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Uma das leituras que, na infancia, mais me aproximou da
matemética foi a do livro "O Homem Que Calculava”, de Malba
Tahan [(pseuddnimo do escritor e matematico carioca Jalio Cé-
sar de Melo e Sousa, falecido em 1974). Perante a aridez aco-
modada de um ensino que a transformava em pesadelo, esta
obra trouxe-me a surpresa de descobrir o prazer iidico que a
matematica pode proporcionar.

Nesse livro, ante o questionamento de Beremiz (o “homem
que calculava'} acerca da serventia de seus dotes mateméticos,
o narrador respondia-lhe: )

“__ A vossa admiravel habilidade pode ser empregada em
vinte mil casos diferentes. Numa grande capital, como Constan-
tinopla, ou mesmo Bagdé, sereis auxiliar precioso para o gover-
no. Podereis caleular populagbes, exércitos e rebanhos. Facil
vos sera avaliar os recursos do-pais, o valor das colheitas, os
impostos, as mercadorias e todos 0s recursos do Estado.”

Nio parece que o autor se refere as possibilidades do com-
putador, esta fascinante “maquina que calcula”?

Ao fazer esta comparagio e ler este novo livro de Pierluigi
Piazzi e Flavio Rossini, ndo posso deixar de também comparar
o trabalho deles com o de Malba Tahan: a clareza dos exem-
plos, o raciocinio claro e detalhadamente descrito passo a passo,
o estilo facil e “gostosa” de se ler,

“BASIC TK — volume 27 pressupde, é claro, a leitura do
volume 1 ou conhecimento equivalente, mas nem por isso mer-
gulhou no abismo da complexidade: com o desenvolvimento de
um tnico exemplo (o das "cestas de Natal"} Pierluigi e Flavio
nos levam a uma verdadeira “viagem ao mundo da progra-
magao”.

Carlos Seabra



Este volume é a continuagdo do BASIC-TK volume 1, no
qual abordamos todos os comandos e fungdes dos computado-
res compativeis com o SINCLAIR ZX-81. No Brasil temos o TK
-82-C, o NEZ-8000, o TK-83, o CP-200, o AS-1000 e com algumas
diferencas o TK-85, o RINGO R-470 e o CP-200 speed.

No curso de BASIC I, nossa preocupagéo foi a de "alfabe-
tizar" os alunos em BASIC, possibilitando.a elaboragéo de pro-
gramas relativamente simples.

No BASIC Il, nosso objetivo € possibilitar ao aluno, através
de novos conceitos de programacéo, a elaboragéo de programas
complexos, e acostumé-lo com os métodos de programacéao.

Nas aulas deste curso, iremos ensinar como transformar
seus problemas em solugdes no computador € mais, como com-
binar programas simples formando um programa complexo e de
grande utilidade. :

Abordaremos um problema concreto ("Cestas de Natal”)
que serd usado coma exemplo para o desenvolvimento de um
programa em BASIC com razoavel nivel de complexidade.

Em alguns capitulos serdo propostos exercicios, cuja res-
posta esta no fim do capitulo correspondente. Aconselhamos
ao leitor tentar resolvé-los, pois isto sera fundamental para o
bom entendimento do texto.

O volume inteiro foi elaborado partindo-se do pressuposto
que o leitor domine o BASIC-TK apresentado no volume 1. Haven-
do dividas, ou querendo recordar, aconselhamos consulta ao
apéndice A onde resumimos todos os comandos e fungdes do
teclado.



Tanto o volume 1, quanto o volume 2, foram baseados nas
apostilas dos cursos BASIC-1 e BASIC-2 que os autores minis-
tram no Nucleo de Orientacéo de Estudos, sendo fundamentadas,
portanto, numa longa experiéncia diditica e tendo passado pelo
crivo de centenas de alunos. Esta experiéncia mostra que &
fundamental, para um bom aprendizado, o uso constante e ime-
diato do computador para que haja uma interagdo continua entre
o texto, o aluno e a maquina. )

Aconselhamos o leitor, portanto, a munir-se de um micro,
papel, idpis, (borracha!), um bom gravador bem ajustado para
seu micro e muita vontade de aprender!

Ao desenvolver um programa com um certo grau de com-
plexidade (presente obrigatoriamente em qualquer problema
real) é necessério organizar-se e auto-disciplinar-se para que o
objetivo seja atingido no menor tempo e da melhor maneira
possivel. Assim, existe um raciocinio quase “"padrdo” a ser
adotado pelo programador que embora & primeira vista pareca
desnecessério, deve ser seguido para evitar irés grandes pro-
blemas muito comuns aos programadores “indisciplinados”:

® enorme perda de tempo na elaboragdo e teste do pro-
grama e/ou na localizacdo dos erros;

® necessidade de “recomegar tudo de novo” pela impossi-
bilidade de saber o que estd acontecendo;

® impossibilidade de entender o programa no futuro [caso
se consiga terminar o programa), quando forem necessérias
modificacbes, expansbes, aprimoramentos ou simplesmente para
aproveitar um raciocinio feito anteriormente (especialmente se
isto for feito por uma pessoa diferente da que elaborou inicial-
mente o programa).

E aconselhavel, portanto, que seja vencida a tentagdo de
“sair programando de cara” e sejam seguidas certas etapas ou
estagios que podem inclusive ser imaginadas como um fluxo-
grama que a CPU do programador {ou seja, seu cérebro...)
deve seguir. Os estagios a serem seguidos sdo:

1. Defini¢do do problema e desmembramento
em blocos principais

Conhecendo-se o “jeito de raciocinar” do computador (ou
melhor, da linguagem utilizada) e o problema a ser resolvido,
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procura-se formulé-lo nos termos do computador dividindo-se a
tarefa a ser realizada em blocos menores, cada qual sendo pra-
ticamente um programa independente. -

A elaboracdo de blocos separados e independentes além
de facilitar o raciocinio, possibilita a utilizagdo dos mesmos blo-
cos em programas diferentes.

Note que nessa fase nada é feito na linguagem do compu-
tador. Trata-se apenas de um esquema de raciocinio a ser ado-
tado, onde muitas vezes a resolugdo “manual” do problema em
menores dimensdes, facilita a colocacdo do mesmo nos termos
da linguagem.

2. Elaboragdo do fluxograma e listas das
variaveis e das flags

Nesta fase, elabora-se o fluxograma (ou diagrama de blo-
cos) para cada um dos blocos definidos na fase anterior (veja
apéndice B para recordar fluxogramas).

Durante este procedimento, serdo definidas as varidveis a
serem utilizadas e as flags (veja vol. 1, cap. 7). E aconselhavel,
portanto, fazer uma lista das variaveis e flags a serem utilizadas
por cada bloco, onde devera constar o nome da variavel ou flag,
a sua funcdo e, no caso das varidveis, especificar quais sdo
comuns a mais do que um bloco (naturalmente dizendo todos
os blocos nos quais a varidvel participa).

3. Programacio

Agora, “traduz-se” os diagramas de blocos para a lingua-
gem a ser utilizada (no caso o BASIC). Note que o fluxograma
além de possibilitar uma visualizagdo melhor do programa, néo
contém uma série de detalhes (ou refinamentos) que sdo feitos
ao escrever o programa em BASIC. Assim, durante a programa-
¢éo, trés pontos devem ser analisados para facilitar o entendi-
mento da listagem no futuro, além do bom andamento do pro-
grama:

® colocacdo de comentarios, desde que haja espago sufi-
ciente na memdria. Caso ndo haja memdria suficiente, deve-se
“tirar" uma listagem do programa na impressora, cola-la numa
folha de papel e colocar os comentérios ao lado;

® formatagao conveniente da saida na tela e na impressora.
Todos os casos devem ser analisados para evitar-se paradas do
tipo “acabou o espaco na tela”;
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® “idiot-proof” — normalmente o programa seréd utilizado
por pessoas diferentes daquela que programou 0 mesmo. Assim,
ndo se sabendo quem ird utilizé-lo, deve ser dedicada muita aten-
¢do com relagdo & colocacdo de mensagens auto-explicativas
para o uso do mesmo e muita imaginagdo deve ser utilizada
para prever todos os tipos de erros possiveis de serem feitos
pelo usuério, evitando a parada do programa (se possivel, ao
ser feito um erro, o programa deve inclusive dizer o que deve
ser feito e/ou qual o tipo de erro cometido).

4. Teste, localizagdo e correcao de
erros (debugging)

Enfrenta-se agora a fase mais “critica’: o programa deve
ser rodado em todas as condigOes possiveis para verificar seu
funcionamento (ou seja, se o programa estd executando o que
deve ser feito). Ocorre, entretanto, que num problema com-
plexo existem muitos tipos de situacbes e seria praticamente
impossivel (além de exigir um tempo muito grande) o teste de
todas as possibilidades. Desse modo, procura-se fazer o melhor
possivel, iniciando-se ©0s testes com os casos mais simples,
com poucos dados, até chegar-se aos casos mais complexos.
Atencgdo especial deve ser dada as mensagens, saidas na tela
e/ou impressora e ao tempo de execucdo (que, se necessério,
deve ser diminuido ou deve ser colocado na tela um alerta
sobre o tempo requerido por determinada parte do programa).

Durante esta fase é de grande valia a ajuda de outra pessoa,
pois, por melhor que seja nossa imaginacéo, existe uma tendén-
cia natural de polarizar-se numa determinada linha de racioci-
nio apds terminar um programa, o qual as vezes nos torna
“cegos” a certos tipos de erros.

Note agora a importancia das flags, especialmente para
localizar erros de légica que obviamente ndo produzem as men-
sagens de erro “padrdo” do computador.

Um fato muito importante a ser destacado é que uma vez
localizado e corrigido um erro, todos os testes devem ser refei-
tos, pois a introdugdo de qualquer modificagéo, por menor que
seja, pode vir a acarretar erros nos testes que "passaram” antes
dela ter sido efetuada.

5. Documentacgdo, protecdo e acabamento

Uma vez terminado, coloca-se 0 nome do programa, o nome
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do autor e a data. Se possivel, deve ser feita uma proteg@o para
evitar os “piratas” de software.

Finalmente, procede-se a uma documentagdo final, onde
deve ser escrito um manual para o usudrio, ou seja, as instru-
cdes de uso. Devem ser apresentados também os significados
das mensagens geradas pelo programa (inclusive as eventuais
mensagens de erro), o formato dos dados de entrada e todas as
saidas possiveis.

Obviamente, antes de mais nada, deve ser apresentado o
propdsito do programa e se possivel, uma descrigéo geral da
solugéo adotada.

Para o arquivo do programador, estas instrugdes devem ser
guardadas juntamente com os fluxogramas, listagens e lista de
flags e variaveis.

6. Gravagéo

Logicamente, o programa deve ser armazenado em algum
dispositivo magnético (no nosso caso, uma fita K-7) para possi-
bilitar seu uso futuro e reprodugéo.

A primeira precaugéo a ser tomada é fazer uma fita matriz
e uma coépia, a qual deve ser guardada num cofre anti-magnético,
trancado a sete chaves...

Além disso, outros pontos devem ser analisados:

‘® ndo devem ser utilizadas fitas longas, pois elas séo del-
gadas e frageis, além de produzirem buscas muito demoradas;

® nio devem ser utilizadas fitas de muito baixa qualidade;

® o programa deve ser gravado mais do que uma vez na
prépria fita para diminuir o risco de erro, além de facilitar o
LOAD do programa, caso ele ndo “entre” na primeira vez;

® & aconselhdvel a gravagéio com “auto-start” (veja vol. 1,
cap. 10), novamente considerando o fato da utilizagéo do pro-
grama por outras pessoas;

® de tempos em tempos (aproximadamente um ano], a fita-
matriz deve ser refeita, pois ha uma natural degradacéo do sinal
pelo uso. E aconselhdvel também refazer-se a fita-copia, hatural-
mente em intervalos de tempo maiores.

