 2, significa que o computador
ird colorflr os quadrados de um verde muite claro.

SETCOLOR apenas escolhe o qua se cuer celorir registo de cor, cor e
britho); para pdr a cor no écran & necessaric uma instrugdo COLOR,
sequida por 0, 4, 2 ou 3, ndmero sempre superior em 1 unidadse Ao registo
de cor de SETCOLOR (se o registo de cor ermn SETCOLOR for 4 ent@io o ndmero
de cor & 0). £is alguns exemplos:

SETCOLOR @, 12,8
COLOA 1

SETCOLCR 1, 7,8
COLCR 2

SETCOLOR 2, 15,8
COLOR3

SETCOLOR 4,2, B
COLOR ¢

Agora ja pods éscolher cores para © programa da nave espacial, Esias
linhas irGo substituir as anterioras linhas 10 e 20,




Em TENTE RESPONDER
ser-the-d pedido para
programar gs outras
Jetras.

O manual do seu
computador Atari tem
tabelas que mostram
auais os ragistos de
cor que se devem
usar. Mas também
pode experimentar,

Também pode usar Q

GR.O para iimpar o
écran,

Com ©R.1 e GR.2 nde Q)

& necessérta @
instrugc@o COLOR.

[
1 GR. 3
12GETCOLOR 4, &, 14
14COLOR @
16 SETCCLOR @, &, 12
18 COLOR1

A linha 12 escolhe ¢ azukclare para fundo de graficos e a linha 14 pée
a cor no gcran; a linha 16 escolhe © cinzento para cor dos auadiados dos
graficos que constituem a nave espacial, e a linha 18 pde essa cor no
ecran.

Agoera estd em condicdes de desenhar a letra U, Mas primeiro tem de
rmudar a cor, sem o que a ¢or das lefras serd ¢ mesma gque a da nave
espacial e a lefra U ndo sobressaird,

180 SETCOLOA 1, 3,2

118 COLCA 2

120 PLOT 18, 2: DRAWTO 18, &
130 PLOT 20, 2: DRANTO 20, §
140 PLOT 19, 5

Escolhe uma cor & um
—— brllhe para os
quadrados do graficos

| ‘& pde a ¢or no écran.
] Desenha o U,

A linha 100 & muito imporiants. Lembre-se qua pode usar 0 & 1 para
registo de cor, de forma a escolher uma cor @ um britho para o8 guadrados
de graficos, Como j& usou 0 na linha 164, se o usasse novamente o
computador alleraria todos os quadrados do gréfice para & nova cor,
Como deseja gque o letra U tenha uma cor diferents. deve usar um registo
de cor diferante para estes quadrados. Por Isso se usa o 1.

Qs quatro ragistos da cor Q, 4, 2 e 4 permitem-lhe ter no deran, de cada
vez, quatra cores diferentes. No programa da nave sspacial os quadrados
dos graficos (registos 0 e ) 500 cinzentos e vermelho-alcranjodo. O fundo
dos graficos (registo 4] é azul-claro. Nao foi escolhiaa gualguer cor para
furdo de texte e por isso, auiomaticamsnte, ele & azul.

Alé aqui virmos apenas a insfrucdo GRAPHICS 3. GRAPHICS 4, 8, 6, 7, 8. 9
& 1C trabalham comeo GRAPHICS 3, mas funcionam com maior nimero de
pixels (rnais pequancs) no écran de graficos. Alguns nimeros de graficos
utilizam regisios de cor diferenies dos que sdo utilizados em GRAFHICS 3.

Para texios usa-se GRAPHICS 0. Quando liga o computador ele &
colocado avtomaticamente em GR.0; enquanto esteve o escrever os
programas aprasentados nos capitulns anterlores deste livro, vocé esieve a

utilizar GRAPHICS 0.

GRAFHICS 1 e GRAPHICS 2 500 especiais. Permitemn-lhe escrever textos
graficos, ou seja lefras, nimeros & simbolos Que v3o aparecer no deran da
gréfices. Eis um programa para imprimir texto grafico em GRAPHICS 1 e texio
regular no écran de texto.

16 GR. 1

20 PRINT “ISTO E TEXTO."
30 PRINT #86; “ISTC E TEXTO GRAFICO"
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GRAPHICS 2 & identico, o>
apengs as leiras sdo
maiores.

responder

Escolha uma cor para
os quadrados dos
gréficos,
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Na linha 30 PRINT #6; indica ao computador para imprimir em fexto
gréfico. O outpuf do programa parecer-se-a com:

Alencdo ao desenho
do erlginal e ao facto
de que o Alari ndo
tem palavras
acentuadas ou G.

§ 1570 £ 7Ex70 GRAFICO

ISTOE "EXTO

1. Das seguintes frés instrugdes de grafices: Gr.0, GR.4 ¢ GR.3
a. Que instrugdo & usada para fazer aparecer o ecran grafico?
b. Que insfrucdo & usada parag o texio grafico?

¢. Que instrucdo & usada apenas para texto?

2. Indique a instrucac que:
a. Escolha um regsto de cor, uma cor e um brilho.

b. indigue ao compuiador para dasenhar com o cor e ¢ byilho
ascolhidos. ’

¢. Desenhe um quadrado.

d. Desenhe uma recta.

3. O programa abaixo desenha um quadrado no meio do écran:

14 GR 3

2( SETCOLOR

3¢ COLOR

49 SETCOLOR

50 COLOR

80 PLOT 19, 1€

a. kscreva as linhas 20 e 30 ge fal ferma que o funde fique cor-de-

Jaranja clare (escolha o biilho que quiser).
b. Escreva as linhas 40 € 50 para fornar o quadrado azul {uss o brilho
que desejor),

4. Escreva um programa para identificar um pive/ em cada um dos Quatro
cantos do écran.




gscolha uma cor parg @

os pixels.

$6 hd dois
(e nameros gque
Nekes pode usar para
texto grdfico.

8. Escreva um programa para desenhar uma linha no fopo do dcran e
_uma linha vertical no lado direito do écran.

6. Usando texto grafico escreva um programa £ara imprimir o sey nome

no écran grdfico. (Recorde que PRINT # 6 & a inshucdo para texto
grafico).

7. Escreva um programa para desenhar as letras S e A da nave
aspacial.

oy

[é%?mg No computador Y

N&o esquegq
os dois pontos.

Pode tarncém premir Q

SISTEM RESET.

1. Escreva e corra o seguinte programa, usando o seu nome na linha 120.

10GR.3

30 COLOR 1

TOPLOT B, ¢

120 PRINT “CRAFICOS FEITOS POR MARCO ANTCNIG"

Verd no canto superior esquerdo do écran um quadrado laranja; o
funde de gréficos & negro e ¢© fundo de texio, na pare inferior do écran, é
Qzu. GRARCOS FEITOS POR (0 seu nome) aparece no écran de texto.

2. Junte uma cufra declaracdo na linha 70. S& comecou a escrever agora,
a sua nova linha 70 serd apresentada na parte de texios do écran.
Escreva:

7@ PLOT 8, §: DRAWTD 18, 19

Tente listar ¢ programa. Parte dele desaparece pelo ¢ime do écran de
texto. Limpe © écran ce graficos escrevendo GR. 0, sem ndmero de
linha. Agora poderd listar ¢ programa no écran de texto normail: se
correr ¢ programa, verd uma linha d'agenal.

3. Escreva GR. O e liste o programa. Junte a Iinha seguinfe:
20SETCOLOR 4 5,8
Altere a linha 30 para:

3@ CCLOR @

Corra ¢ programa. Vocé mudou a cor de fundo do écran de graficos.
Escreva a linha 20 vérias vezes, mudando a cor e o brilho da linha, mas
mantendo o registo de cor, 0 primeiro nimero, 4, pois apenAs gueremos
mudar a cor de fundo.
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infroduza NEW. Q

176

Junte as linhas seguintes:

10¢ SETCOLOR 2, 14, 8
110 COLOR 3

Vocé asfa a alterar a cor de funda do texto. Allere os ntimeros relativos
A cor e ao brilhs varias vazes.
Alters @ cor da diagonal, Junte as linhas seguintes ac programa:

56 SETCOLOR @, 12, 2
¢ COLORT

Corra o programa.

Pode utilizar urn ciclo FOR-NEXT para alterar o cor da diagonal de forma
a fazé-la passar por fodas as cores. Junte as seguints linhas:

4QFCRC =0TO15
8@ NEXTC

Altere ¢ linha 50 para:

gﬂ)}ll

o

S@SETCOLCOR G, C. 8

Corra o programao e veja como ds cores mudam. Mudam depressa de

mais? Ponhg umo pausa ne fim de cada linha. Junis:
SEFCRF = 1TO200: NEXT P

Cora © programa novamante.

Desenhe um quadrado que se “mova’” através do deran.

8 GR.3
20FORA =0TO38
3% SETCOLORD. 4,6

4% COLORA

56 PLCT A, 10 :

68 COLORGB €—— COLOR 0 sem SETCOLOR alterc os
¢ PLOT A, 10 pixels parg a cor do fundo,

Bi) NEXT A "apagando-os',

Cora ¢ programa. E evidente que nada se esta reaiments a mover: o
computador marcou (em inglés PLOT) um pixal, “apagou-c¢”; depois
marcou oulro pixel no espago seguinte, "apagou-o0” nevamente, efc.

Desenhe um guadrado gue se "mova” no éeran verlicalmenie desde ©
topo até ao fundo.

