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O computador ( 
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Computador é uma maquina que “computa”, isto é, que faz “contas”. Além disso, ele conta muito rápido. E por ser muito ligeiro, ele é a máquina ideal para fazer muitas tarefas que são chatas para o homem, como cálculos matemáticos, gráficos, ordenação e busca de palavras, tradução de textos e muito mais.

Mas o computador não é só ligeiro, ele tem memória de elefante !!! Tudo que você disser para ele guardar, ele manterá bem guardado até o momento que alguém mandá-lo esquecer. E ele pode guardar muita coisa ! Imagens, livros e até filmes !

Infelizmente, o computador não faz isso sozinho. Na verdade, trata-se de uma maquina muito burra, pois precisa que alguém lhe diga tudo que ela deve fazer, Tim Tim por Tim Tim. 

Tudo que o computador faz é seguir as ordens que o homem lhe dá. A forma que o homem diz suas ordens para ele é através de PROGRAMAS.

Os programas ( 

No dia seguinte....
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Programas são listas de comandos dados para o computador ler e executar. Esses comandos são escritos em forma de texto, igual a uma receita de bolo. Quando o homem dá uma lista para o computador, ele lê essa lista linha por linha, executando cada comando um após o outro, até chegar ao final do programa.

Não é qualquer palavra que o computador entende como um comando. Na verdade, da mesma forma que o homem fala muitas línguas, como Inglês e Português, o computador tem suas próprias línguas. Uma delas é a linguagem BASIC.

A linguagem BASIC


Naquela tarde, na casa do Zé Burrim ...
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Para entender e comandar corretamente o computador é preciso saber falar a língua dele. Dentre as línguas existentes, temos a BASIC que é bastante conhecida no mundo dos computadores. Ela foi inventada numa época em que programar era algo muito complicado. Então, para simplificar essa tarefa, os cientistas da época criaram um conjunto de comandos básicos bem fáceis de serem usados. 
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A essa nova lista de comandos foi dada o nome de “linguagem BASIC”, sendo que essa palavra é na verdade uma sigla e significa “Beginners All-purpose Symbolic Instruction Code” (instruções simbólicas de propósito geral para iniciantes).
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	Para escrevermos programas BASIC no computador precisamos de um editor. 

O editor que utilizaremos será o SmallBASIC, o qual permite executarmos todos os programas que criarmos.

Na tela do SmallBASIC há várias divisões, dentre elas temos:

· Editor: onde digitamos os nossos programas.

· Output: onde vemos os resultados dos nossos programas.
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Na tela vemos também uma barra de ferramentas com botões que são muito úteis.
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Meu primeiro programa (
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Criando o novo programa (
Para criarmos um novo programa, devemos clicar no botão “Novo” ([image: image23.png]


) na barra de ferramentas. Após fizermos isso, o cursor ficará parado em uma linha em branco, pronto para receber comandos.

Escrevendo o programa (
Para o nosso primeiro programa, usaremos três comandos bem simples:

· Comando CLS ( significa “APAGUE”. Ele manda o computador apagar a tela;

· Comando PRINT ( significa “IMPRIMA”. Ele manda o computador exibir uma mensagem na tela;

· Comando END ( significa “FIM”. Ele finaliza o programa.

Devemos também numerar a linha de cada comando digitado, com isso nosso programa fica assim:
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Rodando o programa (
Com nosso programa digitado, devemos agora executá-lo. Para isso, basta pressionar a tecla “Executar” ([image: image25.png]


) na barra de ferramentas. O resultado então é apresentado na área “Output”:
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Vamos agora entender o que o nosso programa disse pro computador fazer.


10 cls

20 print “meu primeiro programa”

30 end

É por isso que vemos a mensagem “meu primeiro programa” exibido na tela de Output. 

Já mensagem “* DONE *” que aparece depois de “meu primeiro programa” mostra que o computador conseguiu executar todos os comandos que você mandou ele fazer. Se tivesse ocorrido algum problema, ele teria informado nessa tela o erro e não teria mostrado o “* DONE *”.

