Microsoft Small Basic

Uma introdugcdo a Programacao



Capitulo 1
Introducéao

Small Basic e a Programacéao

A Programacédo de Computadores € definida canppocesso de cria¢cdo de programas de computador
utilizando linguagens de programagédo. Tal como falamos e entendemos Inglés, Espanhol ou Francés, os
computadores podem entender programas escritos em certas linguagens. Estas sdo chamadas de
linguagens de pmgramacado. Nos primeiros tempos, havia apenas algumas linguagens de programacéo e
elas eram faceis de aprender e de compreender. Mas, conforme 0os computadores e 0s programas
comecaram a ser cada vez mais sofisticados, as linguagens de programacdo evalpitlamente,
juntando conceitos cada vez mais complexos pelo caminho. Como resultado, a maioria das linguagens
de programacdo modernas e 0s seus conceitos sdo um enorme desafio para os principiantes. Este facto
comecou a desencorajar as pessoas de apreraetentar aprender, programacao de computadores.

Small Basic é uma linguagem de programacdo que foi desenhada para tornar a programacéo
extremamente simples, proxima e divertida para os principiantes. A intengdo do Small Basic é derrubar
as barreiras e @ servir como introducdo ao maravilhoso mundo da programacao de computadores.

O Ambiente de Trabalho do Small Basic

Vamos comegar por uma pequena introducdo ao Ambiente de Trabalho do Small Basic. Quando se abre
o Small Basic pela primeira vez, vera uameja parecida com a seguinte figura:
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Figural ¢ O Ambiente de Trabalho do Small Basic

Este é o Ambiente de Trabalho do Small Basic, onde iremos escrever e correr 0S h0Ss0s programas de
Small Basic. Este ambiente tem varios elemedistintosque estdo identificados por nimeros.

O Editor, identificado por [1] € onde iremos escrever mssos programas de Small Basic. Quaselo
abre um programa de exemplo ou um programa previamente gravado, ele ir4 aparecer neste editor.
Podemosdepois modificdo e gravdo para usar mais tarde.

Podemostambém abrir e trabalhacom mais do que um prograa ao mesmo tempo. Cada programa
em que esamosa trabalhar serd mostrado num ¢glii separado. O editor que cont&o programa em
gue estamosactualment a trabalhar é chamadde editor activo

ABarra de Ferramentaddentificada por [2], &€ usada para emmitomandos seja neditor activoou no
ambiente de trabalho. Iremos aprender mais sobre os varios comandos na barra de ferramentas ao
longo deste manual.

A Superficie identificada por [3] € o lugar para onde todas as janelas do editor vao.

O nosso primeiro programa

Agora que estas familiarizado com o Ambiente de Trabalho do Small Basic, vamos prosseguir e comecar

a programar nele. Como foi referido acima, o editor é o lugade ndés escrevemos 0S NOSSOS
programas. Entdo vamos comecar e escrever a seglintta no editor.



TextWindow.WriteLine("  Ol4 Mundo")

Este € 0 nosso primeiro programa de Small Basic. Se 0 escreveu correctamente, devera conseguir ver
algosemelhantea figura abaixo.
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WriteLine

Escreve texto ou nimeros na
janela de texto. Um caractere
de nova linha ird ser colocado
na saida, para que da préxima
vez que algo seja escrito na
janela de texto seja colocado
numa nova linha.

TextWindow.
WriteLine(data)

data
O texto ou ndmerc a escrever na
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Figura2 - Primeiro Programa

Agora queescrevemos 0 NOSSO programa, vamos prosseguir e -torgara ver o que acontece.
Podemoscorrer2 Yy 2a a2 LINE INJ Y| Exédfiték OlyY RD | \WNI 6 REA F SANI YSy(
tecla de atalho F5 no teclado. Se tudorrer bem, 0 nosso programa devera oarrcom o resultado
demonstrado abaixo.

B | C\Users\Jorge Paulino\AppDatatLocal\Tempi\tmpSBF.tmp.exe |ﬂ‘éj

014 Mundo
Press any key to continue...

Figura3 ¢ Saida do Primeiro Programa Conforme escreves o teu primeiro programa,

deveras ter notado que uma janela apareceu

com uma lista de @ns (Figurad). Isto é

OKI'YIFNR2 RS aAyGSttArasSyasSe
programa mais rapidamente. Podes correr e« sa

lista pressionando as teclas das setas

Cima/Baixo e, quando encontras alguma coi: @

Parabéns! Acalvaos de escrever e correr o
nosso primeiro programa de Small Basic. U
programapequeno e muito simples, mas aind
assim um grande passo no sentido de se tor

gue preendes, podes pressionar a tecla Ente |
para inserir esse item no teu programa.



um programador de computadores. Agora ha s6 mais um detalhe para cobrir antes de irmos criar
programas maiores. Nos temos que entender o que acabou de acortecgue disserns exactamente

ao computador e como o computador sabia o que fazer? No proximo capitulo, vamos analisar o
programa gue escrevemos, de modo a percebermos isso.