Desenhe toda a nave espacial representada na folha de grafices. Parte
do pregrama j& foi apresentado na secgdo “A secretdria”. O resto

do programa foi escrifo em “Tents respondsr”, Escolba as ¢ores para o
fundo, para a nave espacial e para as Jetras. Na janela de jexto
imprima uma mensagem como PROGRAMADO POR (o seu nome).
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ﬁﬂfﬁ 1//4 o computadar commod;:are j;;:@

A secretaria

2 o

T

O coragdo em
negativo tem as cores
invertidas.

Procure o circulo na @

folha de gréficos.

Né&o tem de contar @

espagos.

TS

Imagine gue o écran do seu computader & um grafico constifuido por
pequencs quadrados chamados pivels, como a figura da pagina seguinte.
A programadgdo de computador Commodore para desenhar baseic-se no
preenchimento de determinados quadrados com caracteres graficos que
naa sdo mais do que simbolos ou pequenos desenhos marcados nas teclas
& gue podem ser imprassos no écran utilizando a tecla SHIFT. Por exemplo
parg imprimir um lesango ferd que premir SHIFT e a tecla Z.

Suponha que desejava preencher um pixel com um circulo negro como
o evistente no canlo superior esquerdo da folha de graficos, Primeiro
assegure-se gue o cursor estd no topo do éeran: para isse poderd apagar
todo o écran usando a seguinte instrucdo:

18 PRINT '

Para Imprimir ¢ coragdo prima a tecla SHIFT-CLR. Verd aparecer no
&cran o simbolo de um cora¢do em negativo.

J@ utifizoy a tecia CLR para limpar o écran. Escrevendo-a numa
instrucde PRINT como parte do nosso programa, estamos a dar instrugdes ao
computader para limpar o écran guardo se corre o programa.

A segunda linha do programa é:

ZBPRINT "s" € Para escrever o circulo prima SHIFT e Q.

&uando corre © programa o circulo aparece no principio da primeira

linha,

Olhe para a folha de grafices: os nimeros vao horizontalmente de 0 o
39 e verlicamente de 1 g 25. Se quisesse pdr o ¢irculo no canto superior
direfto do écran, pederia pér 3% espacos enfre aspas e deoois o circulo:

¢l

20 PRINT ™ *"" No 40.° espago,
pois tem de coniar
com o 0.

Mas existe uma forma abreviada de escrever esta instrugdo usando uma
hova instruedo — TAB — que faz o computador imprimir o circuio no
quadrado 3%

24 PRINT TAB(39) ' ¢"
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Ma ilnha 20 o coraq:ao@

& o coragdo normal
qaue é obtido
premindo as teclas
SHIFT e S,

Procure este @
guadrado na folha de
graficos.

Observe © programa e ¢ ocuiput abaixe representades. O programa
limpa o éoran e usa instrucoes TAR para imprirmic as sirnbolos:

19 PRINT "G3"
20 PRINT TAB(S) "W" TAB(10) "#" TAB(15} "&" TAB(20) 4"

L

S 7'
Se dessjar imprimir um caracter grafico mais abaixo do écran, pode
usar uma Instrugdo PRINT. Esta insirucdo, isoladamsnts, indica co
computader gue deve imprimir uma linha branca; aplicando este principio,
o programa segulnte [eva o computador a imprimir um lesango cinco linhas
abaixo, no guadrado 9 a contar do esqguerda:
18 PRINT Q"

20 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT«—— —— 4 linhas em braneo
30 PRINT TAB(S) "™
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Olhe para ¢ folha de Q

graficos para
enconiror o oufput das:
Iinhas 20, 30 & 40.

$e 50 houvesse 16 @

linhas no modelo
poderia também
escrever.

EOFORX =4TO 16

responder
Com © auxillo de @

instrugdes TAB & PRINT
ponha os simbolos na
posig@ia correcta.

e —

Como ha 25 linhas no dcran, e quiser colocar um cardcter grafico no
tundo do écran terd de escrever os 24 PRINTs squivalentes a outras linhas
am branco. Mas j@ conhacemaos uma maneira abreviada de conseguir fazer
isto, utilizande um ciclo FOR-NEXT:

16 PRINT "Q3"

2DFORX = 1TQ24 ]

3@ PRINT 24 linhas
4% NEXT ¥ em branea

50 PRINT TAB(2Y) "0

O oufpuf seria.

Podemos juntar quantos earacteres graficos quisermos para fazer um
desenho, Eis um programa para desenhar a parte superior da nave
espacial;

18 SRINT 02"

20 PRINT TAB(19} "/\”
30 PRINT TAB(18) */ \"
46 PRINTTAB(ITY 7 ¥

Podemos desenhar o corpe da nave espagial utilizanda um ciclo FOR-
-NEXT, A seguinte parte do progroma desenha duas reclas descendo desde
alinha 4 & 1%:

50 FORX = 4TO 18

B0 PRINTTAB(IRY '

T8 NEXT X
. Na secc@o TENIE RESPONDER ser-he-a pedido para programar a parte
inferior da nave espacial: na secedo “No seu compulador” ser-he-d pedido
pParq programar as lstras USA.

1. Que tecla adiclonal deve premir qguando quer imprimir um cardcter
gréfico?

2. Desenhe numa folha de gréficos uma figura ufilizando gualguer dos
simbolos que viu nesta secgdo. Escreva um programa pcrcr desenhar
essa figura no écran.

3. Continue o programa da nave espacial desenhando o respectivo fundo.

Comece na linha 80.
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f
[5@@@@' NG Compiitadsr

f uma boa prética @

limpar o gcran no
I nicio de todes os
programas.

Lembre-se que os dois @
ontos Ihe permitemn

por mals do que uma
instrugcéo numa linha.

Pode combinar @

simbolos numa
Instru¢do.
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4, Confinue & nave aspacial desenhando as chamas que sdiem da sua

base.

e

1

Pratique escrevendo varics caracteres graficos. Lembre-se que tem de
manter premida a tecla SHIFT: ou entdo utilizar a tecla SHIFTLOCK gue

mantem o teclado na posicdo SHIFT até se premir novamente ¢ tecla
SHIFT/LOCK.

O computador desenhard um cardcter grafico no local onde estiver o
cursor. E imperiante saber como mover o cursor enquaria se ascrave o
programa. Primsiro treine a limpeza do écron. Escravar:

Prima SHIFT-CLR para obter o coragdo.

18 PRINT "'i2" N&o esqueca as aspas.

Corra o programa. Repare que o deran estd impo e o cursor no cante
superior esquerdo.

Agora escreva:

20 PRINT: PRINT: PRINT
W PRINT "Ole— Prlma SHIFT — W

Cornra o programa: obtard trés linhas brancas € o circulo na quarta
linha.

Outra mansira de mover o eurser & ufilizar uma declaragdao PRINT, aspas
e a tecla CRSR {. Premindo esta Gltima tecla (dentro de aspas) obtem-se
no &cran um & em negativo. Escreva as linhas seguintes:

40 PRINT "EH@A ™
50 PRINT " » "

Corra o programa: opterd 1rés linhas em branca & depois um circulo
riagro.

Agore imprima um losango além do circulo: deverd usar as teclas
CRSR t (enire aspas) & SHIFT; obtém-se um ponto negativo no écran.
Escreva:

BOPRINT'D #'___ Este & o losango de grdaficos (SHIFT-Z).
: Este & o sinal obtido pela tecta CRSR 1

AQOra corra o programa.




Recorde que o @
negatlvo & obtido
preminde a tecla
CRSR L.

Recorde que deve
premir STOP quando
guer recomegar d
escrever.

Infroduza NEW. (C>

6.

10.

.

e ———
:

J& aprendeu a mover o curser para d dirgita utilizando uma declqrggao
TAB. Escreva:

TOPRNT'B@E@E " TAB(18) " A"

A linha 70 move ¢ cursor cinco linhas para baixe a parir do losango
imprime uma espada na 6.° lirha, 10.9 coluna.

Existe um oulro movimenio importante do cursor: colocd-lo na posiege
inlclal (em inglés homs, de lar), no canfo superior esquerdo do égrgp,
Para mover ¢ cursor para aguela posigao e imprimir um coragdo ne
écran escreva esta linha:

BOPRINT " B

Para obier o § negativo prima a tecla HOME (dsniro de aspas) sem
premir g fecla SHIFT. Agora corra o programa,

Liste o programa que nicidmes na pergunta 2. Obteremcs:

10 PRINT "8

20 SRINT. PRINT: FRINT

30 PRINT Q"

40 F’HH\{T ‘'MmE"”

EQ PRINT " "

60 PRINT 'O 4"

TOFRNT '‘mBom@A " TAB0) "4"
8O PRINT “Eep”

Depois de correr o programa vera no écran a mensagem READY, Aq
criar uma figura com caracteres graficos, @ mensagem READY obigm-se

no lugar da figura. Para a eliminar faca o programa nunca acabagr
escrevendo:

g vl
LM Sl

INFINITE
NUMA 56
LINHA S

9@ GOTO 9¢

Corrax o programa. A linha 90 vai manter o computador ocupade: come
0 programa ndo acaba, a mensagermn READY ndo aparece, Por issq
deverd usar umda linha com um cicle infinlio no final de fodos os seys
programas gréficos.

Escreva numa folha de gréficos as suas iniciais usando o tipo de linhas

que desejar: finas, grossas, curvas, blocos. friéngulos, etc, Depois
8screva um programa para desenhar essas iniciais no ecran.