Salvando o programa (
Para não perdermos o programa que digitamos quando desligarmos o computador devemos antes salvá-lo. Para isso, basta pressionar o botão “Salvar” ([image: image27.png]


) na barra de ferramentas. 

	Quando fizermos isso, o computador irá pedir um nome para o nosso programa. No nosso exemplo, informaremos “Meu programa” como nome. 

Depois é só pressionarmos o botão “Salvar” dessa tela para confirmar.
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Abrindo o programa salvo (
Uma vez salvo o programa, para executarmos ele novamente em um outro dia basta abri-lo. Para isso, pressionamos o botão “Abrir” ([image: image29.png]


) da barra de ferramentas e o escolhemos na lista de programas:
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Basta pressionar o botão Abrir para que o programa volte para a tela de edição e assim podermos executá-lo de novo.

Guardando coisas na memória (
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Textos

Nós podemos guardar todo tipo de palavra, como mensagens, textos, nomes e recados, na memória do computador. Mas para fazer isso, precisamos antes dar APELIDOS para elas, de forma que quando usarmos esses apelidos o computador saiba que estamos falando delas.

Quando estamos escrevendo programas esses apelidos são conhecidos como VARIÁVEIS, pois significa que o apelido pode ser utilizado para apontar “variados” tipos de coisas.

A forma de pôr um apelido em uma mensagem é assim:

APELIDO = “minha mensagem” 

Onde a palavra APELIDO é o nome da VARIÁVEL que estamos usando para designar “minha mensagem”.

O nome da variável, como também a mensagem que ele representa, pode ser qualquer coisa, como nos exemplos abaixo:

PESADO = “o martelo é pesado”

NOME = “Olívia Palito”

GATO = “Um gato escondido com o rabo de fora....”

Vamos escrever então um programa usando as variáveis que criamos:
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Quando executamos o programa, temos como resposta:
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Salvemos agora esse programa com o nome de “Apelidos”.

Números

Da mesma forma que com as palavras, podemos também guardar números na memória do computador. E além de guardá-los, podemos fazer todo tipo de conta com eles !

A única diferença é que com números não precisamos colocar as aspas. Vejamos uns exemplos:

DOIS = 2

DEZ = 10

DOZE = DEZ + DOIS

QUINZE = 10 + 5

DEDOS = 20

Agora vamos escrever um programa usando os exemplos acima:
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Ao executarmos o programa, temos:
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Salvemos esse programa com o nome de “Apelidos2”.

Por sabermos o que são VARIÁVEIS e como usá-las, podemos agora fazer coisas mais interessantes com o computador. Entre elas está a possibilidade de conversarmos com ele !!

Conversando com o computador (
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	Uma das coisas mais importantes em um programa é fazê-lo conversar com as pessoas. 

Se o computador não pudesse se comunicar com as pessoas, ele de nada serviria para nós.


Nós podemos fazer o computador nos perguntar coisas, como nosso nome, nossa idade e onde moramos, para com elas fazer contas ou exibi-las depois na tela.

Comando INPUT

Usamos um comando especial toda vez que queremos que o computador nos pergunte algo. O nome do comando é “INPUT”, e significa algo como “ENTRE/DIGITE”.

A forma que usamos esse comando é:

INPUT “Minha pergunta”, RESPOSTA

Onde RESPOSTA é o apelido (variável) que vai receber a resposta. Esse apelido pode ser qualquer coisa, como IDADE, NOME...

Vejamos alguns exemplos:

INPUT “Qual é o seu nome?”, NOME

INPUT “Qual é a sua idade?”, IDADE

INPUT “Qual é a cidade onde você mora?”, CIDADE

Podemos escrever um programa usando os exemplos acima, veja só:
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Quando rodamos o programa, temos o seguinte resultado:
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Viu como é fácil fazer o computador “aprender” seu nome e sua idade? 