Sub

TextWindow
Text
7 TextWindd A janela de texto
fornece
Textwindnw funcionalidades de
entrada e saida
Timer relacicnadas com
Turtle texto. Por exemplo,
Whie utilizando esta clazze,

Figuradca Ly 1 St t AaSyasSs

Guardar o programa

Se pretendemos fechar o &all Basic e voltar mais tarde a trabalhar no programa que estreye
podesguardaro programa. De facto, € uma boa pratigaardaros programas de tempos a tempos de

modo a que nagercamosinformacdo no caso de haver um fecho acidental ou uma falha degiene
Podesguardaro programa corrente clicando no icod®uardaé Yyl 61 NN} RS FSNNI YSy(
F O f K& ad LN aaiGnguanto mantén em baixo a tecla Ctrl).



Capitulo 2
Entender o nosso Primeiro Programa

O que é na realidade um program a de computador?

Um programa € um conjunto de instru¢des para o computador. Estas instru¢ées dizem ao computador,
com precisdo, o que fazer e o computador segue sempre essas instru¢cdes. Tal como as pessoas, 0S
computadores apenas podem seguir instrugbeasenesmas forem especificadas numa linguagem que

elas possam entender. Estas sdo chamadas de linguagens de programacao. Existem muitas linguagens
gue o computador pode entender@Small Basic é uma delas.

Imagire uma conversa entrei e um teu amigo. Tue o teu amigo usariam palavras, organizadas em

frases para transmitir informagcdo num sentido e no outro. Da mesma maneira, as linguagens de
programagdo contém colec¢bes de palavras que podem ser organizadas em frases para transmitir
informacdo ao computado Os programas Sagq
basicamente conjuntos de frasasnfasvezes sio | ERSICIUUIVIERRI VT SR HERVenvbET o)
apenas algumas, outras vezes sdo milhares) pode entenderJava, C++, Python, VB, efc. s¢@
juntas fazem sentido tanto para o programadd BRI CUEReig veleleintlve I CYIESES

como para o computador da mesma forma. modernas qued usadas para desenvolver
programas, do mais simples aos mais

complexos.

Programas Small Basic

Um programa de Small Basic tipico consiste numa sériensteucbes Cada linha do programa
representa uma instrucdo e cada instrucdo € uma ordem para o computador. Quando pedimos ao
computador para executar um programa de Small Basic, ele pega no progi@&nagprimeira instrugdo.

Ele entende o que Ihe estamos a tentar dizer e executa essa instrucdo. Quando acabar de executar a



nossa primeira instrugéo, ele volta ao programa e |é e executa a segunda linha. Ele continua a repetir
estes passos até que chegao fim do programa. & que 0 nosso programa termina.

De volta ao nosso Primeiro Programa
Este foi o primeiro programa que escrevemos:

TextWindow.WriteLine("Ola Mundo")

Este é um programa muito simples que consiste ninase Esta frase diz ao computadpara escrever
uma linha de texto que ©la Mundg na Janela de Texto.

Ela traduzse literalmente na mente do computador em:
EscreverOla Mundo

Podera ja ter reparado que a instrugcao pode por sua vez ser separada em segmentos mais pequenos, tal
como asifases podem ser separadas em palavras. Na nossa primeira instru¢cao temos 3 segmentos
distintos:

a) TextWindow
b) WriteLine
c) ahft adzyR2¢

O ponto, o paréntese ou as aspas sao todos pontuagcbes que tém que ser colocados nas posicoes
apropriadas na instrucdo, para queomputador entenda a nossa intencao.