Enfim, estes sfo os seis estdgios obrigatérios a serem se-
guidos na elaboragdo do programa. Vamos entdo apresentar o
fluxograma a ser seguido pelo programador.
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Figura 1.1 — Desenvolvimento do Software o
para um probiema real




Possivelmente, o exato significado dessas fases ndo tenha
ficado completamente esclarecido. No momento, isto nio é de
muita importancia, pois elas serdo vistas com detalhes nos capi-
tulos seguintes, onde analisamos um problema concreto e resol-
vé-lo-emos seguindo nosso fluxograma. O que importa agora é
ficar claro que o esfor¢o a ser feito para que todas as fases
sejam executadas, aparentemente indtil, serd bastante compen-
sador no futuro e que, com certeza, 0 tempo total empregado
para elaborar o programa é bem menor, se este for feito respei-
tando-se todas as fases.

EXERCICIO

1. Como Unico exercicio para treinar o raciocinio a ser utili-
zado, elabore um programa capaz de “ler” o nome de até vinte
alunos de uma escola e as notas correspondentes a trés maté-
rias para quatro bimestres {ou seja, 12 notas por aluno). O pro-
grama deve colocar os alunos em ordem alfabética, calcular sua
média por matéria, a média geral e indicar quais sdo os alunos
que foram reprovados. Deve possibilitar também uma saida, onde
os alunos séo colocados em ordem decrescente de nota (média
ge;af]. para possibilitar a premiag@o dos trés primeiros colo-
cados,
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Neste capituio nde usaremos o computador e pouco falare-
mos nele. Entretanto, este é o capitulo que deve ser lido com
mais cuidado. Nele vamos expor um problema concreto e vamos
resolvé-lo “manuaimente”.

Simulando o trabalho gue o computador terd, poderemos
tomar a consciéncia exata de todos os passos que a resolucéo
do problema envolve. Vamos entdo & apresentagdo do prob!emg:

Supondo que o leitor trabalhe com o compt{tador numa fir-
ma que resolveu confeccionar "Cestas de ‘Natal” para seus f_un-
ciondrios. As cestas sio de vérios tipos (vamos supor, poetica-
mente, que as mais fartas seréio para os funciondrios mais l:umii-
des) e contém vérios tipos de produto_s. Por uma questdo de
simplicidade, vamos supor apenas trés tipos de cestas_) e quatro
produtos diferentes (figura 2.1}. O programa a ser |mpl€fmen-
tado, porém, devera deixar a escolha do usudrio a quantidade
de tipos e os produtos contidos em cada uma.

Produte
Tipo Vinho Nozes Chocolate {| Panetone
X 1 2 1 1
Y 2 3 0 3
Z 2 2 1 1

Figura 2.1 — Tabela cestas x produtos
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A tabela da figura 2.1 tem a 6bvia forma de uma matriz de
trés linhas e quatro colunas. Cada elemento desta matriz, que
vamos chamar de A, sera simbolizado por A (C.P), onde C é o
nimero que indica o tipo de cesta e P é o nimero que indica
o tipo de produto. O valor do elemento A{C,P) serd entio a
quantidade do produto P que consta em cada cesta do tipo C.
Atribuindo os numerais 1, 2 e 3 as cestas X, Y e Z e 05 nume-
rais 1, 2, 3 e 4 aos produtos VINHO, NOZES, CHOCOLATE e
PANETONE, respectivamente, a tabela da figura 2.1 passara
a ter o aspecto da tabela da figura 2.2,

P
C 1 2 3 4
1 1 2 1 1
2 2 3 0 3
3 2 2 1 1

Figura 2.2 — Matriz A

Antes de continuarmos a exposicdo do problema, seria con-
veniente testarmos se a simbologia usada estd sendo entendida.

Portanto, vamos propor um exercicio cuja resposta estd no
fim do capitulo.

EXERCICIO 1: Preencha os espacos vazios.

a) A(24) = A

b) A(33) = L.

c) A(.2.,2.) =0

d) A cesta tipo Y tem .= ganetones, logo:
Al b |

e) O valor final de D sera ..(3... .

Todo material necessdrio para a confecgdo de cada tipo de
cesta devera ser comprado de um tnico fornecedor. Para esco-
Iher o fornecedor mais conveniente, o leitor-comprador efetua
uma pesquisa em cinco supermercados. Fixamos o numero de
fornecedores em cinco por uma guestdo de simplicidade, mas
o programa a ser implementado ‘deve deixar este nimero em
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aberio 4 escolha do usudrio. O resultado da pesquisa de pregos
unitarios estd resumido na tabela da figura 2.3.

Loja Gongalves | Pao de
Produt Eldorade Maorita Sé Agticar Carrefour
Vinho 1000 1100 . 980 1000 970
Nozes 800 850 900 750 950
Chocolate| 900 1000 900 850 850
Panetone | 2000 2200 1900 2000 2100

Figura 2.3 — Tabela produtos x lojas

Chamando a matriz correspondente de B, onde B(P.L) € o
custo do produto P na loja L, obteremos a tabela da figura 2.4.

L
P 1 2 3 4 5
1 1000 1100 980 1000 970
2 800 850 900 750 950
3 900 1000 900 850 850
4 2000 2200 1900 2000 2100

Figura 2.4 — Matriz B

EXERCICIO 2: Preencha 0s espagos vazios:
a) B(25) = 2&0

-b) B (.2,2) = 1000

s
¢) No Morit cad% panetone custa .2.£9.9 ., logo:
B(. sl = o :
Chegamos agora ao ponto crucial do programa. Para desco-
brir qual o fornecedor mais conveniente para cada tipo de cesta,

devemos preencher a tabela da figura 2.35.
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Loja ) i
Gongalves| Pao de Vamos agora recalcular o preco da cesta tipo Y no Pao de

Cesta Eldorado Aglicar, usando a simbologia das matrizes:

Morita Sé Agucar | Carrefour

10250

N< <

Figura 2.5 — Tabela cesta x lojas

% e Pi0 de Agucar
¥ e panctone

2006

Figura 2 7

Custo do panetong
no Pilo de Acucar-

Total do
pangtonc
Consultando-se a tabela na figura 2.1, observamos que a - - e ¢
! I » penctone ntidade de
cesta tipo Y tem: ‘Z"—, Cesta ¥ pau:::gn:\ na cesta y
Y = 2 VINHOS -+ 3 NOZES + 0 CHOCOLATES + 3 PANETONES
+ - » P‘;o dle lAcucar Cuslpoid% ci:chlate
sy ocolate ne 0 de car
O custo da cesta Y do Pao de Acucar foi calculado da se- gR—— “
guinte forma: tendo em vista que cada vinho custa 1000 (veja - Total do
tabela na figura 2.3), cada pacote de nozes 750, cada chocolate . chocolate
850 e cada panetone 2000, o custo da cesta Y sera: =
© o —® chocolate quantidade de
Y = 2 x 1000 4+ 3 % 750 + 0 X 850 + 3 X 2000 = 10250 < sesiay chocslueinaiosntasy, 2
Definimos agora uma matriz C correspondente a tabela da Sy Pao de Agicar Custo des nozes )
figura 2.5, de modo que cada um dos seus elementos C(C.L) e A o Pdo de Agiar
‘represente o custo da cesta tipo C na loja nimero L. Otlhando b Totl das
a tabela na figura 2.5, vemos entdo que C(2,4) = 10250. e nozes
EXERCICIO 3: Preencha a tabela da figura 2.6, anotando os cal- & " nozes quantidade de
culos efetuados numa folha & parte. < Piicast;y nozes:pa cesta.y
-t e .y Pic de Acucar Custo do vinho
L - —+ vinho ne Pdo de Agucar
C 1 2 3 4 5 g ; 2 To:alhdo
1 |53d40 | 4227 Szz5 3350 T332 -
= ; —b i ntidade de
g 10250 : — ;e;;g ¥ vf:\uhnn ‘n: é‘esm ¥ J
e ey P30 dt AGUCAT Custo da cesta ¥
. i g5 » cesta y no Pao de Agucar
igura 2.6 — Matriz C 89
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QO leitor-comprador deve ter notado que com essa simbolo-
gia podemos determinar quais s@o os elementos das matrizes A
e B que devem ser operados para se obter um elemento da
matriz C:

C(R,S) = A(R.1) x B(1.8) + .. .. + A[RNP] x B(NP,S)
onde NP é o nimero de produtos- diferentes.

EXERCICIO 4: Com base no exemplo dado (trés tipos de cestas,
quatro produtos e cinco supermercados), preencha as sentencgas

a seguir: 1re 2t
A(3,1) x B(1,5) + A(3.2) X B(25) + #izum-"

a} C(3,5) =
b) C(2,3) = Ale, ) X Bl ) +
el CIMN) = A [usun] X Blons) F cenn

EXERCICIO 5: Responda as perguntas a seguir:

a) Qual o fornecedor mais conveniente para a cesta tipo X?
b) Qual o fornecedor menos conveniente para a cesta tipo Z?
¢) Complete o histograma para a cesta Y.

-~
Custo
(Cr$ 1000)

AN\

L ! 3 >

Eldorado Morita Gongalves  Pao de  Carrefour
Sé Agucar
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Tendo resolvido o problema “a unha”, o leitor deve agora
ser capaz de entender methar o desenvoiwmeptp do programa
correspondente que serd implementado nos proximos capitulos.

RESPOSTAS DOS EXERCICIOS

EXERCICIO 1:

a) Al24) = 3
b) A(33) = 1
c) A(23) = 0

d) A cesta Y tem 3 panetones, logo A(24) = 3.
EXERCICIO 2:
a) B(2,5) = 950

b) B(3.2) = 1000
¢) No Morita cada panetone custa 2200, logo B(4.2) = 2.200.

EXERCICIO 3:
L
C i 2 3 4 5
1 5500 §0000 5580 5350 5820
2 10400 | 41350 | 10300 | 10250 | 11090
3 6500 7100 6560 6350 6790
EXERCICIO 4:

a) C(3.5) = A(31).B(1.5) + A(3,2).B(25) + A(33).B(3.5) +
+ A(34)B{4,5)

b) C(2.3) = A(2,1).B(13) + A(2.2).B(23) + A(23) B(33) +
+ A(24)B(43)

¢) CIMN) = A(MA1).B(1N) + A(M2).B(2N) + A{M,3].
B(3,N} + A(M,4).B(4N)
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EXERCICIO 5:

a} fornecedor 4 — P3o de Acdcar
b) fornecedor 2 — Morita

c)

b custo (CrS)

15 ) Este capitulo inicia uma série de quatro destinados a

11350 11090 “resolver” passo a passo o problema descrito no capitulo
10400 10300 10250 anterior. Obviamente, iremos seguir os “conselhos” e o fluxo-
grama apresentados no capitulo 1 e iniciaremos entdo, quebran-

" :; / do o problema em cinco blocos principais:
/ 1. Bloco de entrada e dimensionamento
5 .

Responsdvel pela interface de entrada  entre o programa e

\ o usudrio, ou seja, é a parte do programa que “pergunta” os
/\ 1 dados a serem processados e coloca-0s convenientemente na

L meméria do computador. Nesta parte (e em qualquer outra par-

Eldorado  Morita G.Se P.Aglcar  Carrf. te que exija “respostas” do usudrio), muito cuidado deve ser
tomado para que o programa nao “pare” devido & introdugdo de

fornecedor dados néo adequados, ou seja, o programa deve ser “idiot proof”.

2. Bloco de calculo do preco nas lojas

Responsével pelo calculo do produto matricial que iré gerar
a matriz loja x cesta. Uma vez entendido o conceito matema-
tico, este provavelmente € o bloco mais simples de ser progra-
mado, pois ndo ha interacdo com o usudrio.

3. Bloco de célculo do preco minimo

Responsével por determinar qual a loja mais conveniente
para a aquisicdo das cestas. E conveniente que este bloco seja
uma sub-rotina de modo a possibilitar seu uso em dois tipos de
“saidas”: tabela e gréfica.
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4, Bloco de saida-tabela

Responsavel por indicar na tela e/ou impressora o resultade
do problema em forma de tabela. ressaltando-se a loja mais con-
veniente.