Programe toda ¢ nave espacial da pagina 178, mas sem as lefras (JsA.

Agora acrescente as letras USA. Use caracteres graficos para fazer g
letras. Sugestdo: use naste programa as feclas HOME, CRSR T e CRSR |
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M‘% %o Computador ZX $pectrum’’
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o g} A secretaria W '
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O computador ZX Spectrum (e os seus compativels, por exemplo o TIMEX

£g> 2048) & capaz de misturar fexto & grdaficos ao mesmo tempo no écran. O
Qgrl%ﬂfado,es teré de écran produzido pelo Spectrum ndo ocuna tode o sspaco dispenivel no
ascoiher o modo visar, Possui 24 linhas por 32 colunas de caracteres de texto e encontra-se
compativel com o dividido em dugs zonas, como se vé nad figura abaixo.

Spectrum /2048. £ & zona superior de 22 linhas por 32 colunas que habifuaimente

podemos ulilizar para escrever ou desenhar. As duas inhas inferiores estdo
reservadas para a infroducdo de comandes (por exemplo LIST, RUN...), de
iinhas de programa ou para informagdes por parte do sistema operatlivo
(mensagens de erro, por exemplo). Durante & execugdo de programas, $4o
ainda estas linhas as habitualmente utilizadas para a introdugdo de dodos
por parte do utilizador.

O compufador usa nOmercs para se referir a cada uma das linhas e a
cada uma gas colunds: as linhas vao ds 0 o 21 e as colunas de 0 a 31,
sendo a posicdo do cardcter da linha s coluna

O écran de Texto e Gréficos do ZX Spectrum
@ 1 2 3 4 5 6 7 8 91011 1213 14 15 16 17 18 10 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
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Lembre-se que o @

gcran do Specirum
ndc ocupa todo o
visor, s& podendo
escrever 8 dessnhar
nuUMma zona aqui
reptesentada por um
recténgulo a
tracsjado.

No caso de usar uma@

felevisGo a preto e
brance, a cadao cor
corraesponde umyg
tonalidade de
¢cinzenlo, sendo o
codigo 0 ¢ mals
escuro (preto) e o
cddige 7 o mais claro
{branco).

O CLS & necessdrio
para o &cran passar d
czul,

O no canto superior esquerdo do écran. Vamos ordenar-he que escreva
um "A” nessa posicdo.

PRINT AT 9, ¢ "A"

C resultado serd como este:

e :g‘i%?i g;?ﬁé%@ﬁ%&%&%%&@mg@%

e R R e e A R SR A

4
]

]

[
e
3
.
3
4

oo B
g ﬂ%ﬁ;{,@ﬁ%' Za ¥y

Poderiamos também fer afingido o mesmo resuitado fazendo
simplesmente PRINT "A”, desde que ontes fivesse havido um CLS. Contudo,
5€ guisermos escrever no canto inferior direito, teremos mesmo de empragar
PRINT AT, e a instru¢do a dar serd:

PRINT AT 21, 31, "2"

Podemos escrever of caracteres a cores. O Spectrum pode dtilizar &
cofes, mais branco e preto, tendo cada uma um codigo:

3 PRETD

1 AZUL

2 ENCASNADO

3 MAGENTA (ROXO)

4 VERDE

5 CYAN (AZUL-CLARQ)
8 AMARELD

7 ERANCO

Estas cores podem sef indistintamente utillzadas parga a cor da finia das
letras ou para a de fundo (ou papel). A instrugdo gue airioui uma cor 4 tinta
& INK sequida do cddige da cor, & a gue atribui cor ao papel & PAPER,
também seguida do cédigo da cor. Vejamos um exemplo para ascrever
lefras amareias em fundo azul

1GINK 6.

20 PAPER 1

I CLS

40 PRINT “LETRAS AMARELAS"

Se se fizer RUN, aparecerd um écran semelhante do da figura seguinte,
em que as letras amarelas sobressairdo do papel azul,
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E neste bordo que
gparecem as Q
caractertsticas faixas
horizontals aquande a
leitura e gravagdo de
programas em

casseite.

&

PIXEL = Picture Element
“elemenio da figura'.

AFINAL

As LETRAS
= sS40 ForMADAS
£ PoB PIXELS
"LIcADOS”
NUMA QUADRICULA

PE 8x8...

i

Quando um pixel
aparece destacado
de fundo, costuma-se
dizer que esta
"ligado’'.
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Note gue a seguir & instrugdo PAPER na linha 20 surge CLS que serve
oa-a “limpar” o écran com es.Q nova car,

Mas repare que hd uma zona do dcran gus se maniém branca. £ a
moldura ou bordo, ne qual n2o se pode escrever, que para ser alferada
para a cor do papel necessita de mais uma instrugdo, BORDER, seguida do
codigo da cor.

35 BORDER 1

Se se correr o programa novamente, fodo o écran ficard azul.

Coda quadradinho do écran. a gque corresponde um cardcter, tem 8
pixels de lado, consfituindo assim uma guadricula de 8+8, como se vé na
figura seguinte. em gue se da o a como exemplo.

Podemos assirn calcular gue o écran disponivel para graficos de alka
rasolugd@o fem 32«8 por 22+8, ou seja 256 por 176 pixels. Para mostrar um
desses pixels, utlizamos a instrugds PLOT, seguida dos valores nos oixos
harizontal e verfical.

PLOT 2.8

Esta instrugdo foz aparecer um pixel, de cor preta, no canto inferior
esquerdo, o gue corraspondem ds coordenadas 3@ — & portanto um
sisterna diferente do que & utilizado na numetagae das linhas. Na figura da
pagina seguinte mostram-se o¢ valores de PLOT para os quairo cantos do
écran. Repare-se gque primeiro estd o va'or do eixo horizontal & depois o do
eixo vertical. '




Os valores Indicades
em DRAW dizemn
guanto se deve @
avangar parg a

direita e quanto se

deve deslocor para
cima.

Os valores sdo 50,75
perque & o que se
deve adlclonar o
50,25 para se obter
100,100.

Outra instrugdo grafico, gue permite desenhar circulos, & CIRCLE. Para
utilizarmos asta instrucéo precisamos de definir as coordenadas do centro e
indicar o valor do raig, em pixels. Assim para tracar urn circulo Go centro do
&cran, com 50 pixels de raio, faremos;

CIRCLE 127,88,50

Existe ainda uma terceira instrugdo grdfica: DRAW. A sua ulllizagdo ndo
& dificil, embora seja um pouco mgis complexa. Esta instrugdo serve para
fracar linhas, sejam elas segmentos de recta ou arcos, Vejamos um
exemplo:

18 CLS
20 DRAW 58, 25

O &cran cbaixo mostra o resultado da execugdo deste programa.

. &%ﬁ&%ﬁ&@%é%“&ﬂ&mﬁﬁw
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A instrugdo DRAW fragou um segmento de recia entre dois pixels: o
origem & o Uitimo pixel desenhado (obtido por DRAW, PLOT ou CIRCLE, cu 0
pixel de coordenadas 90 no case de ndo ter havido nenhuma destas
instrugdes anteriormente ou de ter havido um CLS); o desting & o pixel cujas
coordenadas s obtém adicionando os valores especificados com DRAW,
aos valores das coordenadas do Gllimo pixel.

No caso anterlor, as ccordenadas do Qitimo pixel aram 0,0. A linha foi
portanto tragcada enfre o pixel 0,0 e o pixe! 0+50,0+25. Como faria se
quisesse agora tragar uma linha entre o pixel 50,25 & o pixel 100,1007

3¢ DRAW 58,75
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Este sxemplo era fécil porgue o pixel de origem @ tinha sido
determinado pela instricdo anterion. Mas e se quisermaos agora fragar umed
linha entre o pixel 200,10 e o pixel 250,1507 A instrugdo DRAW antedor
deixou o (ltimo pixel tragado em 100,100, Mas é necessdric que o Ulfimo
pixel seja 200,10, ?arq isso femes de recarrer & nstrugGo PLOT, para marear
a nova origem. Depois de o pixel de origem estar determinado, basta
exscutar o DRAW que iraga o segmento até 250,150, Como a origem estd
am 200,10 serd; 250-200, 153-10. Ou ssja

49 PLOT 209,10
5@ DRAW 50,148

A instrucdo DRAW traga ainda arcos. Para tragar um semicirculo, faga
correr o segulnte programa:

19 PLOT 160, ~ 00
20 DRAW @, 5¢, 3.14

314 £
© VALDR pE

(o terceiro valor acrescentade forga o fragado de arco com valor em
radianos idénfico a ssse valon,
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NGo se esquega de

fazer NEW., @

Os valores negativos
ern DRAW indicam
que a deslocagdo &
para a esquerda e

para baixo. Q’

O texto das linhas 140

e 150 est& @
"avan¢ado” para a
direita para facilitar a
identificagdo e a

leiturs do ciclo FOR

NEXT pelo
programadeor.

0 PREENCHIMENTD
RESULTA DO TRAFADO
SUCESSIVO DE VARIGS

QMENTM pE RECTA.