Salve esse programa com o nome de “CONVERSA”.

Fazendo o computador pensar (

	Pensar e fazer escolhas é parte importante das nossas vidas. Quem não sabe escolher fica, por exemplo, sem saber:

1) Qual sabor de sorvete quer (morango ou chocolate?);

2) Qual roupa deve usar para sair (a branca ou a azul?);

3) Qual canal de TV vai assistir (o do filme ou o do desenho?);
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Imagine se você não soubesse escolher nada como seria terrível!

Pois saiba que, da mesma forma que as pessoas, o computador pode fazer escolhas.

Comando IF
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	O comando “IF”, que significa “SE”, permite o computador decidir o que fazer baseando-se na resposta de alguma pergunta.

Esse comando usa também a palavra “THEN”, que significa “ENTÃO”.


A forma que usamos o comando “SE” é:


IF pergunta THEN faça algo
Vejamos os exemplos:


IF IDADE = 15 THEN PRINT “Parabéns pelos seus quinze anos !”


IF NOME = “ZE BURRIM” THEN PRINT “Você tem que estudar mais!”


IF CIDADE = “FORTALEZA” THEN PRINT “Você mora no Ceará!”

Em cada uma das três linhas acima, a mensagem que está ao lado só é exibida se o valor for igual ao que está no comando, isto é, o computador só irá mostrar “Parabéns...” se a idade for igual a 15.

Vamos então escrever um programa usando o comando “IF”. Para isso, vamos alterar o programa “CONVERSA”, abra-o e escreva as novas linhas:
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Quando você rodar o programa, terá o seguinte resultado:
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Você pode perceber que a mensagem para o “ZE BURRIM” não apareceu (“Você tem que estudar mais!”). 

Isso aconteceu porque o nome que foi colocado não foi “ZE BURRIM” e sim “Joaquim”, por isso o computador não mostrou a mensagem.

Salve o programa e depois crie um novo. 

Vamos mostrar um outro exemplo usando o comando “IF”:
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No exemplo acima usamos uma palavra nova junto com o comando “IF”, a palavra “ELSE” que significa “SENÃO”.

No programa, se a resposta for “PÉ”, o programa exibe a mensagem “Acertou...”, SENÃO, irá exibir a mensagem “Errou...”.

Execute o programa e veja o resultado. Depois, salve-o com o nome de “O que é o que é”.

Outro comando muito usado com o “IF” é o “GOTO”.


Comando GOTO

	O comando “GOTO” significa “Vá para” e é usado para fazer o computador “pular” de uma linha para outra linha.
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Com o “GOTO” (leia como “gô tchú”), nós podemos fazer o computador ficar executando as mesmas linhas várias vezes, até que o mandemos parar.

A forma que usamos o comando é assim:


GOTO número da linha
Veja o exemplo a seguir:
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No exemplo, o computador pede para a pessoa dizer quantos números a gente quer que ele conte. Depois, na linha 30, coloca o número 1 na variável CONTA.

Logo em seguida, ele exibe o conteúdo da variável CONTA na tela, para depois, na linha 50, fazer que CONTA tenha o valor de CONTA mais 1.

Na linha 60 ele testa se a variável CONTA tem um valor maior que o NUMERO que a pessoa disse para ele. Se tiver, ele finaliza o programa (END). Mas se CONTA não for maior que NUMERO, então o computador pula para a próxima linha (a 70), onde ele encontra o comando “GOTO” mandando ele voltar para a linha 40.

Quando executamos o programa, temos o seguinte resultado:
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Salve esse programa com o nome de “CONTAR”. Nós vamos fazer um programa muito parecido com esse mais à frente, para fazer desenhos!

Fazendo barulho (((
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	Ouvir música é algo muito bom. Já imaginou filmes, desenhos ou joguinhos sem música? Seriam todos muito chatos...

Mas o computador pode nos ajudar nisso também, pois ele sabe tocar músicas.