5. Bloco de saida-graficos

Responsavel por fornecer o mesmo tipo de informagéo do
bloco anterior, porém na forma graflca

Cada um desses blocos serd detalhado oportunamente. O
que importa agora € ter uma idéia geral do desmembramento de
problema e notar que cada bloco interage fortemente com o
outro. A figura 3.1 apresenta um esquema dos blocos definidos.
Poderiamos chama-lo de fluxograma geral!

ENTRADA
DE DADOS
(1

CALCULO DOS
PRECOS NAS LOJAS

(2)
y v
SAIDA POR | _ [ CALCULO DO | _ SAIDA
TABELA ¥ 7| PREGO MINIMO [ 7 GRAFICA
() 3) (5)

Figura 3.1 — Fluxograma geral do problema
“Cestas de Natal”

Neste ponto podemos dizer que praticamente realizamos a
fase 1 do desenvolvimento do software, ou seja, a definicdo do
problema e o desmembramento em blocos principais. Resta ain-
da a descricdo mais detalhada da funcdo de cada bloco, mas isto
serad feito individualmente para cada um deles, assim como o
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fluxograma, lista de varidveis, programaqao teste e documenta-
céo. Somente ao terminar o Gltimo bloco é que ser4 realizado 0
teste “geral” do programa.

Vamos entdo detalhar o bloco de entrada. As fungdes prin-
cipais desses blocos sdo:

® ler e armazenar o nimero de cestas, de tipo, de produ-
tos e de lojas;

® idem, para os nomes dos produtos e das lojas;

® idem, para a quantidade de cada produto por cesta e
para o preco de cada produto por loja;

¢ verificar os dados introduzidos e permitir uma eventual
modificagéo.

Como foi sugerido no capitulo interior, estes dados ser&o to-
dos armazenados em forma de matrizes. Podemos entdo definir
as seguintes varidveis:

Principais:

NC .. numero de cestas

NP . nimero de tipos de produtos

NL . nimero de lojas

X(NGC NP} . . matriz cestas x produtos
Y(NP,NL) . . matriz produtos x lojas
P$(NP,10) . . matriz com o nome dos produtos
L$(NL,10) . . matriz com o nome das lojas

Secunddrias (ou auxiliares)

Lodi K . GONtadores que podem ser modificados
por outros blocos

A$ . varidvel para armazenar INKEY$

IN .. . varidvel auxiliar para a sub-rotina de en-
trada numérica

INUM indicadora do endereco da sub-rotina de

entrada numérica

As varidveis principais sdo as “varidveis-chaves” e normal-
mente serdo utilizadas por outros blocos. Sendo assim, elas
devem reaparecer nas outras listas com uma observagéo indi-
cando “veja bloco 1" (onde, 1 = entrada de dados, veja figu-
ra 3.1).

As varidveis secundérias ndo séo “transferidas™ de um blo-
co para outro e podem inclusive ser modificadas por outros
blocos. Alids, é aconselhavel que elas sejam "reutilizadas” por
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outros blocos, pois cada nova varidvel definida, acarreta em
ocupagéo de espago de memédria. No caso, |, J e K séo apenas
contadores, enquanto que as demais varidveis sdo utilizadas
numa sub-rotina “idiot-proof”, responsavel por aceitar apenas
dados numéricos durante um INPUT numérico. Desse modo,
evita-se a “parada” do programa por erro se ao ser executado
um INPUT numérico, o usudrio inadvertidamente introduzir um
dado alfanumérico (isto sera visto em detalhes logo mais).

No caso de existirem diferentes blocos de entrada, uma
sub-rotina poderia ser reutilizada por outros blocos e essas va-
ridveis deixariam de ser auxiliares. Eventualmente, a prépria
sub-rotina poderia ser um bloco separado.

Quando o espago na memdria for critico, deve-se inclusive
Procurar quais as varidveis comuns apenas a um determinado
nimero de blocos (que ndo serdo utilizados novamente) e per-
mitir a sua reutilizagdo por outros blocos. Felizmente, este nao
€ 0 nosso caso. Note que quanto mais complexo e maior for o
programa, surge entdo uma hierarquia de varidveis que deve ser
muito bem especificada. Sugere-se inclusive a definigio de
algum tipo de cédigo para os diferentes “niveis” de varidveis.

Voltemos entdo as "Cestas de Natal” e falemos sobre o di-
mengionamento das matrizes.

Nesse computador é possivel o dimensionamento com va-
ridveis (exemplo, DIM X(NC,NP}), mas isto ndo & aplicavel a
todos os computadores! Nesse caso, uma quantidade maxima
para cada item deveria ser definida e isto deveria constar na
documentagédo do programa (manual de instrugdes).

Nota-se que o tamanho do nome dos produtos e lojas foi
restringido a dez caracteres. Isto devers ser especificado nas
- “instrugdes” do programa (fase de documentacéo e acabamen-
to). Além disso, devido a uma limitagdo desse computador, nio
podemos atribuir um nome mais conveniente as matrizes, pois
elas podem ter apenas um caractere. De fato, além de fazer a
lista de variaveis, é conveniente que elas sejam escolhidas
(quando possivel) de maneira a formar um mnemanico que aju-
de a lembrar sua funcgdo. Este procedimento facilita bastante a
fase de teste e inclusive a analise futura do programa.

Elaboremos entéo o fluxograma. Como idéia inicial (e inclu-
sive para testar o raciocinio adotado) vamos possibilitar a visua-
lizagéo na tela dos dados introduzidos apds efetuadas todas as
leituras, além de permitir eventuais alteragdes dos dados quan-
do necessdrio. E interessante notar que a idéia de iniciar com
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um esquema basico para teste com implementagdes "futuras”
¢ seguido para cada bloco individualmente, quase como se fos-

sem programas independentes.

NC. NP, NL
(com protegao)

v

DIM X (NC. NP)
DIM Y (NC. NL)
DIM PS (NP, 10)
DIM LS (NL, 10)

Figura 3.2
Fluxograma do bloce 1
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X (1, d)
{com protecio)

Y (4, i)
[com protegido)

VERIFICAGAQ

Continuagdo da Figura 3.2

PS{J)  X(LJ)

AOTINA DE

MODIFICAGAO

I

Continuacao da Figura 3.2

ROTINA DE
MODIFICAGAD

31



Nota: o ponto de entrada C1 esta relacionado com os blo-
cos 4 e 5 e serd explicado mais tarde {capitulo 5 = 6).

Procure seguir o fluxograma para entender o raciocinio ado-
tado, Note que nenhum "detalhe” aparece no fluxograma para
facilitar a visualiza¢do (de fato, um excesso de informagdes no
fluxograma atrapalha mais do que ajuda). No entanto, a decisdo
do que é detalhe e do que é "importante” é bastante subjetiva
e depende muito de cada um.

Antes de apresentar a listagem do programa (bloco}, vamos
analisar a sub-rotina utilizada em todos os blocos de leitura
numérica (onde aparece escrito "com protegdo”). Ela foj pro-
jetada para rejeitar qualquer caracters nao numérico, ou seja,
cujo cédigo nZo esteja compreendide entre 28 e 37 (inclusive).

O valor numérico é colocado na varidvel IN.

CODE AS
28 OR 37

Figura 3 3 — Sub-rotina INUM {“idiot-proof”)
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Segue entdo a listagem do programa.

*

[T~ Tn
L

oRREM - ROSE3INI +=
1@ REH MATRL
20 REM ENTRADAR DE
Qs
39 SLOM
4@ LET IMNUM=1560
S@ FRINT "@UAL O MO.DE CESTAZ
S50 S0OSUE INUM
TO LET HWC=IN
5@ PRINT MT
20 FRINT
1@ PRINT "RUARL G MNO.DE TIROS
E PRODUTGS
110 20SUB INUM
120 LET HWP=IN .
13@ PRINT HFE
14@ PRINT
15@ PRINT "GQUAL O MNMO.DE LIOJRS
QMSULTADARS 7
160 GOSUE INUM
17@ LET NL=IN
120 PRINT ML
190 FPRINT
200 FPRUSE ©@e
2i@ CLS
220 DIM A iND,NF)
25@ DIM YRR, NL)
24@ DIM P$tNP,i®;
25@ [LIM Ls(NL,19)
260 SCROLL

FRINT ”ENTRE COM 05 NOMES

DH FRUDUTDq“

410

SCROLL
PRINT

CFOR I=1 TO NP

SCROLL

FPRINT “FRICUTD "] I,

INFUT FeiIl

IF Pgili="" THEN GOTO 3@
PRINT F$(I)

FRINT "ENTRE COM 03 MOMES ©

SCROLL



420 PRINT T —
130 FOR I=1 TO ML S5 RGeS
E=1 %, HRL Lo AL > T - -
g38 PRElT it 7 igspsna;ET JERIFICACARD DOF DADS
£7@ IF L%(I¥="" THEN 3070 5@ e
: 6 (I =
190 HEX I
222 106
= id
SE3C
oE D 1oz
5'0 a:
sse CESTH ,j‘-@'
S50 - 0
S7Q 1050
s2@ 106Q
2@ t %@?@
£0@ “"CESTR "I 230
Sio scank | sege ton
£2@ PRINT :
£3%@ FOR J=1 T3 MF 131@ PRINT
640 SCROLL 1128 SCROLL
ES@ PRINT "QUSNT., DE “;FP$idi; 7 1138 FRINT "CESTA ";1I
i 1140 SCROLL ;
EEQ GOSUE INUM 1150 PRINT
E7@ LET XiI,Ji=IN 116@ FOR J=1 TO NP
E&@ PRINT IN 1170 SCROLL
1180 PRINT PgiJ);"  "iXiI,J

1190 LET RE=INKEYS
129@ IF A%="" THEN GOTOD 113@
1219 IF A%="5" THEW B8O0TO 153
1228 IF fAs="C" THEM GOTO 12%@
123@ IF A$<:"H" THEM GOTO 1198
l1z4@ SCROLL.
125@ PRINT "MOUO VALOR 77}
126@ GOSUE INUM

7@ LET X (I,Ji=IN
PRINT i
NEXT

PRINTﬂiH ﬁERBL_

b e b e s b S

F 00000 0D 03 CI G CA LI PN

=10 00
AEEOALEEOEREEGE

[y =

0

n

Q

r

]

-

520

208 MEXT
518 MEXT I



1410 LET RA&=IMHEYS

142@ IF A%="" THEM &

1430 IF Ag§= THEMN =
1440 IF &&= THEN GOTO 1552
1420 I THEM 30To léi@
1480 i

147@ PRINT "HOUD UALOR 7 Y;
1459 GOSUE IMNUA

1490 LET LIV =IN

1508 FRIM X

1510 NEXT U

152@ MNEXT I

155@ FAST

154@ CLS

1550 STOP

1560 INPUT Rg

157@ IF A%="" THEM GOTO 1580
1582 FOR KE=1 TO LEN H%

1590 IF CODE Hg(K) (28 OR CGDE a
(K137 THEN GOTO 1560

le2@ HEXT K

161@ LET IM=UAL As

1620 RETURMN

Vamos analisar rapidamente a listagem {um estudo mais
profundo é bastante aconselhavel ficando a cargoe do leitor).
Inicialmente, definimos INUM = 1560 por ser esse o endereco
de entrada da sub-rotina INUM. Lemos entdo NC, NP e NL utili-
zando INUM. Repare cuidadosamente na utilizagido da variavel
IN, permitindo que a sub-rotina seja usada para qualquer entra-
da numérica.