Vamos agora desenhar uma have espacial, como o da figura da
pagina anterior. Em primeire lugar, marcamaos o pixel que se encontra no
fopo dd nave:

1@ BLOT 125, 17F

Agora podemos tragar urm friéngulo representando © “nariz”
do foguete:

20 DRAW 25, —-2¢
30 DRAW 30,8
40 DRAW -252¢

Segue-se o “corpo” da nave:

50 PLOT 100.155
60 DRAW D, ~ 100
78 DRAW 50,0

6D GRAW 0, 100

D¢ seguida desenhamoes a “cauda”:

o9 PLOT 108, 535

190 ORAW —25 —25
110 DRAW 108.0

fed DRAW --25, 25

Podemos agora preenche: 0 "corpo” da nove:

A FOR 1 =56 TO 155
140 PLOT 144, |

150 DRAW 50,8

160 NFXT |

Se corermos novamente o programa poderemos aperceber-nos do
rapidez com gque c Spectrum e compativeis desenham ro écran.

Existe dirda o possibilidade de se desenhar com caracieres semi-
-grdficos, sendo para isso necessdrio passar © cursor para 0 modo de fexto-
-grafico. Consegue-se lsso colocando o computador em modo caps shiff e o
tecla 9. A partir de agora, fodas as teclas numéticas passam & semi-
-grdficas. A titulo de exemplo vamos aesenhar uma “torre de langamento”
para o foguete,
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Cs caracteres seml- @
-graflcos ulllizados
obfém-se com as

teclos dos ndmeros 5,3

e 7 em modo grdfico
(cursor G,

Podemos alnda variar
¢ brllho da cor @
utlllzada, com a
instru¢do BRIGHT. Veja

no manual do seu
compuiador.
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HESTE Mobo GRAFICO
PODE AINDA TER ACESSO

Acs cHAMADDS UDS,
Nas TE-LAS aug VAL

178 PRINT AT 6.0, 0}
180 FOR =770 20

188 PRINT AT 16; "1 I
2B¢ NEXT |

. Trocar uma diagonal com asteriscos:

19 FOR1=0TO 2
2% PRINT AT
30 NEXT |

. Vamaos preencher ¢ écran com caracteres de varias cores. Para esse

efelto utilizaremos dois ciclos aninhados um no oulro (repare que ¢ ciclo
da variavel J estd completarrente dentro do ciclo da variavel 1), O efsifo
é que para } =1, J varia enfre @ (o cédigo da cor preta) e 7 (o coédgo da
cor branca), depols para o ! = 2, para o | = 3 & assim sucessivaments,
preenchendo fodo o éaran...

1CFORI=1T0 88

2¢ FORJ=8T07

30 PRINT PAPER J; ™ ™
49 NEXT J

50 NEXTI

. O programa que se segue fraga uma série de circulos concéntricos:

16 FOR | =1 TO 10 STEP 1
2% CIPCLE 127,88

i
s

STEPIC FAZ comM GUE
a clcm' SE EXBCUTE oM
AVARIAVEL T 1omAnDe

VALORES DE 10 EM 10

I
7

. Conlinue o desenho da nave, fazendo com gue soicm “labaredas” da

sua "cauda”,

. Desenhe uma nuvem utifizando a instrugc@io DRAW, socorrendo-se da

crnocidaode dastr instruefn em desenhar araos.




PAUSE obriga o ®

computador a esperar
um pouco antes de
continuar,

Lembre-te que cada
cardcter & o resultado
de um quadriculado
de 8 x 8 pixels. No
Cas0 do espago, este
quadriculado nao tem
qualquer pixel
“ligado”.

a3
( No computador

1. Comece por experimentar escraver o seu primeiro nome em varias zonas,
por exemplo nos guatlo cantos e ao centro.

2. Com as instrugGes CIRCLE e PRINT AT, procure desenhar o mosirador ds
um reldglo. Comece por colocar 0s nimeros e depois circunscraver ©
circulo,

3. Vamos fazer um programa para alferar as cores do pardo muiio
rapidamente:

1WWFORI=9107
2¢ BORCERI
30 NEXT

Se quiser ver as cores a mudarem rmais lenfamente, experimente utilizar
umg instrugdio PAUSE com varios valores até encontrar o mais caegquado
(oor exemplo PAUSE 503,

4. A boa resclu¢dn do écran deste computador parmite obter alguns
padrdes curioses, atravas da pequena variagdo de um ou dois pixels
enite o tragado de knhas. Vejames um exernplo:

1 FOR |= TO 87

2) PLOTE®

30 DRAW 255,142

40 NEXT J

50 FOR 1= 88 TO 175

68 PLOT 255,175

70 DRAW —255176—211
80 NEXT |

5. Desenhe as suqs iniciais no écron.

6. Varros construir umn programa que faga cparecer aleatoricments
quadrados (ou antes, o cardcter espago) de varias cores ne deran. Para
isso ternos de lembrar que existe uma fungdic que permite calcular
nimeros pseudo-aleatdrios entre dados limites: a fungdo RND,

13 PRINT AT INT(RND 22}, INT(RND «32); PAPER INERND+a) "
20 GOTO 10

(sste programa apenas poderd ser interrompido par Cans Shift + Braak, j&
que se trata de um ciclo Infinito).




N&oe se esque¢a do @

espac¢o entre as aspas
da linha 10.

Esta técnico de @

anlmagdo € comum o
todos o5 programas
que parecem exibir
movimento de
objectos no écran.
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7. Podemos também fazer algumas pequenas animag¢des. Para dar a ideia
de movimento a um asterisco, ac longo de uma linhg, ferernocs de fazer
um ciclo gue 0 “move” & que, em cada nove movimenio, apaga 2
posic@o antarior.

19 FORI=0 "0 21

2% PRINT AT 12+
30 PAUSE 5

4 PRINT AT 2L ™
50 NEXT




Capitulo 25

TAB & uma instrug@oe
BASIC que significa
“indentar".

ADEUS & Impresso o
partir do décimo
&spACO.

LEFTS ié-se "Leﬂ-siring".@
O computador Atari @

ndo uiiliza as
declaragoes LEFTS,
RIGHTS e MIDS.

TOME A INICIATIVA E
PROGRAME

Aglora gue jé aprendsu muitas instrucoes da linguagem BASIC & altura
ds s juniar de forma a criar um programa original. Este seu progroma
poderd ser um teste de computador, um jogo, uma visualizagdo grafica, um
desenho animado (em movimente) ou qualguer outra ideia gue vocé possa
fer.

Antes de comecar a planear o seu programa, experimente mais
algumas instrugdes BASIC aceites pela maior parte dos computadores.
Verifique com alguém conhecedor ou consulte o manual do seu
computador parg se assegurar que as pode usar.

Este programa, usa a instrugdo TAB significando a linha 20 que a
palavra ADEUS & avangoda dez espagos,

16 PAINT “OLA"
20 PRINT TAB(18) “ADEUS”
AUN
OLA
ADEUS

Veja o seguinte programa e o respectivo oulfput:

BFOARX1T03 TAB(X) torna-se TAB(1), TAB(2), TAB(3)
20 PRINT TABO QLA™ OLA & impresso no primeiro, segundo e
30 NEXT X tercelro espagos.

40 FORX = 3TO 1 STEP —1
50 PRINT TAB(X) "ADEUS" 7
B8 NEXT X .
RUN
CLA
OLA
QLA
ADEUS
ADEUS
ADEUS

A Insirugdio LEFTS designa caracteres situados a pcrﬁr da extremidade
esquerda de uma cadsia, tal como exemiplificado no programa & no oufpu!
seguinfes:

1@ AF = "SERRA™

20 PRINT LEFT$(A$.3)**«——Imprime os 3 caracteres do esquerda de AS
RN

SER

ADEUS & impresso no ferceiro,
| segundo e primeiro espacgos.

t oté se pode divertir com esfas instrugdes:

16 A5 = "SERRA”
20FCRX=1T70%5

30 PRINT LEFTS{AS,X)
4G NEXT X

RUN

<

<€ Imprime os X caracteres da esquerda de A$
X variade1ad

SE
SER
SERR
SERRA
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N&o & necessario
escrever todo 0 seu
programa num papel.
Verifique no manual a
possibilidade de
gravar o programa
nurma cassetle ou
numa disguete.

Vocé pode dar um
nome ao seu jogo.
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Quira instrucdo semelhante & RIGHTS que designa os caracteres situados
a partir da extremidode dirgita da cadeia; a exempiificagdo consta do
programa e do oufouf seguintes:

10 A8 = "“SUPER!" .

20 PRINT RIGHT$(43,4} 7 e&—— Imprime os 4 caracteres da direlta de AS

RUN
PER!

A declarogao MIDS designa os caractares no meio de uma cadeia; o
nrograma & o oulpuf seguintes sdo elucidativos:

16 A3 = "COMPUTADOR" MIDS$(AS,3,2)

20 PRINT MID§(A3.3.2)28 2 1 Imprime

RUN Cadeia Comagda na 2 caracteres
MP 3.9 posigdao

Eis uma maneiro ae Imprimir lentamente uma lefra de caaa vez no
gcran. Experimenie o programa num computador para ver como o oufouf &
Impresso. 2

10 AS = "COMPUTADOR"
ZHFORX = 1TO R

33 PRINT MIDS(AS, X.4)

40 FORP = 4 TO &% NEXT P
50 NEXT X

A linka 30 imprime um cardcier de AS, comegando na pesicdo X (X
varia de 1 @ 8). A linha 40 funciona como uma pausa.