Que tal agora aprendermos a fazer o computador tocar pra gente?

Comando PLAY

O comando “PLAY” significa “TOCAR” e ele é muito fácil de se usar. Mas antes de usá-lo precisamos aprender quais são as 7 notas musicais:

	DÓ
=
C
	RÉ
=
D
	MI
=
E
	FA
= 
F

	SOL
= 
G
	LA
=
A
	SI
=
B
	


Como você pode ver, cada nota musical é representada por uma letra. São essas letras que usamos no comando “PLAY” para dizer o que tocar pra gente.

A forma de usar o comando é a seguinte:


PLAY “notas musicais”
Por exemplo:

PLAY "CDEFFF"

PLAY "CDCDDD"

PLAY "FGFEEE"

PLAY "CDEFFF"

Vamos escrever um programa com esses commandos:
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Execute o programa e veja se você adivinha que música ele tocou. Depois disso, salve o programa com o nome de “Do re mi fa”.

Comando SOUND

Outra forma de se fazer música no computador é usando o comando “SOUND”, que significa “SOM”. E para usá-lo é preciso saber que o SOM é que nem as ondas do mar, ele tem um “balançado” para cada barulho que faz.

A forma de usar esse comando é a seguinte:


SOUND onda, tempo de duração
Se você usar esse comando sozinho em um programa, ele parecerá um “BIP”, como no exemplo abaixo:


SOUND 500, 3000

No exemplo, a “onda” é 500 e o “tempo” é 3000, que é igual à 3 segundos. Vamos testar esse comando?

[image: image57.png]SBPad|- C:\Documents and Set.

[ X B

Editor | elp | Output| Text Output |

710 pouna 500, 3000





Quanto maior o for o número da “onda”, mais “fino” (agudo) será o barulho. Da mesma forma que quanto menor for a “onda”, mais grosso (grave) também será.

Vamos agora fazer um programa que toque pra gente o som de um “Avião”! 

Para isso, faremos o computador tocar todas as ondas da 100 até a 1000. Veja o exemplo:
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Execute o programa e veja como dá certo! Depois, salve-o com o nome de “Avião”.

Desenhando na tela (
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	Uma imagem vale mais que mil palavras!

E o computador também pode nos ajudar muito na hora de fazer arte... (


Vamos agora conhecer os comandos que nos permitem desenhar na tela do computador.

Comando COLOR

A primeira coisa que fazemos antes de desenhar em um papel é escolher a cor do lápis que iremos usar. Para isso usamos o comando “COLOR” que significa “COR”.

A forma de usarmos esse comando é a seguinte:


COLOR número da cor
O número da cor pode ser uma das seguintes:

	0 = PRETO
	4 = MARROM
	8 = CINZA CLARO
	12 = VERM. CLARO

	1 = AZUL
	5 = VERMELHO
	9 = AZUL CLARO
	13 = ROSA

	2 = VERDE
	6 = MAGENTA
	10 = VERDE CLARO
	14 = AMARELO

	3 = VERDE AGUA
	7 = CINZA
	11 = AZUL CÉU
	15 = BRANCO


Exemplo:


COLOR 1

Vejamos o programa abaixo:
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Que ao executarmos dá como resultado:
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Perceba que a cor 15 parece não ter sido mostrada, mas na verdade ela está lá. Como a cor 15 é o branco, quando a mensagem é mostrada em cima de um fundo branco, acaba ficando invisível!

Salve esse programa com o nome de “Cores”.

Comando LINE

Agora que sabemos mudar a cor que iremos exibir as coisas, vamos aprender a desenhar linhas. Para isso, usamos o comando “LINE” que significa “LINHA”. 

Antes de usarmos esse comando, precisamos saber que a tela do computador é dividida em linhas e colunas.




No canto superior esquerdo está o ponto da coluna 0, linha 0, sendo que daí para baixo o número da linha vai crescendo, e daí para direita o número da coluna vai crescendo.