Experimente executar o programa utilizando o exemplo do
capitulo anterior. Tente introduzir algum dado “errado” para NC,
NP ou NL (por exemplo, uma palavra ou um NEW LINE sem
valor algum). -

Apbs uma pequena pausa (colocada para possibilitar a per-
cepc¢ao humana da instrugdo PRINT NL}, limpamos 2 tela, dimen-
sionamos as matrizes e iniciamos a leitura dos dados, sempre
trabalhando com SCROLL para que ndo ocorra problemas de
“fim de tela". Lemos entdo as matrizes P$, LS, X e Y. Com rela-
¢do & matriz Y, um comentdrio é necessério, apesar dela ser
“montada” como produtos x lojas. E conveniente que sua “leitu-
ra” seja feita, ao contrario, ou seja, lojas x produtos, pois nor-
malmente temos a lista dos pregos dos vérios produtos por
loja. Devido a isto, a introdugdo da linha 880 apresenta Y (J,1)
em vez de Y (1J).
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Chegamos entdo a verificagdo dos dados, onde INKEYS é
utilizado para ndo ser necessério pressionar NEW LINE (tornan-
do o programa mais elegante). Note que ao ser perguntado se
a verificagdo ¢ desejada ou néo, apenas a tecla N causa a “saida"
do programa. Todos os demais (S inclusive), causam o inicio
da verificagdo (é importante usar o bom senso para definir
com critério qual serd a tecla “exclusiva”, N no caso). De qual-
quer modo, isso poderia ser evitado e veremos isso loge mais,

Vamos supor entdo que a verificagdo foi solicitada. Limpa-
mos entdo a tela, colocando o computador momentaneamente
em FAST para evitar o indesejavel efeito do CLS apds a utiliza-
¢do do SCROLL (experimente retirar as linhas 990 e 1010).
Apresentamos “a seguir o “menu” dos comandos a serem utili-
zados durante a verificagéo:

S R S para sair, ou seja, interromper a verificagao
€ prosseguir para o proximo bloco (no caso
“parar”);

€ ssmosmnssmassaai para continuar. Cada item sera mostrado

na tela e a tecla C fard com que o préximo
item seja mostrado;

M o P@ra modificar. Se uma.modificagéo for ne-
cesséria,.a tecla M causara a entrada numa
parte do programa que perguntard pelo no-
vo valor e efetuard a modificagéo.

Maostramos entao na tela os védrios itens. Apés cada item,
o computador testa continuamente o INKEYS para decidir qual
acio deve tomar. Note que nessa estrutura, se qualguer outra
tecla sem ser S, C ou M, for pressionada, o programa “fica onde
esta”!

Observagdo: a estrutura utilizada para o INKEYS, ou seja,
a colocagdo numa string para, em seguida, fazer os testes nes-
ta, é a ideal para esse tipo de aplicagdo, pois qualquer
“problema” na teclagem (aperto duplo, teclas quase simulta-
neas, etc...) é eliminado. Ao ser solicitado M, é efetuada a
modificacdo utilizando-se INUM novamente. Note a vantagem
de utilizar-se uma varidvel para enderegos de sub-rotinas. Além
de facilitar a escrita do programa, permite que a sub-rotina seja
escrita apenas no final do enderego mais conveniente. Durante
o programa, foi necessério executar trés vezes um GOTO para
a safda, mas a priori ndo se conhece qual serd a linha. Bastaria
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entdo, ter colocado nas linhas 980, 1210 e 1440 um GOTO SAIDA,
e no comego do programa, apds ter “definido” o enderego de
SAIDA, colocar LET SAIDA = 1530.

Este procedimento facilita tremendamente a escrita dos pro-
gramas. Com isto terminamos o BLOCO DE ENTRADA. Uma re-
leitura desse capitulo serd necessdria quando for feito o manual
de instrugdes do programa.

EXERCICIOS

1) A sub-rotina INUM apresentada neste capitulo, além de
rejeitar “letras”, rejeita também numeros negativos ou com
ponto decimal (ou virgula). No nosso caso, isto ndo € um pro-
blema, pois nd3c teremos pregos ou quantidades negativas e, no
caso dos pregos, os centavos nao valem mais nada. .. Entretan-
to, para outras aplicagdes este pode ser um aspecto negativo.
Modifique entdo a sub-rotina para que ela aceite nimeros nega-
tivos e decimais, inclusive se eles forem introduzidos com vir-
gula em vez de ponto.

2) O procedimento utilizado na parte de verificacdo (figu-
ra 3.1). para a modificagdo das matrizes X e Y é bastante seme-
Ihante. Transforme-o numa sub-rotina e modifique o final do pro-
grama para que ela seja utilizada.

3) Uma vez modificado algum valor, seria possivel “testar”
se o programa funcionou sem modifica-los. Em caso afirmativo
como? '
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Como ja foi comentado anteriormente e supondo o racioci-
nio entendido, a parte do programa relativa aos célculos € bas-
tante simples de ser programada, conseqiientemente, esse capi-
tulo serd bem pequenc e acreditamos que também facilmente
compreendido pelo leitor.

Apresentamos aqui os blocos 2 e 3, ou seja, o bloco de
célculo do prego nas lojas que envolve produto de matrizes e
um loop triplo e o bioco de célculo do pre¢o minimo.

Com relagdo ao bloco de célculo do prego nas lojas, as suas
fungdes séo simplesmente:

® dimensionar uma matriz Z (NC,NL) que conterd o prego
das cestas para cada loja;

® realizar o loop triplo para multiplicacéo das matrizes X
e Y usando soma acumulativa na varidvel S, inicializada com
Zero; :
® definir a variavel MINIMAX com o enderego do bloco de
célculo do prego minimo (mesmo trugue utilizade com INUM),
para tornar a listagem mais clara;

® perguntar ao usuério se ele deseja saida “normal” (tabe- -
las) ou gréfica.

Nota: Essa ultima fungo é uma interagéo com o usuério,
e no capitulo 3 afirmamos que essa interagdo nao existia. De
fato, essa fun¢éo ndo faz parte do bloco em si, podendo ser
considerada como um pequeno bloco de interface entre blocos
que define um caminho a ser tomado. Alids, dependendo do
gosto do programador e da complexidade do programa, é conve-
niente fazer com que 0§ blocos de interface sejam independen-
tes dos blocos “principais”. :
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DIM Z (NC. NL)

S=8+X{IJ) Y(JK)

SAIDA

NORMAL ou

GRAFICA
1

Ficjura 4.1 — Fluxograma do bloco 2

VARIAVEIS UTILIZADAS PELO BLOCO 2

Principais

NC . nimero de cestas (veja bloco 1)

NL numero de lojas (veja bloco 1)

NP . numero de tipos de produtos {vela blo-
co 1)

Z{NC,NL) . matriz preco das cestas x lojas

MINIMAX enderego da rotina de calculo de preco

minimo
Secundarias (ou auxiliares)

.. contadores
... variavel para a soma acumulativa
. variavel para armazenar INKEYS

Nota: No bloco 1, a varidvel INUM poderia ser considerada
principal se pensissemos em futuras expansées do programa
que possam vir a gerar a necessidade de usar essa rotina
(INUM) em outros blocos. Segue o fluxograma do bloco 2.

Figura 4.1 .

Note que em vez de usarmos o simbolo F para terminar
o bloco, usamos os simbolos B4 e B5 para indicar que essa
é a conexdo com os blocos 4 e 5 respectivamente. Analogamen-
te, no capitulo 3 poderiamos ter utilizado B2 em vez de F .
Esse procedimento é bastante aconselhdvel, principalmente se
o programa for muito grande. Alids, os préprios simbolos |
deveriam ser substituidos por B1 , B2 , B3 etc, para indi-
car os “pontos comuns”. Se forem criados blocos de interface
como foi sugerido anteriormente, estes poderiam, por exemplo,
iniciar com os simbolos 11 , 12 , I3 , etc. e ter os simbo-
los dos blocos a acessar como saida (por exemplo, B4 e BS
nesse caso).

Vamos entZo a listagem do bloco de célculo do preco nas
lojas.

170@ REM #% BLOCO DE CRLCULOS 32
171@ PRINT AT 10,9, "AGURRDE - CH
LOCULOS EM PROGRESSOM

172Z@ FAUSE 150

173@ DIN ZANC, L}

174@ FOR I=1 TS MC
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ME

I, Y 0d K

Vg
THEN GOTO 2
THEM GOTO 23

Acreditamos que ndo sdo necessarias explicagbes quanto a
l6gica adotada. Frisamos novamente o jeito simplificado de re-
presentar as linhas 1860, 1870, 1880, 1890 e 1900 no fluxograma.

Outro ponto a ser considerado é a possibilidade de incluir
os comandos FAST e SLOW nos fluxogramas. Quanto aos deta-
lhes na tela (por exemplo: CLS, SCROLL, ETC.} e a definicéo
de variaveis para enderego de rotinas (INUM, MINIMAX, etc.)
acreditamos que elas s3o perfeitamente dispensaveis.

Chegamos entdo ao bloce 3. Trata-se de uma sub-rotina para
calcular qual a loja que tem o prego minimo e qual a que tem
o preco méaximo. O prego méximo € necessdrio para definir
corretamente as escalas durante a saida grafica, Chamaremos
essa rotina de MINIMAX.

VARIAVEIS UTILIZADAS PELO BLOCO 3

Principais
MAX .. valor do pre¢o maximo
MIN . valor do pre¢o minimo

namero da loja correspondente a MAX
nimero da loja correspondente a MIN

. matriz preco das cestas x lojas (veja blo-
co 2)

E i ... numero da cesta para a qual devem ser
calculados MAX, MIN, CX e CN- {veja blo-
cos 4 e 5)
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Secundarias

I} wonesspsmess e BONTACOP

Esse bloco simplesmente utiliza o ndmero da cesta forne-
cido pelos blocos 4 ou 5 em C e, fixada a "linha” da matriz Z,
ele “pesquisa” todas as colunas para encontrar o valor méximao
e o valor minimo. Inicialmente supomos o primeiro elemento
(primeira coluna), como sendo MINMAX e comparamos cada
elemento a esse. Se o novo elemento for maior, MAX serd esse
novo elemento. Se o novo elemento for menor, MIN serd esse no-
vo elemento. No fim da “pesquisa” {loop) teremos MAX com o
preco maximo e MIN com o prego minimo. Analogamente, inicial-
mente faremos CX = CN = 1 e no final teremos CN indicando
o nimero da loja com o prego minimo e CX com o ndmero da
loja do preco méximo.

Esse raciocinio pode parecer meio confuso a primeira vista,
mas acreditamos que uma boa andlise do fluxograma e lista-
gem a seguir esclareceré as idéias. Nesse caso, incluimos os
comandos FAST e SLOW no fluxograma.

MiINIMAX 3
C.MAX.CX,MIN,CN

Figura 4.3 — Fluxegrama do bloco 3
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{MIN = Z(C)

continuacdo da figura 4.3

Note que no simbolo de entrada da sub-rotina colocamos
seu nome {MINIMAX) e os pardmetros de entrada (C) e saida
(MAX, VX, MIN, CN). Podera surgir a pergunta: a matriz Z(NC,
NL) n&o deveria ser colocada? A resposta é nio, pois néo se
trata de um paradmetro “diretamente” fornecido, mas de uma
porgdo de memédria de uso “comum” a diversos blocos e & por
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isso que ela é listada como varidvel principal do bloco 3. Esse
tipo de raciocinio é muito atil, caso vocé deseje estudar outras
linguagens de programacio.

ST e LY = G
ol el ol oloyalal

T30 PO 0 T T 0 [ T POYESD T8 P 0T U D L

b e e b e 0 1 ) ) 65 030 1) (50T D )

) R L T
EREGEE SEE

Fagamos um pequeno teste. Primeiramente para “conectar”
os blocos, modifique a linha 1550 do programa na figura 3.4 no
capitulo 3, por:

L1556 070 170@

Rode o programa, interrompa o loop final 1870-1900 e expe-
rimente imprimir algum elemento da matriz Z.

EXERCICIOS
1} Considere a possibilidade de ndo utilizar MINIMAX como
sendo chamada pelos blocos 4 e 5. Faga um programa que cons-

trua uma nova matriz que contém o0s pregos minimos e maxi-
mos e lojas correspondentes.
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2} Existe alguma possibilidade de indicar os pregos mini-
mos e méximos na propria matriz Z sem ter que construir outra
matriz como sugerido no exercicio 1?7 Como?

3) Os pregos minimos e maximos poderiam ser calculados
“dentro” do loop triplo do bloco 2? Como?
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Uma vez "construida” a matriz Z que contém os pregos das
cestas em todas as lojas, resta agora apresentar os resultados
ao usuério. Nesse capitulo, iremos analisar o bloco que apre-
senta os resultados em forma de tabelas, ressaltando a loja na
qual o preco da cesta é minimo. Chamaremos esse bloco de
“bloco de saida normal” (bloco 4).