Comece a frabalhar

Apresentam-se aqui aigumas sugestdes & linhas de orienfacdo para
Bscrever um programa original e que se podem usar com qualquer das
suas ideias. E impertante que o planeamento de um programa seja feito
¢om culdade; deve-se sempre saber o que se guer que um programa faca
e qual ¢ tipo de oufput desejado. E Gtil comegar por fazer um esboco das partes
principais do programa & imaginar como programar cada uma delas, 56 depois
se deve escrever no teclado do computador as respectivas instrucdes,

Teste de computador. No capitulo 20 escreveu um pequene fesie de
computador, Vai-agora imaginar um outro que deverd ser malor @ mais
interessante. Comece por arraniar um terma para o feste & escrava ¢inco ou
dez perguntas sobre o assunto. Tente pensor em diferentas «recompensass

para coda pergunia. Por exemplo, se o uliizador obtém uma resposta certa,
em vez de apsnas Imprimir a mensagem ACERTOU, podera tentor o seguinte:

TP FORX = 1TO 106 11¢FCR XY = 1 TO12
12¢  FRINT "ACERTOU" 120 PRINT TAB(X “ACERTOUI"
130 NEXT X 138 NEXT X

Pode ainda imaginar uma visualizagdo grafica como uma carg & so!mir ou
carrancuda conformea a resposta astiver certa ou errada.

Joge de improviso: No capitulo 19 iG sscreveu um jogo de improviso. Desta
vez vai fazer uma pequena histéria com poucas frases. Sublinhe as palavras-
-chave da sua historia, Uma frase poderia ser, por exemplo:

0 José viu dois macacos a baloicarem num frapézie.




Depois invente uma pergunta para cada palavra sublinhada. Para que
o utilizador possa respondsr As perguntas utilize instrugdes INPUT,

10 PPINT "DIGA O NCME DE UM AMIGO”
20 INPUT A3

Depois use instrugdes PRINT parg imprimir @ frase base utilizando vari@veis
em vez das palavras sublinhadas.,

Jogoe de Computader: £ possivel programar muitos jogos para um
computador. No capitule 21 viuse um jogo cujo cblectivo era adivinhar
nimeres. E se escrevesse um jogo para adivinhar letras? Veja o programa
seguinte que utiliza o declaragédo MIDS para indicar ao computador ¢
escolha de uma letra ao acaso da cadeia:

10 AF = "ABCDEFGHIKLMNOPQRSTUYWXYZ'
2N = INTEND(1)426) + 1 .
30 BE = MICH(AS, N, 1) «—— Escolhe 1 caracier da posicdo N da cadeia.

A letra escolhida pelo computador & que estd em BS & comparada com o
palpite do ulllizador considerando o computador a letra A como “kaixa” e
Deve dar um nome @ a Z como "dita”, Assim A & "menor” que Z, M “maior” que D, P "menor” que
ao jogo. Q, efc. A programacdo ao jogo & semsthante & do de adivinhar ndmeros.

Vamos agora ver um outro jogo divertido. O computador escolhe um
nlmerc aec acaso (pode ser um ndmero grarde) e fa-1o aparecer no écrar
durante 1 segundo ou menos (para regular esse tempo use um ciclo FOR-
-NEXT). Copeois limpe ¢ dcran e pergunte ao utilizador que ndmero era. Se
acertou, o ulilizador marca 1 ponto: se se enganou, & o computador gue
marca 1 ponto. A parte de programa qus foz a pontuagdo & a seguinte:

11 PRNT "NAO, O NUMERQ ERA™ N
120C = C + 1 «—— O computador acertou e aumenta 4 &

C & a pontuagde do Q 130 GOTO 19 sUQ pontuacdo.

computador e U a do 149 PRINT " ACERTOU!"

ufilizador, 150U = U + 1 &— O utilizador acertou & aumenta 1 & sua
160 GOTO 10 pontuacdn.

No final do’programa a pontuacao final aparsce impressa:

204 PRINT “A SUA PONTUACAOE ", U
219 PRINT "A MINHA PONTUACAGE ", C

Ha muitos outros tipos de jogos que podem sar programados, muitos dos
quadis se baseiam em nimeros aleatdrios (ao acaso).

Desenhe: Para programar um desenho comece por desenhar a figurd numd
folha de gréficos indicando, se o seu computador tiver cor, aguela qus
guer que cadd parte apresente. Tarrbém pode utilizar nirmeros aleatdrios
para escolher cores ou lacalizagdes no dcron.

Desenhos animados: No capitule 24, ¢s ulilizadores dos computadores Atari
e ZX Spectrum programaram um “"guadrado” ou “caixa” a mover-se atiavas
do écran. Para “mover” um desenho moior, deve desennd-lo, apagd-lo,
desenhd-lo num espaco ao lade do Inicial, voltar a apagd-lo, etfe.
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FICHA DE CONTROLE

Escolha a methor resposta para cada pergunia:

1. O comando BASIC que Indica ao computador
OO rocessar um programa é:

o, NEW
b. GOTO
¢. RUN

2. O comando BASIC que apaga o programa da
RAM — a memdria de acesso aleatdrio — &:

a. NEW
b. LIST
c. RUN

3. O comando BASIC gue faz aparecer um
programa no dcran é:

a. NEW
b. GOTO
e HisT

4. Qual & o oulput da seguinte instrugdo:
{0OPRINT"6 +3=":16+3

a9
b, 6 +3
c.H+3=9

5. 10 PRINT “OLA"
20 GOTO 10
Este programa & um exemplo de;

a. um ciclc FORNEXT
b. um ciclo infinito

6. Escolha a instrugdo correcta:

a tET3 =N
b. LET N& = SAPATO
c LETN =3

10.

.

1L

. Se A=10eB = 2 diga qual o oufput do

computador para: PRINT AsB, A/B

a. A*B AlB
b. 20 5
c. A\B=20

A instrugdo que indica ao computador que
deve parar, imprimir um ponto de interrogagao
no écran e esperar pela resposta do utilizador
&

d. INPUT
b. GOIO
c. IF-THEN

Qual & o outpu! do seguinte programdt;
0C =6
201{F C = 2 THEN PRINT “WVERMELHO”

a. VERMELHO
b. ndo hd oufout

Limpar 0 écran apaga © proegrama da memaoria
do computador.

d. verdadeiro
b. faiso

Qual das seguintes instrugdes € ufilizada para
dizer co computador exactamente quanias
repelicoss num ciclo deve fazer?

a. FOR-NEXT
b. IF-THEN
¢. READ-DATA

A apliddo de um microcomputador para fazer
figuras e graticos & conhecida como:

a. programagdao
b. graficos por computador
¢. visualizagdo de texto
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NOTAS DO REVISOR TECNICO

1 Hoje em dla lsmos j@ um aperfeigoomento. a VLS (negragas em Muite Grands Escata) gue
permits canlenas da mitkhar de cireuitos

2 Mldm disso 0 sxemplo ampregue naa rssume as molliplas utilizagdes do computadar na
educagdo, ndo senda o qua meihor demansta as suas po‘encigtidades.

3 Qu comespondents CAT ([Compuater Assisted Insfructian, EUA) ou CAL [Computer Assistad
Learing, Gra-Brelanba) ou EAC (Enseignement Assistd par Ordinateur, Frangal,

43 BT é um modelo do Commodere, longado em 1977 gue fol o primerrc microcomputador
compacto, com goron, teckado a gravadeor da cassettes numa dnica estrutura,

5 por se; completamenie difereats, aconselha-se ¢ leitor nAo Iniciada a consultar o manual
destes compatadarss,

4 Mo Z¥ Specium a primeira tecle premida gero uma insfrugdn, mas pode segull o exemplo
fazendo inicialmante LET {letra L),

7 O 2% Spectum nem aceitard o entrada. mostrando um panta de interogagde, sendo a Unics
solugac apagar tede a inha — per exemrple fazendo SHIFT 4 (FOIT).

8 Em qualguer dos casos nGo asquecer de prami RETURN au ENTER...

¥ No Z¢ Spectrum ndo é possivel (ozer asta erme, uma vez gue PRINT resuita de lecla Po ndlo &
qlterdval.

10 yo 7¢ Spectrum devard subshidir END nor STOP.

1 Serio falvez mals adequado utilizar-se poralelogramas D para as Instrugdes indicadas,
uma ver que estes simbolizam as enfradas e saidas (input + cutpud]} dos programas.

12 Como ja taberd. $6 alguns compuladores usam directamente a acaniuagds. Por issc é
provavel que na el tenha que ascrever NAD em vaz de NAD...

13 Tgmisém conhecidos em programagde per “separadores”.

14 N 7X Spectrum, como $G hd 2 zonas, o ferceird passa a primetra do linha seguinie e assim
sucessivamente.

15 Ndo se esqueca que am muitos compuladores ndc poderd acsntuar drectamenie as
polovias ou emaregar o ¢ pela que terd de os subsiiuin Bx ATt LOGO por ATELOGO,

16 Recorde que a maior parte dos computadores doméstices nGo pemilem acentuagae ou ¢,
dirgctamerle: terd nasse caso de sscrever DIRECCOES.

17 Na ZX Spactum, ao fim do preanchimenta do dcran aparecera a mensagem “SCRILL?, O
programa continuard se carregar am ENTER,

18 Mo 7 Spectrum o computadar escreverd o mensagsm " SCROLL ~ ao fim do presnchimento
de coda goran. g

19 Embare em Portugal se use g virgula para assinalor qus um ndmere néo é inteiro, os
compuiadores usam ¢ ponta.

200 ZX Specirum & um dos gde acelta apencs uma jetra seguido de cifrac {§).

21 Nem todos o8 computadores iunclonam assim Veja mais & frants no texto,

22 Nalguns computadores, de cada vez aua & fizer RUN, o sequéncla & @ mesma, 5¢ 58
pretender que seju diferante pods leniar acrascentar & instrugdo RANDOMIZE, numa dgs primaircs
linhas do progroma, antes da insrrugdso RND. Por exsmipla 5 RANDOMIZE.