A forma que utilizamos o comando “LINE” é a seguinte:


LINE coluna 1, linha 1, coluna 2, linha 2

Vejamos um programa exemplo:
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Quando executamos esse programa, temos como resultado:
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Veja que os quatro comandos do programa desenham as quatro linhas que existem na tela, e que o “X” tem sua primeira linha iniciada na coluna 0 e linha 0 da tela. Salve esse programa de “XL”.

Outro detalhe importante é que quando desenhamos costumamos chamar as colunas pelo apelido de “x” e as linhas pelo apelido de “y”. Podemos ver isso no programa a seguir:
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Quando executado vemos o desenho de uma casa. Salvemos então o programa com o nome “Casa”.

Comando RECT

O comando “RECT” significa “RETÂNGULO” e permite desenhar quadrados e retângulos na tela.

Ele é usado igual ao comando “LINE”. 


RECT coluna 1, linha 1, coluna 2, linha 2

Vejamos o exemplo:
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Salve esse programa com o nome de “Retângulos”.

Comando CIRCLE

O comando “CIRCLE” significa “CÍRCULO”, e permite desenharmos todo tipo de círculo na tela.

Devemos lembrar que para desenharmos um circulo precisamos definir o ponto central onde ele irá ser colocado e de lá informarmos o “raio”, isto é, o tamanho do círculo em pontos.




A forma que utilizamos esse comando é:

CIRCLE coluna, linha, raio

Como exemplo, utilizaremos um programa parecido com o do retângulo:
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Veja que usamos como “raio” o tamanho de 50 pontos, que será a distancia entre o centro do círculo e seu limite. Outra coisa é que o primeiro círculo tem como centro a coluna 0 e linha 0, assim é exibido apenas um pedaço desse circulo (“um quarto” dele).

Salve esse programa com o nome de “Circulos”. Vejamos outro exemplo interessante com o comando CIRCLE, no qual misturamos cores e som:
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Veja se você consegue entender o funcionamento desse programa. Salve-o com o nome de “Círculo com som” e boa sorte!

Lambuzador?


O que ser isso? 


Ser pra comê?





Comprei um computador !!!





Olá, Zé Burrim ! Sabe da novidade?





Diz aí...





E aí, Zé Burrim, o que estás fazendo?





Mim fazer meu computadô !





Mas não é assim que se faz, rapaz... Pedras não servem para se escrever programas !!





Humpf...





Curupaco papaco...





Miau! Sabe da nova, ô bicão?





Tou adorando esse tal de computador, o bicho já vem com um rato pronto pra gente lanchar, olha aqui...





Conta aí, bichano !





Arghh... eu mereço.... Isso é um MOUSE seu gato burro !





Ha Ha Ha Ha ! Vou criar uma nova língua pro computador !


Vou inventar o PORDOIDOL !





Abrir um programa





Novo programa





Executar o programa





Parar o programa





Zé Burrim, que bom que você resolveu programar !





O primeiro programa de computador a gente nunca esquece !





Ihrc... que computador que nada ! Eu quero é programar uma cerveja !





Quando o computador leu essa linha, ele viu que continha a palavra CLS, então ele apaga a tela obedecendo ao comando.





Logo depois, ele viu que na linha seguinte tinha a palavra PRINT, que ele sabe que significa que deve mostrar na tela a mensagem que está entre aspas.





Por fim, ele encontra na última linha do programa a palavra END, que ele sabe que significa que chegou ao final do programa.





He he he, é por isso que nunca esqueço nada !





Nossa Senhora das pernas tortas! Eu quase esqueci!





Pois é, Jumêncio, vê se não esquece que cenoura é bom pra vista!





Ratozildo, meu amigo, não esqueça de aparecer para o jantar, certo?





Bla bla bla ...





Bla bla bla...





�





Eu gosto é e pular !





Colunas (x)





Linhas (y)





Coluna 0, Linha 0





Coluna e linha central





Raio do circulo
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