O acesso a esse bloco é feito no final do bloco 2 (que
poderia ser inclusive um bloco de interface independente) com
0 usuério pressionando a tecla N (Normal) durante o loop 1870- -
1900.

As principais fungGes desse bloco sdo!

® definir a varidgvel CMIN com o endereco da rotina res-
ponsdvel por ressaltar a loja com o pre¢o minimo;

® perguntar ao usudrio o nimero da cesta desejada (C);

® usar MINIMAX para “calcular” o preco minimo e identi-
ficar a loja;

® imprimir na tela o preco da cesta desejada nas varias
lojas;

® ysar a rotina CMIN para ressaltar o pre¢co minimo;

® possibilitar ao usudrio quatro tipos de “saidas” através
de um loop de INKEYS$:

. .. verificar outra cesta (ndo é saida)

... ir ao bloco de saida-gréfica (bloco 5)

.. terminar o programa

. retornar & verificagdo inicial (bloco 1)
para permitir eventual modificacio dos
parametros

C
G
T
v

Nota: como ja sugerido no capitulo anterior, essa dGltima
fungdo poderia ser um bloco de interface independente.
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VARIAVEIS UTILIZADAS PELO BLOCO 4

Principais

Z(NCNL) ..o, Matriz prego das cestas x lojas (veja blo-
co 2)

NC: .o .. nimero de cestas (veja bloco 1}

CMIN . endere¢o da rotina que ressalta o preco

minimo

INUM - ... . enderego da rotina “idiot-proof” (veja blo-
co 1)

C .. nimero da cesta desejada (veja bloco 3)

MINIMAX .. enderego da rotina de célculo dos pregos

méximo e minimo (veja bloco 3)
NL ... .. nimero de lojas (veja bloco 1)

L$(NL, .. matriz com o nome das lojas (veja blo-
co 1)

CN . NGMEro da loja com o pre¢o minimo (veja
bloco 3)

CX e, NUMEr0 da loja com o prego maximo (veja
bloco 3)

HE(10) i string que contém o nome da loja de pre-

¢o minimo em video-inverso
Secundérias (ou auxiliares)

.. contadores
varidvel para armazenar INKEY$
.. usada por INUM em entradas numéricas

Nota: CMIN e HE(10) foram consideradas varidveis princi-

pais supondo futura expanséo do programa que use CMIN em.

outros blocos. Vamos entdo ao fluxograma desse bloco na fi-
gura 5.1.

Repare que no fluxograma utilizamos a notagéo sugerida

no capitulo anterior para as entradas e saidas ( B4 , B5 ,

Ctf ). C1 é o ponto de conexdo com o bloco 1 (cap. 3, fig.
3.2) no caso em que o usudrio decida optar por uma verificagdo
e/ou modificacio dos dados de entrada apds ter analisado a
saida.

Note que estamos ressaltando também (embora menos) a
loja que tem o prego méximo. Néo incluimos os blocos relati-
vosl a FAST ou SLOW, embora néo houvesse problema em colo-
ca-los.
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Figura 5.1 — Fluxograma do bloco 4

49



DIM H$(10)

H$(J) =CHRS(CODE L${1J) +
+128)

Continuagdo da Figura 5.1 @

Observe agora o fluxograma da sub-rotina CMIN. © bloco
dentro do loop pode causar certa confus@o na andlise geral do
programa que é a principal funcdo do fluxograma. Ele poderia
ser substituido por HS(J) = VIDEO-INVERSO (LS(1.4)).

Segue entdo a listagem do bloco 4:
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2200 REM s+ BLOCO DE ZAIDA W
L %%

2210 FAST

2220 CLS

=250 5LOu

2240 LET 2650

2250 FRIMT "NUMERO OR TESTH DESE
JACH 7

22RO PRINT {1 - " HC;™ )} *;
2270 GOSUE INUM

2275 LET C=1In

2280 FPRINT

2Z@0 FRUSE C00Q

2510 GOSUB HMINIMAX

2320 SCrROLL

2330 PRINT "CESTAR ";C
2540 SCROLL

2350 PRINT

FOR I=1 TO HL

6]
B
@ FRINT LgiI!;"™ CRE “;Z{C,I
5]

N THEM
* THEN

2420 FPRUSE £00

QUTRA CEST
. SAICR GRA
« TERMINAR

=
2¢9@ FRINT "¥... UVERIFICACAD INI

2470 PRINT
2450 FRINT

;€
CRg ";ZiC,
@, Hg; CRg 2
1In!
%
THEM ZO0TO
THEN GOTC

iy
9@ IF RA&="C" THEN GOTC
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REM #3 OMIM ==
PRINT AT 21,2

Estude cuidadosamente a listagem e repare nas "“simplifi-
cacdes feitas no fluxograma. Nesse ponto, podemos verificar se
o programa funciona... Uma vez colocadas no computador as
instrugdes correspondentes aos blocos 1, 2, 3 e 4, execute o
programa usando, por exemplo, os parametros sugeridos no ca-
pitulo 2. Apds o bloco de célculo, selecione saida normal e veri-
fique se os resultados correspondem aos esperados... Experi-
mente obter a saida para as virias cestas e inclusive modificar
0s pardmetros iniciais.

Se vocé solicitar saida-grafica (G) ou fim do programa (T),
0 programa péra. Para reinicid-lo sem ter que entrar com todos
o0s parametros novamente, NAQ digite RUN! Por exemplo, digite
GOTO 990. Explique o por qué!

EXERCICIOS

1) A sub-rotina CMIN exige uma pequena modificagdo para
Gue possa ser usada "sem perigo” de um modo geral, ou seja,
por outros blocos. Qual é essa modificagdo?

2) Vocé deve ter notado, ao trabalhar com a rotina de modi-
ficagdo, que ela sé permite a alteracdo dos valores de produ-
tos introduzidos no inicio. Complemente essa rotina para que
ela permita a introdugdo de novos produtos e a retirada de pro-
dutos que ndo sdo mais desejados. Essa modificacdo ira trazer
mudancas significativas ao bloco 1. Agora para fazer o DIM das
matrizes X e Y deverd ser entrado o nimero.méximo de itens
desejados e outras varidveis deverde ser introduzidas para o
nimero de itens introduzidos {que serd menor ou igual ao ma-
ximo) .

3) Estude alguma maneira de tornar mais réapido o loop
2560-2630.
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Vamos agora finalizar o programa “Cestas de Natal”, apre-
sentando o bloco de saida-gréafica (bloco 5), além dos “retoques”
finais do programa que, para maior rendimento do estudo, serdo
deixados a cargo do leitor.

Analogamente ao bloco 4, o acesso ao bloco 5 é feito no
final do bloco 2 ou no final do bloco 4 através da tecla G. Obvia-
mente, o bloco 5 deve oferecer possibilidade de acesso ao blo-
co 4 no final do mesmo.

Como principais fungdes temos:

‘® perguntar ao usudrio o nimero desejado de cestas (C});

® ysar MINIMAX para calcular os pregos minimo e maximo
e respectivas lojas;

® definir uma “unidade gréafica” (8) baseado no valor do
prego maximo;

® desenhar o gréfico em forma de barras para os precos
da cesta, ressaltando o prego minimo;

® possibilitar ao usuério quatro tipos de saidas através de
um loop de INKEYS:

[od verificar outra cesta

N ir para o bloco de saida normal
T terminar o programa

' . retornar a verificagéo inicial
VARIAVEIS UTILIZADAS PELO BLOCO 5

Principais

NG . NUMeEro de cestas (veja bloco 1)
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enderego da rotina “idiot-proof” (veja blo-
co 1)

.. nimero da cesta desejada (veja bloco 3)
. enderego da rotina de célculo dos pregos
maximo e minimo (veja bloco 3)

.. Prego maximo

. nimero da loja com prego minimo (veja
bloco 3)

NL e, NUMeEro de lojas {veja bloco 1)

(] G 1 1) J—— matriz com o nome das lojas (veja blo-
co 1)

ZINGNL) oo matriz preco das cestas x lojas (veja blo-
co 2)

Secundarias (ou auxiliares)

IN .. . usada por INUM em entradas numéricas

S indica a "unidade” gréfica

[} contadores

W .. .. usada para localizar a posigdo (coluna}
das barras

H .. ... altura da barra em “unidades gréficas”

V$ .. string usada para representar a unidade
gréfica das barras (espago em video-in-
verso ou cifréo em video-inverso para o
pre¢o minimo)

A% .. Variavel para armazenar INKEY$

Iremos agora apresentar o fluxograma do bloco 5. Apesar
de “pequeno”, ele é razoavelmente complexo, pois utiliza vérios
“truques” para desenhar o grifico desejado. Para definir a escala
do programa, definimos a varidvel S. Como sabemos, a tela do
computador € “dividida” normalmente em 22 linhas e 32 colu-
nas, mas se fizermos POKE 16418,0, teremos a disposicéo 24
linhas e 32 colunas (veja vol. 1, cap. 11}. Assim, se reservar-
mos a Gltima linha para colocar o nimero das lojas, uma linha
para colocar a altura da barra e quatro linhas no inicio para
informagdes gerais (escala, niimero da cesta, nome da loja de
prego minimo)}, sobram 18 linhas para as barras. Teremos entio
S = MAX/18.

As barras devem ser desenhadas para cada loja e para
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espagé-las de duas colunas (por que?), usamos W = 3 * | — 3
como posigdo da barra, onde | é o nimero da loja. A altura de
cada barra é dada por H = INT (Z(C,1)/S) e elas sdo construi-
das utilizando espacos em video-inverso, exceto para o prego
minimo, onde cifroes em video inverso sdo utilizados. O valor
de H é colocado no final de cada barra.

O final é similar ao bloco 4 oferecendo ao usuario os quatro
tipos de saida mencionados anteriormente e uma pequena anima-
¢Ao para indicar que o computador (ou melhor, o programa)
esta funcionando. Alids, esta € uma pratica bastante aconselha-
vel, ou seja, colocar algum tipo de animacéo, quando o compu-
tador esta aparentemente parado durante o loop.

C
(com protegdo

Figura 6.1 — Fluxograma do bloco 5
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&)

AT 23W: |

N = INT{Z{C.11/8)

Nio

J = 0 TO K1

AT{22-J). W: V§

AT(22~J) WiH

CNLS{CN}.Z(C.CN)

OUTARA CESTA

]

SR
VERIFICAU
2

@T
Continuacho da Figura 6

Segue a listagem do bloco 5:

PRINT '"HUMERD
PRINT "¢l -~ " JNC;" ¢ ¥j
GOSUE INUM

LET C=IN

FRINT

FAUSE E£G@

GOSUE MIMIMAX

S=MAM /18

40
s
g
=1
O
200
201l
Q20
Q3@
040
208R
IBER 3
Ie7e <Lt I .
LEI(CH) ; ; C,CNY;
030 LET H
Ipag IF & GOTO
3188 IF fiz""U GOTO
Zlimd IF §=' GOTO
3120 IF AE="T" d GOTO
313 FRINT AT 2,87 "HIN ' "
LgiCh ;" MR 200, Cna g
Zl4@ GOTO 3870
Z18@ FRST
IL6@ CLS
21l7@ FPRINT AT 12,5, "FIM 0O FROGR
AMA"
Z1l8@ STOR
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Novamente insistimos em que o leitor estude com detalhes
a listagem e-a relacione ao fluxograma apresentado. Note que
ap6s ter desenhado o grafico, nds corrigimos o valor da memé-
ria 16418 fazendo POKE 16418, 2.

Nesse ponto o programa estd completo e sugerimos que
vocé execute-o, testando todas as possibilidades. Apds pressio-
nar a tecla T para termina-lo, se vocé ndao deseja reiniciar
todos os pardmetros, lembre-se de comandar GOTO para tanto.

= 17
io 1o 5
= =
-
=

B B
E-g-.
N
" =
5 ¢ 5

Figura 6.3 — Exemplo de saida gréfica dc programa “Cestas
de Natal” — note os cédigos C/N/T/V correspondentes as sai-
das no canto superior direito.