23 Ng coso do X Spacium nem sa ulliza, bastanda LET X = RND. Em compensagdo no Spectrum
¢ instrugdc LET tam de astar presente, enquanto noulros computadores ndo,

24 N Z¥ Spectium conilnug @ ser obrigatdria pdr as cadeias alfandméricas entra aspas, masme
nas instugdes DATA, :

25 Esla secqdo foi escrila propositadamente para sats Ivie, fands em conta @ sua grands
ulilizacde domésfica em Portugal. Neste caso o texto é da inteira responsabiliciade do revisor técnico.

26 G 7X Spectrim ndo tem astas instrugdes, mas pode-se atingir o masmo efeifo ascrevendo:
20 PRINT AS(TOQ),

27 para o I Spectrum: 3¢ PRINT AS (LEN A$—=3 TO).

28 3aro o 2X Spectrum: 28 PRINT A3 {3 TO 4%

29 Para o ZX Spactrum: 3@ PRINT A3 4.

3C Parg o IX Spectrum: 23 LET N = INT(RND=26] + 1

A0 LET B4 = AS{N)
31 Para ser mais preciso 1K = 1024 bylas o 40K = 16 384 bytas,
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GLOSSARIO

abaco (abacus)
antigo dispositivo de cdlculo constituide por uma armagae de madeira
atravessada por fios cu arames orde se movem contas.

Alken, Howard
engenheiro americano que projectou o primeiro computador
electromecdnico, o Mark .

alfanumérico
v, cadeig

ailgoritmo
plano em gue se Indica passo a passo a forma de resolver um
problema.

analista de sistemas

possod gue analisa uma situagdo e projecta um sistema informatico
para a solucionar.

Babbage, Charles
cientista briténico gue desenvalveu & parciaimente construiu a Maguing
Analitica, precursora dos modernos compuladores digifais,

banco de dados
conjunto de informacdes directamente explordvais pelo computador
geralmente armazenadas em dispositivos de entraoalsaida tais como
bandas e discos.

BASIC
acrénimo de Beginner's All-purpose Symibalic Instruciion Code: € @
linguagem de computador utilizada na maior parte dos
microcomputadores & também em muitos minicomputadorss e grandes
sisternas.

biblictecdrio de sottware fsoffware /ibrarian)
nuUMao emprasa ou organizacdo, o pessod encarregads do arquivo de
uma grande colecgdo de soffwars.

bit
digito bindrio, 0 ou 4, usado para representar o estadoe “desligado” ou
“ligado™ (offfon) de um circuito eléctrico; & a mais pequena unidade de
informagao digital que um computador processa,

bug
gualguer engano ou &rro num programa de computador,

‘byte

unicdade geraimente composta por oite bifs; cada cardcter do teclodo
do computador & representado por um byre.




cabega de escrifafleifura {reaclf/wrife heod) .
dispositive localizado no interior de uma unidade de discos que 1& a
informagado existente no disco, também pedendo “escrever”’ e apagar
informacdo.

cadeia ou eadeia altanumérica fstring)
qualguer combinacde de lefras, ndmercs e simbolos (exceplo aspas).

caleulador graduado {sfepped reckoner)
mdaquina de calcular inventada em 1694 por Gottfried Laibnifz e gue
padia somar, subtrair, multiplicar e dividir,

caneta luminosa fighf pen}
dispositivo de entrada, parecide com uma coneta, que reage &
intensidade da luz num écran de video.

caracter fehoractes)
tode e qualguer nimero, letra ou simbolo representado nam feclado de
computadaor,

cartdes perfurados {jpunched cards)
cartdes contendo orificlos ou perfuracdes que representam dados cu
pProgramas.

ciclo infinito finfinite loop)

conjunto de Instrugdes de um progroma que se repetem continuamente,

circuite feircuif)
via através da qual passa a electricidade.

cireuito Integrade fintegrafed ¢lrcuit — IC)
circuito eléctrico construido por muitos fransistores que conduz o
corrente elécirica muite mais rapldamente do que um s fransistor; o3

circuitos integrados foram pela primeira vez usados na lerceira geracdo

ae computadores.

COBOL
acrénimo de Common Business Orienfed Language; & uma linguagem
de computador utilizada sobraetudo em aplicagdes de gesido.,

Cadigo Unlversal de Produtos {Universal Product Code-UPC)
série de barras e de nimeros imprassos nas embalagens de bens
fgeralmente dlimentaras) & que sdc lidas por um leiter dplico scannesr).

comando fcommand}
palavra (em linguagem BASIC) que geraimente indica ac computador
para exscutar algo com um programa: RUN & um exemplo de um
comando. :

computador feompuler)
mMaquing projectada para receber. armazendr, processar e fornecer
informac@o processada.

computador analdgico fenalog computar)
cormputador gue mede condi¢gdes que se alteram de uma maneira
continua como ¢ temperatura & a pressdio & ds converte em
guantidade,
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computader digital {digifal compuien
computador multi-use que aceita como inpufs letras, ndmeros e simbolos
e 0s converte em digitos bindrics, forma sob a gual vao ser
armazenados e processados.

concatenar feoncalenale)
palavra que significa Vligar, pbr junte, encadear’; na programagdo
podem-se concatenar cadeias aifonuméricas.

cursor fcursor)
simbolo que aparece no écran video e que indica onde val ser impresso

o carcter segudints.

dados fdatal
informacgdo; fomoém se refere a informacdo gue vai ser infroduzida no
computader finpulsj ou & que rasulfa do processamento do programa
foutoufs),

declaragao (staiemeni)
palavra am BASIC que guando usada num programa indica ao
computader o que deve fazer. Instrugdo,

disco /disk)
dispasitivo circular e plano cuja superficie magnética é capaz de
armazenar programas de computador. alguns discos sao fiexiveis (ver
discos fiexivels) & odlros sQo rngidos (ver discos righdos),

disco fiexivel ou disquete ffloppy disk}
dispositivo de armazenarmento de dados sob forma magnética,
geralmente usads em microcomputadorss.

diseo rigido ou duro (hard disk)
dispositivo de armazenamento de dados sob forma maghética que
permite armazenar grandes quont'dades de informagdo & recuperd-la
rapidamenie,

digito [digif}
ndmero simples de 0 a 9.

disposlitive de enirada finput device)
pade de um compuiador que infroduz o informacds na respectiva
memdria: também conhecida por unidade de enfradao.

dispositivo de entradalsaida (disposltivo I1O) finputioutput device)
dispositivo gue funciona como unidade de enirada e como unidade de
saida.

dispositlvo de saida fouipuf device)
rarie do computador que exibe, imprime ou regista os resultados;
também conhecida por unidade de salda.

dummy {folso}
oarte dos dodos de um programa sem qualquer sighificado especial.

Eckert, J. Presper
egngenheiro americano que, juntamente com John Mauchly, projectou os

computadores ENIAC e UNIVAC,




écran video fvideo screenj
dispositivo de saida utilizado para visualizar informagdo; fambém &
conhecido por fubo ds raios catddicos (TRC ou CRT], monitor ou video
display unit (VDU).
electromecéanico felectromechanical)
construido quer com partes elécticas gquer com partes mecdnicas
[moveis}. .

ENIAC
acrénimo de Electronic Numerical Integrator And €alculator, o primeiro
compufador electrénico projectado em 1944 por Eckert e Mauchly.

engenheiro de computadores fcomputer engineer)
pessod que projectd o8 circuilos usados nos computadoras.

entrade finpuf)
infarrmagdo fornecida ao computador,

equipamente periferice (peripheral equipment)
hardware (como um gravador de fita ou impressora), ligade ao
computador principal.

erro de sintaxe synfax erron
elro Nas regras estruturais de umna linguagem de programagdo:
geralmente & um errc de orfografia ou pontucgde.

fita de casselle {casseffe fape)
fita de material magnético onde se registam programas de computador
sob a forma de impulsos magnéticos; juntamente ¢com um gravador &
utilizada como dispositivo de entrada/saida de microcomputadores.

fita mognética em bobines freel-lo-reel fape)
Tipo de dispositivos de armazenagem O usade principalimente nos
grandes sistemas ¢ nos minicomputadorss.

fluxegrama {ffowcharl}
diagrama representalive da sequéncia de passos de um algariime ou
programa. -

folha de cdleulo felectronic spreadshect)
programa gue permite ao utilizador resclver, por exemplo, problemas de
orcamentagdo através da visualizagdo de uma tabela censtituida por
finhas e colunas, -

FORTRAN
acrénimo de Farmuia Translator, uma linguagem de programagcdo
utilizada geraimente sm aplicagdes cientificas e de engenharia.

gestdo de base de dados {dofa-base management)
programa que permite ao utilizader armezenar, classificar e racuperar
infarmagdo.

gestor de processamento de dados /dofe procsssing manager]
pessoa que tern a seu cargo todo o hardware e soffware de uma

empresa.
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graficos {graphics)
oufput constituide por desenhos & figuras, que ndo por texio,

gravador de fita {fape recorder)
dispositivo de entradafsaida {I/3) geraimente usado em
~nicrocomputadorss.

hard copy
saida de compuiador em suporte de papel, originado numa imprassorg;
fambém conhecido por prinfout ou impresséo.

hardware
elementcs fisicos que constiluem o computador; maguingario,
gparelhagem e acessdrios que o constituem.

Hoflerith, Herman
angenheiro americano autor do projacio da Maquina de Tabulagdo
utilizada para classificar os dados do recenssamento da popuio¢do dos
Estados Unidos da 1890 e que frabalhava com candes perfurados.

HO
gde jnpuloulout: referente a entradal/saida,

Impressora {piinler)
dispositivo de saida que imprime oufpufs em papel.

indicador [prompf}
nalguns computadores o simbold que aparece no écran 6 usado para
indicar que estdo prontos a aceitar inpufs.

integragao em grande escala ffarge scale integralion—L$l)
processo de colocar milhares de circuitos integrados numa Gnica
pastitha {chip] de silicio.

Jacquard, Joseph _
teceldo francés que em 1801 projeciou um lear baseado na utilizagdo
de cardes perfurados para regisiar os modelos dos desennos feitos nos
seus tecidos,

deriva de quilo ou 1000; abreviatura utilizada para simplificar as
referéncias & dimensdo da memdria de um computador: 16 K bytes
corresponderdo a 16 000 bytes™,

Leibnitz, Gotfiried
cientista alemdo que, em 1694, construiu o Calculador Graduado um
dispositive de cdalculo.

leltor de cartdes perturados feard reader)
disposliivo de entrada aue transfere dados de cartées perfurados para
a memoria do computador.

leltor optleo foptical mark reader ou seanner)
dispositive de entrado qgue reconhece as formas dos caracterses ou
marcas sscritas num papel.




Logo
fermo grege gue significa “pensamento”: linguagem projectada para
pearmitic &s criongas comunicarem e interactuarem com um computador
de uma mansira mais natural.

Lovelace, Ada Augusta
matematica inglesa; auxiliou Charles Babbage neo projecto da sua
Maqguina Anglitica & escreveu sobre o seu trabalho.

mainframe computer (grande sisfema)
grande sistema de computadores que pode executar muitos frabalhos
em simultdneo.

Macquina Anclitica (Analytical Engine)
dispositivo mecanice de célculo, projectado (mas nunca tofalmenta
conshruido) pelo cienlista inglés Charles Babbage e 1838; foi o
antepassado dos modernos computadores dightals.

Mdagquina Aritmeética [Arithmelic Machine)
maquira de calcular inventada por Blaise Pascal em 1642 e que podia
fazer adigdes e subiragdes,

maquina de perfuracdao fkeypunch machine)
maquina utiizada para fazer perfuracdes em cartdes que vao ser
usados como input do computador.

Magquina de Tabulagae Tabulating Machine}
maquira projectada em 1887 por Herman Hollerith, contava e registava

dados a partir de carides perurados & foi utilizada para determinar ¢s
resultades do recensearmrents da populagdo americana em 1890,

Mark | ;
primeiroc computador electromecdanico; foi projectade por Howard Aiken
em 1944.

Mauchly, John
engenhe&itc americano gue juntamente com J. Presper Eckerf prgjectou
os computadores ENIAC e UNIWAC.

meméria {memory)
parte de um sistema de computadores onde a informagdo &
armazencda.

Meméria de acesso aleatdrio [RAM — Random Acess Memory)
memérig tempordria do computador onde sdo armazencados os dadcs e
programas que vao sendo introduzidos comoe inpuis.

Meméria apenas de leitura (ROM — Read Only Memory)
memdria permanents do computador.

.microcomputader imicrocomputer}
disposiivo de enfrada utilizado geraimente para ler o Codigo Universal
de Produios fou Codigo de Barras) nos prodiutos embaiados; ieifor
optico.
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mintcomputador iminicomputer}
computador de médio porte que j@ pode execufar varias torefas em
simuitaneo.

nanosegundo (nanosecond}
unidade utllizada paora medir a valocidode ou os tempos de cdiculo de
um computador e coraspondente a um milésime miliongsimo do
segundo (1/4 00G 000 C00s)

Napier, John
matematico escocés aue em 14642 inventou um dispositivo de cdlculo
conhecido por «Ossos de Napiers,

notagdo clentifica fscienfific nofation)
manaira abreviada de escrever ndmeros muito grandes ou muito
pequenos; num corrpuiador 6.967 E + 09 representa 6 987 000 000,

operador de computadores fcompufer operafor}
passoa aue faz funcionar um computador, sobretudo num grande
sistema, nas operagdes de arrangue, paragsm e manutergdo corrente.

operador de registo de dados fdafa eniry person)
£ess0a gue opera uma maguina perfuradora ou infroduz dados no
teclado de um terminal.

Ossos de Napier (Napler’'s Bones)
conjunte de varas numeradas, desenvolvido por John Napier & utilizado
para efectuar cdleulos,

palavtg de senhd [password)
palavra ou nimero de cddigo gque deve ser introduzido ne computador
anfes do uiilizodor poder ter Acesse a um programa ou 4 outres dados.

PASCAL
linguagem de computador cujo home evoca o deé Blaise Paseal;
utilizada tanto em micrecomputadores como em sistemas maicres.

Pascal, Blaise
matemdtico francés que em 1642 inventou a Maguina Aritmética.

pastilhc {chip)
ver pasiitha de circuiios integrados.

pastilha de circuitos integrades finfegrated circult chip — ICC)
pastilha de silicie de dimensdes muilo peguenas contaendo milhares de
circuites infegrades e Ulilizada na quarta geragdo de computadores,

prinfout
oufout de uma Impressord, fambém conhecide por had copy ou
impressdo,

processamenio de fexte fword processing)
capacidade do cormpuiador qus permite co utilizador mover ou alterar
palavras, frases @ paragrafos sem as voltar a sscrever integraimenie.
Programas gue permitem a manipulacdo ce textos.




programa [program)
conjunto dg instrugdes escritas em linguagem de computador e que lhe
indicam o gué ale deve executar,

programador (programmer)
pessoa que escreve programas de computador.

reconhecimento de caracteres em tinta magnética fmagnefic Ink
character recognifion—=MICR}
fipo de enfrada em que um leitor MICR interpreta os caracteres
impressos com Uma finta magnéfica especial,

RAM — vor Meméria de Acesso Aleatério

robot
computader projectade parc desempenhar tarefas mecanicas.

ROM — ver Meméria apenas de leitura

saida foulpuf)
resultado do processamento ds um programa.

scanner
disposilive de entrada ulilizado geralmente para ler o Cédigo Universal-
de Produtos {ou Cédige de Barras) nos produtos embalados, leitor
aptico.

sificio [stiicor}
etemento vulgar na crosta da Terra e de que sdo feitas as pastilhas
{chips) de compuiador

sintetizador de voz {voice synfhesizer)
dispositivo de saida que traduz o oufpuf do computador em sons
semelhantes aos da voz humana.

slstema de numeracde binéaria (birory number system)
sistema de numeragde que dtiliza apenas dois digitos, o 0 e o 1.

software
programas para um computador; geralmente o termo refere-se aos
programas armazenados em dispositivos tais como discos ou fitas.

software integrado ffnfegrafed software)
combinagdo de dois ou mais programas de soffwars num programd
matior.

tear de cartées perfurades {punched card loom)
magulna de tecelagem aperfei¢oada por Joseph Jacquard em 1804,
usava cartdes perfuradeos pora registar os modsios dos desenhos feitos
nos fecidos,

teclado fkeyboard)
dispositivo de enfrada utiizado na escrifa de dados.

técnico de computadores feompuler lochnician)
pessoa gue repara computadoras @ que fambém pode frabalhar com
um engenheire no projecio de computadores,
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terminal flerminai)
dispositivo de entrada/saida (I/0); dispde de um teclado para entrada
de dodos e de um Seran video ol de uma impresscra para soide; pode
estar ligado a um grande computador central, a um miniccmpulador e,
mais recentemente, a um microcomputador.

texto ffexi}
tude o qus se refers a nimeres, letras ou simbolos indicaacs no teciado;
termo usado em oposicdo a grdfices.

tragador de graflcos {plofter)
dispositivo de saida que desenha figuras ou graficos num pcnpe[ com
gronde precis@o.

fransistor
dispositive utilizade para conduzir a correnfe sléctrica na segunda
geracdo de computadores.

tubo de raios catodicos feathede ray lub — CRT}
vel écran video.

tubo de véacuo fracuum lube}
dispositivo usade para a condugdo da corrente eléctrica na primaira
gerogao ge computadoreas.

Unidade Arltlmética e Logica farithmetic/logic unil)
uma das duas partes principais do Unidade Cantral de Processamento,
onde se fazem cdéleulos e comparam ndmeros.

unidade de banda ffape drive)
dispesitivo de entradassaida (I/0) que 1& e armazena informagdes em
banda magnética.

Unidade Central de Processamenio fceniral processing unit—CPU)
parte de um computador que processa a nformagdo; 8 constituido por
duas paries principais, a Unidade de Controlc e ¢ Unidade Aritmética e
L&gica.

Unidade de Controlo (coniro! unif)
uma das paries principais da Unidade Ceniral de Processamente; dirige
o fluxo de informagao através das varias partes do computador,

unldade de discos {disk drive}
dispositivo ce en‘radafsaida que carrega um programa ou 0s dados
amazenados num disco para um computador.