Bom, como dissemos o programa estd completo... Isso no
ponto de vista do livro! Existem varios detalhes que podem ser
implementados para tornar o programa mais “profissional”,
Além disso, d& uma olhada no capitulo 1. Achamos que hd muito
a ser feito quanto & colocagdo de comentédrios nas listagens
(e fluxograma inclusive) e a documentacao, De fato, um manual
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deve ser escrito e isso fica a cargo do leitdr, mas s6é depois
de ter entendido com detalhes o programa apresentado e depois
de té-lo implementado suficientemente. Que implementagdes
fazer? Comece pelo capitulo 3 e resolva todos os exercicios
propostos até agora, a partir dai teremos uma série de exerci-
cios nesse capitulo que daréo os “retoques” finais... Natural-
mente, a imaginagdo é sempre bem vinda e qualquer coisa que
vocé deseje adicionar para melhorar o programa sera 6timo.
Quem sabe vocé ndo acabe até elaborando um programa sufi-
cientemente bom para exploréa-lo comercialmente? Néo se esque-
¢a, porém, de mencionar esse livro, 0.K.?

EXERCICIOS

1) Resolva todos os exercicios dos capitulos anteriores
(1 a85).

2) Adicione um bloco ao programa que cologue os produ-
tos em ordem e as lojas em ordem alfabética.

3) Adicione em blocos que permitam ordenar as lojas em
ordem crescente e/ou decrescente de preco.

4) Refaga o programa com as seguintes caracteristicas:

a) dois niveis de fluxograma, o primeiro onde praticamente
ndo aparegcam comandos BASIC (veja, por exemplo, o cilculo
de H$(10) na figura 5.1} e o segundo bem “préximo” ao BASIC,
incluindo FAST, SLOW, CLS e posicionamento na tela.

b) torne as rotinas INUM, CMIN e a verificagcdo em blocos
independentes;

¢) use blocos de interfaceamento;

d) ao fazer a lista das varidveis, indique todos os blocos
em que elas aparecem entre parénteses. No final, faga uma lista
geral das variaveis.

5) Qual o nimero méaximo de lojas que pode ser utilizado
para a saida grafica? Existe a possibilidade de aumentar esse
nimero? Como?
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6) Adicione a possibilidade de um comando que gere um
SAVE do programa (veja vol. 1, cap. 10). Ao fazer isso, as varié-
veis sdo armazenadas na fita juntamente com o programa e, ao
fazer o LOAD do programa, as varidveis “vém junto”. Um sim-
ples GOTO apés o comando SAVE poderia dirigir 2 um ponto do
“novo programa”, onde hd uma opgéo entre re-utilizar as varia-
veis ou reinicid-las.

7) Faga um novo bloco que seja capaz de localizar a loja
mais conveniente para todas as cestas.

8) E possivel “acelerar” o loop 3070-3140? Como?

9) Finalmente, escreva o manual do programa. .. boa sorte!
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Em computacéo, é chamada de flag, uma variavel que possui
apenas duas condigdes: verdadeira ou falsa, usualmente simbo-
lizadas por 1 ou 0.

As flags sdo utilizadas para indicar um resultado realizado
por um determinado bloco dentro de um programa. A seguir a
flag pode ser testada e com base no resultado obtido, pode ser
tomada uma deciséo.

Num programa extenso, com muitos desvios, uma flag no
inicio de cada desvio torna possivel, no final do programa, um
controle do caminho seguido. Isto é muito Gtil para detectar
erros de l6gica.

Como exemplo, vamos elaborar um programa que ordena
uma lista de itens com o respectivo preco e quantidade em
ordem alfabética. Para facilitar a compreensdo, o programa seré
introduzido em partes. Assim sendo, nos preocupamos inicial-
mente em ordenar alfabeticamente uma lista de nomes. Devido
as limitagdes de meméria e de tamanho de tela, o ndmero ma-
ximo de letras por palavra seré limitado (em computadores mais
complexos esta limitagdo é facilmente contornavel).

A légica utilizada testa as palavras duas a duas. Se elas néo
estiverem corretamente posicionadas, elas tém suas posigdes
trocadas e a operacdo é indicada numa flag. Ao fim da lista,
a flag é testada. Se houver alguma troca a operacéo € repetida
até que a flag indigue que ndo houve trocas. Neste momento,
todos os itens da lista estdo corretamente posicionados.

Note que para trocar itens, & necesséria uma varidvel auxi-
liar para guardar temporariamente um deles.

A seguir é apresentado o diagrama de blocos e a listagem
da primeira parte do programa.
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Observacio: As palavras terao no maximo 4 letras e N =

nimero maximo de itens (no caso igual a 25). TABELA
I .............. Insergdo
Identificagcdo da Fungéo O............. Ordenar
Moo svas T Mostrar

Q

DM AS(N,14)

|
Ll "

FUNCAO

Sub-rotina que calcula o tamanho

FUNGAO NAO
DEFINIDA TN
Figura 7.1 Continuagdo da Figura 7.1
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Sub-programa de Ordenagio

Sub-programa de Insergdo

TAMANHO

MEMORIA
CHEIA

sim | MUITO
_ GRANDE

Nac

AS(T) = X8

Continuagac da Figura 7.1

Continuagao de Figura 7.1
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Sub-programa de Mostra

Continuagao da Figura 7.1
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INKEYS = “C~
2

1@ REM ORDEM

z DIM R§I25, 14}

25 SLOu

3@ PRINT TRB 4;"TABELA DE FUMNC
QES

35 FRINT

4@ PRINT TAB &;"I...INSERE"

45 PRINT TAB ©;"0...0RDENA"

5@ PRINT TAB &;'M...HOSTRA"

8@ PRINT

85 PRINT TAB 4; "QUAL A FUMCRG
CESEJRDAT"

S@ INPUT F3%

gs IF F3="I" THEN GOTD 2Q@
10@ IF Fs$="0" THEN GOTO 42@
1@S IF F$="M" THEN GOTCO S@@
135 CLS

14@ PRINT AT 3,4; "FUNCAD_NAD

DE

FINIDR FRUOR TECLAR

NOURMENTE"

145 PRUSE ©00@

15@ CLS

155 GOTO 3@

16@ FAST

162 FOR T=1 TO 285

164 IF R%(T)="
HEN GDTD 188

17@ NEXT_T

175 LET T=25

205 R0SUE 15@

210 LET T=T+1

215 IF T=26 THEN GOTC 3@@
220 PRINT "QUAL O ITEM 7
225 INPUT

%
230 IF LEN (X%} :14 THEH SOTS
o35 IF X$="/," THEN GOTO 27&

2492 LET AH(T) =X%
241 PRINT

242 PRINT %%

243 PAUSE c@@

T
255 PRINT "TAMANHO MAIDR 4UE

i

PERHITIDO FRUQR TECLAR MNOUAMEN

b}
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S5 MEXT
4@ IF It THENM
45 E0TO
5@ IF I THEM
55 IF I THEM
5@ GO0TO

O programa apresentado na figura 7.2 é razoavelmente com-
plexo e mostra como estruturar um programa “guebrando-o”.

Foram deixados “buracos” intencionais, entre os enderegos,
para futuras insercdes. A medida em que o programa cresce,
torna-se cada vez mais dificil sua compreensdo. Para evitar
isto, podemos inserir comentarios nos pontos criticos usando a
pseudo-instrugédo "REM™.
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No nosso programa, seria conveniente isari gstes comen-
tarios:

[
e
on

L
WD
0G0

£ conveniente colocar comentarios sempre que a listagem
do programa comece a se tornar complexa 2 desde que nao
hajam sérias limitagdes de memdria.

Vamos agera introduzir as fungdes limpar meméria e achar
um certo item. Para tanto s@o necessdrias as seguintes comple-
mentagdes no diagrama de blocos inicial:

Naog
com as respectivas instrugdes:

S5 FRINT TaAE 5, 'A...ACHR

5@ FRINT TRE 6;"L...LIMFA"
11g IF Fg="L" THEN GOTO 50
115 IF Fg="R" THEN 30TO &52

Veja agoraso diagrama de blocos das duas fungdes:
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Diagrama de blocos para LIMPAR

VDT

CER D i moien

AN = e 20

0 3 000 50 W

HNEC M
~

J]

DM
= - i X

Diagrama de blocos para ACHAR

(encontrando um item, vamas dar a
possibilidade de retird-lo}

NAQ FOI
ENCONTRADA
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Vamos agora

RADO

b i
-
]
—
-
m
-
ho)
n
r
1
r

yld THEW GOTC 795

FOR I=1 TO

IF 8811 =Ys TrHEN 20To Tse
MEXT

L0

PRINT AT 2,4
CONTRADO™
PAUSE G0

PRINT AT Z,0;A%iI:

FRINT

PRINT "DELETR 7 (S-p)"
INPUT K4

IF Kg="5" THEM GOTO &:z@

CLS

GOTO 5560

PRINT

PRINT "TRAMANHO MAIOR SUE o
FRVOR TECLAR NOUAMEN

DEUhE 500
c
GOTO £6@
CLS
FAST
FOR R=I TO T-1
LET H$i?]‘ﬁ$lh+1!
NEXT K
LET A$(T)="
SLOW

GOTO 568

adicionar a0 programa a “quantidade de itens”

e o respectivo valor. Vamos também dar ao usuério do progra-
ma a possnbahdade de “alteracdes” nas funcBes acha e mostra
e de "apagamento” inclusive, nesta dltima.
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inicialmente é necessério dimensionar as matrizes de valor

(V] e de quantidade (Q):

Note que usaremus matrizes numéricas, pois elas costu-

mam ocupar menos memodria do que as matrizes "string”.

A seguir, no sub-programa de "insercdo™ devemos colocar:

{J

GRANDE
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Note a conveniéncia da sub-rotina: l

1Q00HPARINT

1Q1@ PRINT 'TAMANHD MAIOR QuE ¢ B=Q(l;

FERHITIDO. FAUOR TECLAR NaVAMEN S

1020 PAUSE =00

1@3@ CLS k4

g URN

1040 RETURE o“)zolpf”J
Assim, as seguintes alteragdes sfo necessérias:

244PPRINT 4

245 PRINT “QUAL O UALORZ"

246 INPUT ¥g oR QU1 = BJ

247 IF LEN X%:3 THEN GOTO Z6&

245 LET U(T)=UAL X%

243 FRINT h 4

250 PRINT x%g B

251 PRINT = V(i)

252 PRINT "QUAL R QUANTIDAGE?"

253 INPUT ¥g

254 EETLEvisfé THEN G0OTaO 272 ¥

S5 2ITI=UAL" X
258 PRINT A Vi) = Vii+1)

257 FRINT ¥¢
‘258 FPRUSE &eo
259 CLS

26@ GOTO 21@

Observagdo: valor maximo = Cr$ 99.999.995 e quantidade ma- Vi+1) = B
Xima = 9.999 l
Podemos retirar a linha 243 e modificar a linha 230 para: .
238 IF LENM :xg}:14 THEN GOTO 250 i
M & o que implica nas sequintes modificagdes do programa:
42ZPLET Eg=As:I)
425 LET A$(I1 =A§(I+1)
427 LET A$(I+1)=63%
43@ LET E=@ (Il
432 LET @ili=iI+l}
435 LET @iI+li=B"
ifi 3 i 4537 LET B8=Vili |
Para modificar o programa de ordenagédo, devemos introdu- e3& LET UID) sbil+1
zir a "troca” de quantidade e valores: G335 CET 9 iTiii=6
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Note que 3 medida que implementamos o programa, novas
varidveis precisam ser usadas {por exemplo: B, V(l}, Q).
£ Gtil portanto, ter o costume de fazer uma lista de variaveis
utilizadas e as respectivas funcdes, para evitar a destruigdo
de "varidveis importantes” e permitir a reutilizacdo de "varid-
veis auxiliares” com a finalidade de economizar meméria.

No sub-programa “mostra”, a dnica coisa a ser alterada €
a impressao:

ou seja:
S1zHSCROLL
514 PRINT wH$ (I} ;TAB 1§;"CRs " U
iI1;TAE &4, & (I}

e eliminar as linhas 525 e 530!

Esta inversdo, ou seja, a colocacdo da impressdo antes dos
testes de INKEYS, é necesséria para que, no caso de interrupgéo
com INKEYS = "P", a varidvel | esteja indicando o valor da
posicao do Ultimo item mostrado na tela. Isto para poder coman-
dar convenientemente as fungdes que serdo introduzidas para
“modificagio” e “apagamento”.

Resta ainda modificar limpa e acha. Assim, na fungdo lim-
pa, devemos acrescentar:

I

Qfl) =0

v =0
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que equivale a:

22BLET @(I
24 LET Ui

e na funcdo acha:
V(K} =V {K+1)

:

Q(K}=0{K+1)

) QM) =0
V(T)] =0

0 que correspande a:

7ISEPRINT AT 2,0;AR$(I1;TAE 15;"
CR$_“";US(Ii;TRE 28,0;0(I} ’
&26 LET =U{K+1)

827 LET ¢

835 LET

8327 LET

Vamos "rodar_" 0 programa. Pode-se notar a inconveniéncia
deste sistema de impressdo para nimeros, pois eles ficam en-
costados & esquerda. Vamos ver como podemos fazer para
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encosta-los a direita. O nosso formato de impressdo é:

14 colunas_ 1 3l . 8 1 4
item rces M 10 valor 1 [_![Iquantid.l

—coluna 28

Pode-se concluir que as instrugdes para “impresséo” devem
ser alteradas para:

Idem para a linha 735. Cuidado! Néo precisa digitar tudo
outra vez! Basta trazer para baixo, com EDIT, a linha 514, apagar
sua etiqueta e escrever 735 no lugar.

TASPFPRINT R% (I ;TAH
RE (27-LEN (STRE UI(
{3Z-LEN (STR% @Il

Vamos rodar novamente o programa, porém, apertando GO-
TO 25 no lugar de RUN. Selecione a fungdo mostre. Q que acon-

tece?
Rt

GOTO 25

Iremos agora dar a possibilidade de alterar o item, valor
ou quantidade na fungdo acha:
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DELETA, MODIFI‘CA‘
CONTINUA OU RETORNA?

AS(K) = AS{K-1)
Qf%) = D(K+1)

V(K] = V(K+1)

ITEM. VALOR. .
QUANTIDADE
OU CONTINUA?
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Q)= VAL IS

o que implica em:
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I
o

m

T4IRPRINT DELETR

MU ou RETORMET

7 HEY THEN GOTO

743 HEY " THEW GOTO

Tdd HEY THEH GOTC

748 "MYOTHEN GOTO

T4E O

743 GOTS S85@

742 FRINT

TEQ PRINT TITEMH,UALOR, GURNT
ou T AT e, C Y
751 ‘I THEN GOTO
752 IF INKEY&="U" THEHW GOTO
753 IF INREYS$=z"Q" THEN GOTC
754 IF INREY&="C" THEN GOTO
785 GOTO 751

FEE PRINT

787 PRINT "GUARL ©C NOUO ITEHM 7'
758 INPUT I%

759 IF LEN I$:ld THEN GOTO 7&S
7E@ LET Rs(Il=Is

Tel FRINT I

o

-1~

00 £0 QO O 00 00 0
P 0 = O g PO b= 000 ~ 0 n LN EIDM-J DU & W)

=

Il B eV B RO RS L RN BN BN EN BN

sd =l sl =Sl =l O Y Gh 1

RS B |
e e |

7
7
t
=
s

PRUSE &oae
CLS

GOTC 750
GOSUE 1@e0
GATO 7EE

FRINT
PRINT "QUAL O MQUO VALOR <"
INFUT TI%

IF LEN I%:S THEN @OTO 776
LET UiIl=URAL I

PRINT Is

PRUSE &0

CLS

GOTO 75@

GOSUE 1@0a

GOSUE 767

FRINT

FRINT "QUAL A NOUR QUARNTILS

INFUT Isg
IF LEN I%:4 THEN OTQO 787
LET @iXl:i=VAL I

FRINT I%
PRAUSE tao
CLS

GOTO TFSe
GOSUE leea
G0TS FVE
GOTC

Podemos, entdo, retirar as linhas: 805, 810 e 815
Como dltima implementagédo, vamos possibilitar o célculo
do “valor médio” do estoque. As demais alteragdes serdo feitas
em exercicios.
O valor médio ¢ calculado pela relagdo:

T
zzgr Q) . vy
X =1

VM

It

T

= am

= 1

Assim, iremos definir a fungao:

V ... Valor médio
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D=D+0(1)

E

LTo

NAO HA
INTENSIDADE

10 A 0

Vi =N/D

v

VM

N

o

SeQPCLS

100D
S eE
[=RANLA]

whtncn o i

LIRS =
NN} E OO Ea

GOSUB 1B8@

FAST
LET N=4a
LET D=0

NEXT I

LET UM=IN
PRINT AT

FAUSE 590
ZOTOD 278
FRINT AT
FRLUSE c2@
EOTO 2785

SRINT AT

IF =@ THEMN

-
t

o

FOR I=1 7O T
LET M=N+@{I1#U(Z}
LET D=D+@{I]

GOTC 9

QUANTIDADE
NULA -

IF T=@ THEN GOTO 9Bz

=

(N0

1

"NAO HAR ITE

&
5,0; "UVALOR MEDIO="

N
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e vamos aproveitar para inserir a func8o mostra:

26

na

(2]
2
-
M
=L
(7]
)
=
)

o

aT IF T=@

COMENTARIOS

Em termos de “funcdes basicas” o programa estd completo.
Obviamente ha muitos outros detalhes que podemos implemen-
tar, alguns dos quais sdo sugeridos nos exercicios.

Note a estrutura dos raciocinios que foi seguida:

1) programa “fechado em si mesmo”;

2) programa imune a qualquer erro de entrada, pois deve
poder ser usado por gualquer pessoa;

3) estrutura de programagao:

® procurar definir sub-rotinas convenientes;

® quebrar em sub-programas para facilitar o raciocinio;

e deixar “buracos” razodveis para futuras implementa-
coes;

® fazer uma lista de varidveis especificando, suas res-
pectivas fungdes;

® raciocinar sempre em diagrama de blocos.

EXERCICIOS

1) Uma das sugestdes feitas na teoria ndo foi efetuada:
a possibilidade de alterar ou deletar dados na fungZo mostra
apds “parar a tela”. Como exercicio procure introduzir esta
modificagao. .

Obviamente o programa deve testar se o bloco “cabe” ou
seja, se 0 conjunto todo ndo atinge a ultima posigao de memo-
ria reservada.

2) Os seguintes comandos poderiam ser introduzidos no
programa anterior:

a) procurar e listar todos os itens que comecem com uma
dada letra;

b) procurar e listar todos os itens cujo valor esteja entre
dois valores dados.

Modifique o programa para que ele aceite estes comandos.
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3) Ainda com relac@o a este programa, podemos notar que
ele é “fechado em si mesmo”. O objetivo do mesmo é que ele
possa ser usado por uma pessoa qualquer e que teste todas as
possibilidades de erro para evitar que o programa seja interrom:
pido, Assim, por exemplo, testamos se o tamanho das palavras
dos itens é maior do que 14. Note que gquando introduzimos o
valor e a quantidade, se teclarmos um caractere nao numérico,
o programa parara acusando erro:

2/248 (no valor)
ou

2/255 (na quantidade)

Invente uma protecdc que apds as perguntas:

QUAL O VALOR?

e

QUAL QUANTIDADE?

faga com que elas sejam repetidas em caso de teclagem errada.

Sugestdo: teste o codigo de cada caractere introduzido,
pois os cédigos dos nimeros estdo na faixa de 28 a 37,

4) Faga um programa que, dada uma lista de itens, seja
capaz de introduzir em uma dada posicdo um novo bloco de

itens:
% I >
. >
Asen .+ || POSICAO DE //
INTRODUZIDO T INTRODUGAD A
LISTA .
ORIGINAL ;R
SITUAGAO
FINAL

a5



5) Complementando o programa anterior, faca com que seja
passivel “deletar” um bloco de itens da lista.

6) Faca agora com gue seja possivel "deslocar” um bloco
de itens de uma posicao para outra.

2 = s posigéo [t e
7 desejada
A
%
%
A / Neste apéndice apresentamos um resumo de todos os

posicao A caracteres (comandos, simbolos gréficos, etc...) dos micros da
inicial linha SINCLAIR (TK82/83/85, CP200, etc...).

B B8 O numero antes da explicagdo do caractere corresponde
ao coédigo do caractere indicado. Quando existirem dois nime-
ros referentes a um mesmo caractere, o primeiro indica o cdédi-
go do caractere normal e o segundo, o codigo de caractere
inverso.

ABS AT ;

b o= o =

210 Fornece o valor abscluto (md-
dulo) de seu argumento (ex.: ABS
—-7=T7).

ACS (ARCCOS)

203 Fornece o dngulo em radia-
nos gquando seu argumento € 0
cosseno desse &ngulo {—1 ar-
gumento 1.

AND

218 Operador [égica: combina duas
expressdes obrigando a ambas se-
rem verdadeiras para gue a combi-
nagdo também seja.

ASN (ARCSIN)

202 Fornece o angulo em radia-
nos quando seu argumento € ©
seno desse éangulo (—1< = argu-
mento < =1J.

193 E uma funcio de impressa
utilizdvel com PRINT.

PRINT AT X.¥; “imprime” na
linha X (0 a 21) ¢ na coluna Y
(0 a 31).

ATN (ARCTAN)

204 Fornece o angulo em radianos
quando seu argumento € a tangen-
te desse angulo (—1 argumen-
to 1),

BREAK

BREAK interrompe a execugio
do programa com o cédigo D/n
onde n € a linha em que ocorreu
a interrupgéo.

CHRS
214 CHRS n (para 0 n 255)
fornece o caracter cujo cdédigo é n.
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CLEAR

253 Apaga todas as varldveis tor-
nando-as indefinidas. As linhas do
programa nada sofrem.

CLS

251 Esta instrugdo limpa comple-
tamente a tela.(limpa a memdria
de video: DISPLAY FILE).

CODE

196 Fornece o cddigo de um ca-
racter, do primeiro caracter de uma
“string” ou do caracter - solicita-
do de uma “string” {ex. CODE
X$(2) =39 se X$="ABC"}.

CONT

232 Esta instrugdo taz o programa
continuar sua execugdo apds ter
parado por STOP, BREAK, ou falta
de espaco na tela (cédigos, res-
pectivamente, 9/ . D/ e 5/ ).

COPY

255 COPY é um comando que faz
a impressora tirar cOpia exata da
tela.

200 Fornece o cosseno de um én-
gulo expresso em radianos.

DIM

233 Reserva o espago na memo-
ria para o uso de varidveis subscri-
tas [(matrizes). Todos o0s espagos
reservados sfo Iniclalmente “zera-
dos™ (ex.: DIM A (44) ou DIM
88 (5.2)).
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EDIT )
117 Quando presslonada Juntamen-
te com a tecla SHIFT (cursos K
ou L ), “desce” a linha para a
qual aponta o cursor de edigdo:

EXP
206 EXP X calcula ex onde e=
2,7182818.

FAST

229 Modo de operagdo 4 vezes
mais rapido que o SLOW pols o
processamento é feito sem inter-
rupgGes. A tela s6 € mostrada em
INPUT e PAUSE.

FOR

235 Define a varidvel de controle

de um “looping” (ex.. FOR N=0

TC 100 ou FOR H=1 TO 4 STEP .1

ou FOR J=10 TO 1 STEP -2).
Deve ser sempre “fechado”

por um NEXT.

FUNCTION

121 Pressionada simultaneamente
com a tecla SHIFT muda o cursor
para o modoe F para permitir a
entrada de uma fungo.

GOSuB

237 GOSUB n desvia o programa
para a execugac da sub-rotina que
se inicia na linha n e termina com
um RETURN. Apés o RETURN, o
programa volta 2 linha seguinte ao
GOSUB que deu origem ao desvio.