UNIVAC
acrénimo de Unlversal Automatic Gompuler, projectade por Eckert e
Mauchly em 1251 foi © primeirc computador comercial.

utliizador (user)
pesson gue usa um programa de compuiador.

variavel fvarigbie)}
quaniidade gue pode variar de valor engquanto o programa corre; ha
dois tipos de varidveis: as numeéricas e as de cadeias alffanuméricas,

von Neumann, John
matemdatico americane que infroduziu na primeira geracdoe de
compufadores a ideia de al armaozenar um programa.
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Light pen (canela luminosa), 26 i
Linguagens de computader, 49 g
Linka, nomero de, 98 R
LIST, 34, 105 ;
Logica, unidade, 35
Loge, 19 : i
Lovelace, Lady Ada Augusia, e
50-51 '
LSl, integracdio em larga escala,
40

Magnéticos, caracieres, 26 51!

Mainirame computer. 11-13

Muaior que (), 136-138

fMailscutas, lelras, 92

Maauing Andlitica de Babbage,
50-51, 54

Maaguina Aritmética de Pascal, 49

Magquina de perfurar, 24

Maquinas de ragios X
computarizadas, 76

Mark [, 54

Mauchly, John W,, 55

Memdria 16 K, 44

Memoria de acesse aleatdrio
[RAM), 30-32, 33

Memaoria apenas de leitura (ROM),
A0-32, 33

Memdria, unidades de, 15-17. 20 &

Merorque (£} 136138




Mend, &7

MICE (recontecimento de
caracteras em linta
magnética), leitor 25-75

Microcomputadores, 14, 42-13

Microprocessadores, 42

MiDS, 189

Minicomputadores, 411, 12-13

Modem. 66

Multiplicacdo, simbolo da, 107

Nanosegundos. 35, 37, 44

Napier, John, 48

Nopier, Ossos de, 48

NASA, 14

NEW, 30, 32, 111

NEXT, 52-157

Nota¢do cienfifica, 1214

Numeragde nindria, sistema, 43,
50

Numeracdo declmal, sisiema, 43,

47
Nameras aleatorios, 144-151
Nameros armazencdos, 117-119
NOomeros intelrcs, 144
Ndmeros de linha, 98
NUmeros "mortos”, 145
Nameros zerc g um, 43

Cperadoress de computador, 88

Operadores de registo de dados,
84

Optico, leitor, 25

Ossos de Napier, 48

Output, 20

Falavra de senha, 85

Banes de vm computador, 15-17

PASCAL, 19

Fascal, Biaise. 48

Pauscs, 158-144

Perfuradora, 24

Periféricos de entrada, 23

Periféricos, dispositivos, 23

Pessoals, compuiadores, 13

FLOT, 167, 170

Ponto & virguia (:) 102-104, 1413

Pontuagdo, utilizagdo de sinais
de, 102

Primera geragéo de
compttadores, 55-56, 5%

PRINT, 19, @7

PRINT sem nada ¢ seguir, 432

Frinfout, 28-103

Privaicicdlade, computadores e,
841-84

Processamento, 14

Pracesso, 20

Professores de informdtica, 89

Programa espaciai,
computadores no, 71-72

Programacdo BASIC, 92-191

Programadores, 86

Programas, 19

Prompf, 94

Quadro de cireuftos do
computader, 39

Quarta geragao de
computadores, 58-59

Quatro geragdes dos
computadores, 54

Raoios Caiddicos, tubo (CRT), 27

RAM (membria de acesse
ateatério), 30-32, 33114

Rato, 48

READ, 1689-164, 184

Realcar, 62

Recenssamento, 51

Reconhecimento de caracteres
err finta magnética, 28-7&

Recupergedo de informagae, 54

Redactores técnices, 89

Relacdes Publicas, B8-89

RCSET, 187

RETURN, 93

RIGHTS, 189

RND, 144-151

Robots, 79-80

ROM (memdria cibenas de isitura),

30-32, 33

"RUN, 49, 341, 98

Scanner, 74

Segunda geragdo de
computadores, 57-59

Servico de Recenssamento, 76

Servico de Rendimentos e
Impostos, 70-83

SET, 182

SETCOLOR, 174-172

SHIFT, 93, 180

Silicio, 40

Simbgio da divisao, 107

Simbole da mulitpicagcae, 107

Sinmis de pontuagdo, 107

Sinlaxe, erro de, 18, 5

Sintelizador de voz, 59

Skstema de numeragdo bindria,
43, 50

Sisterma de numera¢do decimal,
A3, 347

Sistermas de computador, 14-14

Soffvare, 24, 86

Soffware infegrada, 66

Software, bibliotecdrios de, 86-87

STEP, 153-154

Supermercados, compuiadores
nos, 73-75

Sysop, &7

TAB, 188

Tabulogdo, Méquina de, 51-52

Tabuladora de Hollerith, 51-32

Teclado, 22

Teclade de computador, 92

Técnicos de computador, 88

Técnicos de vendas, 88

Tercefra geragdc de
computacores, 57-58, 59

Terminais, 11, 12, 13, 22

Texto, 165

Texto de grdficos, 172

Texto. tratamento de, 61-42

Tiagadaores de grdficos, 28, 40

fracing de um programa, 28

Transistores, 57

Tubo de raios catédicas (CRT), 27

Unidade ardmeética, 34-36

Unidade de bandas em bebines,
1585

Unidade Ceniral de
Processamento, 15-17, 20,
34-38

Unidade de controlo, 36-38

Unidade de discos, 20-23, 24

Unidade de discos rigidos. 24

Uridade de snirada, 1517, 20

Unidade Iggica, 35

Unidode de saida, 15-17, 20

UNIVAT, 56

Utilizagdes do computador, 70-85

Hilizadores. 128

Vacuo, tubos de, 58-57

Variavel, 118

Velocidade do computador, 35

Verificacdo de pragramas
{tracing), ¢8

Video, écran, 27

Virgula (], 103

VLIN, 167

Von Neumann, Jobn, £6

Voz, sintetizador de, 5

Zoro, nimero, 43

Zonas, 103

Zongas, @3

ZX Spectrum, gréficos do
cempuiador, 182-187
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Resumo das Instrucées e Comandos

da Linguagem BASIC

Insfrucac Exernplo Resuliado
INSTRUGOES DE ENTRADA/SAIDA
FRINT PRINT QLA Faz aparecer a pdalavra OLA no CRT,
PRINTS + 3 Faz aparecaerB o valorde 5 + 3

END END Dainstrugdes ao computador para terminar o programa,

LET LETX =3 Atribul o valor 3 & varigvel X

INPUT INPUT M Frxibe um ? & espera que o utilizador escreva Jm valer

. para N,

READ-DATA READ B:DATA 34 O computador 1& (READ) o vdior da declaracde DATA e
armgzena-o como B

STGP STGP Semelhante a END.

INSTRUGOES DE CONTROLO DE FLUXO

GOTO 01O 30 Dirige o computador para o linha 30.

IF-THEN FX =A4THEN GOTO 80  Se o valor de X for igual a 5 o computador sattard para
¢ linha 80. S& ndo for igucl a 5, execular-se-a a linha
seglinte do programa.

FOR-NEXT FORC = 4 TO tO:NEXT C  Da instrugdes ao computador para repetic as
declaraces entre as insfrugdes FOR e NEXT, 4C vezes.

INSTRUCOES DE FORMATOS
virgula {.) PRINT 4 2, 3, 4 Indica ao computador pdr imprimir os nimeros 1, 2, 3 &
' 4 fabulados ao longo do écran em colunas.
ponto & virgula ;) PRINT “HI “:NS _.ncica o computador para imprimir o valor de N§ @

I+

VMOAA Y AT .
iy v

RND
INT

RUN
LiST

NCW

PRINT 6 + 2
PRINT 23-42
PRINT 4 + &
PRINT 30/8
)

F>G
T=U
E<>D
A<=B
Im=Y

N = RND(25)

N = INTIRND(10» 25) + 4

RUN
LIST

NEW

seguir @ patavra Hl na mesma linha de éeran.

SIMBOLOS ARITMETICOS E LOGICOS

Incica ao computador para adicionar.

indica ao computador para subtrakr,

Indica ao computador para multiplicar,

Indica ao computador para dividir,
Xémenorquey.

F & maior que G.

Té lgual a U,

E ou & maicr ou menor gue D {E é diferente de D.
A & mencr ou igual o B.

& maiorou iguala'Y,

FUNGOES

Imprime um nimero alealdrio enfre | & 25,
Imprime um nGmero aleatorio entre 1 e 25,

COMANDOS DE SISTEMA

Indica oo computador para axecular um programa.,

Foz a listagem das declaragdes aue constituem o
RIrograma.

ApCga da memdria o programa que |8 estiver nesse
memento,



A cultura tecnolégica desempenha, na sociedade dos
nossos dias, um papel cada vez mais fundamental. O
presente Manual de Introducdo aos Computadores, de
Ellen Richman, incide sobre uma das dreas mais rele-
vantes dessa cultura, que é a que diz respeito & utiliza-
cdo de computadores e, em particular, de
computadores pessoais.

A autora apresenta de modo claro e sucinto as princi-
pais aplicacdes dos computadores (processamento de
texto, base de dados, folhas de célculo, etc.), bemcomo
alguns aspectos de programacéo elementar numa lin-

guagem adequada a pequenos programas simples: o
BASIC.

A clareza e o rigor do texto permitem a utilizacdo deste
livro por criancas, jovens e adultos que pretendam
adquirir a "'literacia computacional’ indispensével ao
uso da informdatica.