GOTO

236 GOTQ n desvia ou simples-
mente remete a execugdo de um
programa para a linha n.

GRAPHICS

116 Pressionada juntamente com
SHIFT, muda o cursor L ou
para a G e vice-versa.

IF

250 E a instrugdio que permite
uma tomada de decis@o. Deve ser
utilizada na forma: IF (condigéo)
THEN (instrugao).

INKEYS

65 Lé o caracter (modo L ) da
tecla pressionada. Se nado for pres-
sionada qualquer tecla, retorna a
“string” vazia ("").

INPUT

238 INPUT interrompe a execucdo
de um programa para permitir a
entrada de dados. O seu argumen-
to deve ser uma varidvel numérica,

alfanumérica (“string”) ou subscri--

ta previamente dimensionada por
uma instrugio DIM.

INT

207 Fornece a parte inteira do nu-
mero utilizado como  argumento
arredondando para menos,

LEN
198 Fornece o comprimento: de
uma “string” (ex.: LEN "ABC"=3).

LET

241 € uma .instrucdo usada para
definir uma varidvel numérica,
“string”, indexadas ou ndo (ex.
LET A=5 significa “faga™ A=5).

LIST

240 LIST é um comando que “im-
prime” no video a listagem de um
programa a partir da linha “zero”
LIST n “imprime” a listagem na
tela a partir da linha n.

LN
205 Fornece o logaritmo neperia-
no (na base e) de um nimero 0.

LOAD
239 LOAD " ou LOAD “nome do

_programa” carregam o computador

com um programa a varidveis que
estdo sendo transmitidos a 300 bits
por segundo por um gravador.

LLIST

226 Funciona da mesma forma que
LIST, sendo que a listagem é obti-
da na impressora.

LPRINT

225 Andlogo & PRINT com a dife-
renca que a impressido é efetuada
na impressora. Permite o uso da
virgula, ponto e virgula e TAB.

NEW

230 Este comando apaga o pro-
grama, as varidveis e a tela dei-
xando a RAM “limpa” até o ende-
reco da “"RAM-TOP".

NEW LINE
118 E o comandoc que remete ao
computador uma instrugdo, uma li-
nha do programa ou dados de um
INPUT. € a porta de entrada do sis-
tema.

Em qualquer caso o compu-
tador verifica a validade do coman-
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do. Se algum erro de sintaxe ocor-
rer deve aparecer o cursor S pro-
ximo ao erro. Qutros erros sdo co-
municades com um cbdigo de re-
portagem.

Tecla auxiliar que deve ser
pressionada simuitaneamente com
outra para se cbterem as vdrias
fungdes dessa ultima.

NEXT
243 Esta instrugdo fecha o "loo-
ping” FOR-NEXT. Deve ter como
argumento a mesma varidvel defi-
nida pelo comando FOR correspon-
dente.

NOT
215 Operador légico de negacgido
(ex.: NO & o mesmo que  =).

OR

217 Operador l6gico: combina duas
expressbes obrigando a apenas
uma delas ser verdadeira para que
2 combinagdo também seja.

PAUSE

242 PAUSE n faz o computador
parar a execucdo de um programa
por n/60 segundos se n 32767 e
indefinidamente se 32767 n
65535.

Se durante a pausa alguma
tecla for pressionada, © computa.
dor retoma a execugdo do progra-
ma.

PEEK

211 PEEK n (para§ n  65535)
& igual ao byte contido no ende-
reco n da memoria.

Pl (1)
66 & a constante 3,141592653. No
video é impressa como PL
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PLOT

246 PLOTY, XY faz com que a po-
sicdo XY da tela fique preta. Na
horizontal, X varia de 0 a 63 e na
vertical, Y varia de 0 a 43. A posi-
cdo 0.0 fica no canto inferior es-
querdo da tela.

POKE

244 POKE XY aloca diretamente
no enderego X (0 a 655535) o va-
lor do byte Y (=255 a 255).

PRINT

245 E o comando de “impresséo”
na tela. Tem vérios efeitos:
‘PRINT imprime” uma linha
em branco.
"PRINT X ou X§ “imprime”
. varidveis,
#“PRINT "ABC" “imprime” uma
cadeia de caracteres.
"PRINT AT XY: “Iimprime” na
Jinha X (0 a 21) e na colu-
naY (0 a 31).
"PRINT TAB X; “imprime” na
coluna X.

RAND

249 RAND faz a seqiiéncia aleaté.
ria da fungdo RND ter um valor
inicial também aleatério. RAND n
(onde, © n 65535) taz a se-
qééncia ter um valor inicial deter-
minado para cada valor de n.

REM -
234 REM € abreviatura de “re-
marks”™ (observagées). Nio tem
qualquer efeito e pode ser seguido
de quaisquer caracteres. E muito
usado para dar titulos a sub-roti-
nas de programas e para guardar
programas escritos em linguagem
de maquina.

RETURN
254 E a instrucdo de término de
uma sub-ratina. Nao tem argumen-
to ¢ deve ter um GOSUB corres-
pondente.

Provoca o retorno & linha se-
guinte ao GOSUB que causou o
desvio.

RND

64 Gera uma segiéncia pseudo-
aleatéria de numeros entre 0 e 1.
Nao ¢ exatamente aleatdria pois
estd pré-definida por RAND.

RUBOUT )
119 'Pressionada juntamente com
SHIFT, causa o apagamento do ca-
racter & esquerda do cursor.

RUN

247 A instrugdo RUN apaga as va-
ridveis e roda o programa a partir
da linha 0. RUN n roda o programa
a partir da linha n.

sE¥E SCROLL

231 Esta instrugdo desloce a tela
tcda de uma linha para cima. A li-
nha superior se perde e a inferior
fica vazia. A posigdo de impressdo
passa a ser a do Inicio da ultima
linha apés um SCROLL.

@hotL SAVE

248 Esta instrugdo envia parz o
gravador o programa e as varidveis
a uma velocidade de 300 bits por
seqgundo. Deve ter como argumen-
to uma “string” nio vazia.

SGN

208 Fornece o sinal de um nume-
ro retornando —1,0 ou 1 se o ar-
gumento for respectivamente nega-
tivo, nulo ou positivo.

SIN

199 Fornece ¢ seno de um éngulo
expresso em radianos.

SLOwW

228 Modo de operagdo do com.
putador em que © processamento
¢ teito entre cada imagem de vi-
deo. € mais lento e a tela é con-
tinuamente apresentada,

SQR

208 SQOR X extrai a raiz quadrada
de X

STEP

224 Usado nos “loopings”™ FOR-
NEXT. Permite incrementos ou de-
crementos na varidvel de controle
diterentes de 1 (ex.: FOR i=1 TO
10 STEP 2).

STOP

227 Péra a execugdo de um pro-
grama com o coGdigo de reporta-
gem 9/n onde n é a linha que con-
tém o STOP. Comandando CONT o
programa continua a sua execugio
na préxima linha a n.

STRS
213 Transforma uma varidvel nu-
Erlnsér!ica em “string” (ex.: STR$ 5=

TAB

194 TAB X desioca a posigdo de
impressao para a coluna X da pri-
meira linha livre. E usada com
PRINT ou LPRINT.

TAN
201 Fornece a tangente de um &n-
gulo expresso em radianos.
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THEN

222 Deve ser usada em conjunto
com IF (IF condigdo THEN instru-
gdo). Muda o cursor L para K

TO0

223 Usadoe em “loopings”™ FOR-
NEXT {ex.: FOR A=1TO 10) e em
“slicings™ [ex.: PRINT AS(3 TO 7)).

UNPLOT

252 UNPLOT XY “"apaga” a posi-
¢go XY da tela. Tem ftuncionamen-
to andlogo a PLOT X)Y.

USR

212 E ume fun¢Bo que chama sub-
rotinas em linguagem de méquina.
O seu argumentc é o enderego ini-
cial da sub-rotina. Deve ser usada
com alguma “palavra-chave™ (ex.:
RAND USR n).

VAL

197 Calcula o valor numeérico de
uma “string” (ex.: VAL "1+2"=3
ou VAL "9'*'2"=81 ou VAL FS=8
se FS="X"2" e X=4).

L
11 139 Deve ser usado para abrir
e fechar cadeias de caracteres
de varidveis “string” ou ca-
deias a serem impressas.

$

13 141 E o simbolo que deve ser
acrescentado a uma letra para
que esta possa denotar uma
varidvel “string” (alfanuméri-
ca),

.
14 142 Dois pontos: ndo tem
qualquer fungdo sintdtica.
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20

21

22

23

?

143 Ponto de interrogagio:
ndo tem qualquer fun¢io sin-
tatica.

(

144 Usado como inversor de
prioridades nas operacdes arit-
méticas. Também utilizado no
dimensionamento e definigao
de varidvels subscritas.

)

145 Deve sempre existir um
) para cada ( utilizado ante-
riormente ou haverd erro de
sintaxe,

>

146 Sinal de “maior” utilizado
na comparagio légica entre
duas varidveis.

<

147 Sinal de "menor” utiliza-
do na comparagio légica entre
duas varidvels.

148 Sinal de igual.

+

149 Operador da ‘adicio nu-
mérica“ou de “strings” (ex.:
AS+BS).

150 Operador da subtragéo
ou atribuigdo do "menos” uné-
rio (ex.: LET A=-2).

*

151 E o operador do produto.

/

24 152 E o operador da divis@o.

]

25 153 Ponto e virgula: usado
para encadear vérias impres-
sbes numa mesma instrugao
PRINT (ex.: PRINT AT 1.0:"A™:
TAB 5;"E";X;}. Quando uma
instrugao PRINT termina com :
a proxima impressdo sera fei-
ta a seguir dessa.

’
26 154 A virgula desempenha vé-
rias fungbes sintaticas:
*PRINT AT 34; "ABC”
*PRINT “A" ,, "B" (cada
virgula desloca a posi-
¢do de impressdo meia
tela a frente)
“‘DIM A(4.23)
"LET AS(4.1)=5
*PLOT X.¥ ou UNPLOT
XY .
*POKE AB
Esta fungdo sé funciona como
comando direto durante a execugdo
de um programa, Nio funciona em
modo de edicdo ou durante um
INPUT.

-

27 155 O ponto em video normal
é utilizado em notagdo decimal
de wvalores numéricos f{ex.
5.75).

wn

192 Corresponde a que deve
ser impressa no meio de uma ca-
dela de caracteres de uma instru-
¢lo PRINT.

LR

216 Elevagdqc a uma poténcia
(X*'Y equivale a XY. A base X
ndo pode ser negativa,

—

219 Sinal de “menor ou igual”
utilizado na comparagdo légica de
duas varidveis.

220 Sinal de “malor ou igual” uti-
lizado na comparagdo légica de
duas varidveis,

<>

221 Sinal de “diferente” utilizado
na comparagdo légica de duas va-
riéveis,

Ooul
0 128 Espago (cursor K ou L )
ou quadrado negro (cursor G ).

-+

112 Pressionada juntamente com
SHIFT, move o cursor de edigdo pa-
ra a linha de cima.

113 Pressionada juntamente com
SHIFT, move o cursor de edigio pa-
ra a linha de baixo.

114 Pressionada juntamente com
SHIFT, move o cursor de edigio pa-
ra a esquerda.

115 Pressionada juntamente com
SHIFT, move o cursor de edig2o pa-
ra a direita.
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Neste apéndice apresentamos um resumo dos simbolos utili-
zados nos fluxogramas.

1) Entrada de dados por teclado:
(BASIC: INPUT)

u

2) Saida de dados para a tela:
(BASIC: PRINT)

3) Loops: .
(BASIC: FOR/NEXT)

94

4) Operagdes e funcoes:
(BASIC: LET/CLS/RAND/+/— ...)

|

5) Inicio de programa:

©

6) Fim de programa:

®

7) ContinuacZo de fluxograma, quando nao ha espaco fisico:

®

* qualguer simbolo, exceto I, F ou R

8) Condicional:
(BASIC: IF)
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9) Saida pela impressora:
[BASIC: PRINT)

10} Sub-rotinas:
(BASIC: GOSUB)

I} chamada de sub-rotina

11} inicio da sub-rotina

-
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