Provavelmenteainda se lembra da janela preta que apareceu quando corremos O N0OSSO primeiro
programa. Essa janela preta é chamada de Janela

de Texto ou por vezes referida como Consola Pontuagbes como as aspas, espacos e

nela que o resultado do programa surgelahela paréntese sdo muito importantes num

de Texto no nosso programa €é chada de programa de computador. Baseado na sua
objecto. Existe um certo nUmero destes objectt posicdo e na sua quantidade, eles podem
disponiveis para utilizar nos nossos program alterar o sentido do que &5t ser expressado
Podemos executar diversaperacfesobre estes
objectos. J& utilizamos a instruc&¥riteLine no
nosso programa. Podera tambétar reparado que a instri@p WriteLine é seguida d@la Mundo

dentro de aspas. Este texto € passado com entrada para a instrucao WriteLine, que por sua vez imprime
para o utilizador. Isto é chamado @mtrada para a instrucdo. Algumas instrucfes tém uma ou mais
entradas enquanto awas ndo tém nenhuma.




O nosso Segundo Programa
Agora gue compreendemos 0 NOSSO primeiro programa, vamos contint@ama-lo mais bonito ao
adicionando-lhe algumas cores.

TextWindow.ForegroundColor = "Yellow"
TextWindow.WriteLine("Ola Mundo")
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Objecte
1 TextWindow.ForegroundColor = "Yellow" O

2 TextWindow.Writeline("01l

& Mundo" )|

TextWindow

A janela de texto fornece
funcionalidades de entrada e
saida relacionadas com texto.
Por exemplo, utilizando esta
classe, é possivel escrever ou
ler algum texto ou nimero de
& para uma janela baseada em
texto.

vdzZ yR2 O2NNBY2a
Janela de Texto, mas desta vez imprime a amarelo em vez do cinzento em que imprimiu anteriormente.

Figura 6¢ Adicionando Cores

2 LINPINIYE FOAYIFS AN} y2dF NI |jdzS $

B Ch\Users\Jorge Paulino\AppData\Local\TempitmpDB74.tmp.exe |£|Elﬂ_hj

ENTT
Press any key to continue

Figura5 ¢ Ola Mundo a amarelo

Repare na nova instrugcdo que adicionamos ao nosso programa original. Ele usa uma nova palavra,
ForegroundColot.  |j dzI
ForegroundColor Agora a diferenca ére ForegroundColor e a instrucdo WriteLine é que
ForegroundColor ndo recebeu entradas nem precisou de parént&n vez disso, foi seguida por um
sinaligual ae uma palavra. Nos definimé&oregroundColocomo umapropriedadeda Janela de Texto.

Aqui fi@ uma lista dos valores que séo validos como propriedade para a instrucdo ForegroundColor.
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aspas, elas sdo pontuacdasrigatorias

Black



Blue

Cyan

Gray
Green
Magenta
Red

White
Yellow
DarkBlue
DarkCyan
DarkGray
DarkGreen
DarkMagenta
DarkRed
DarkYellow



Capitulo3
Introducéo as Variaveis

Utilizando Varidveis no nosso programa

bn2 SN} o062Y 1jdz§ 2 y2ada2 LINRINI Yl LdzRSaasS RAT SN a
FLISY & dzY ahft achys&Rigngs isSoStemo Rideiro que perguntar ao utilizador

pelo seu nome e guarda2 | £ 3dz2NB& S RS LI2 A de cbny Inding doNdkilizatiof. t ¢ 2 dz
Vamos entdo ver como podemos fazer isso:

TextWindow.Write("Insira o seu nome: ")
nome = TextWindow.Read()
TextWindow.WriteLine(" Ola " + nome)

Quando escrevemos e executamos 0 programa, iremos ver um resultado como o seguinte:

i C\Users\Jorge Paulinc\AppData\Local\Temp\tmpBD2B.tmp.exe |ﬂlﬁ

Insira o seu nome:

Figura6 ¢ Pergunta o nome do utilizador

E quando inserimos 0 nosso nome e pressionamos a tecla ENTER, iremos ver o seguinte resultado:

B ' CAUsers\Jorge Paulino\AppData\Local\TemphtmpED2B.tmp.exe |£|-£—?-j

In§ira o seu nome: Jorge
01a Jorge

Press any key to continuwe...

Figure7 ¢ Um Ola personalizado



Agora, se corrermos 0 programa devop serd questionado de novo pelo mesmo. Poderd inserir um
nome diferente e o computador dir4 Ola com esse nome.

Analise do programa
No programa que acabamos de correr, a linha que |he deverd ter chamado a atencdo sera
provavelmente esta:

nome = TextWindow .Read()

Read()parece o mesmo qu&\VriteLine() mas sem entradas. E uma operacdo e basicamente diz ao
computador para esperar que o utilizador escreva qualquer coisa e pressione a tecla ENTER. Assim que o
utilizador pressiona a tecla ENTER, ele pega noquidizador escreveu e retoraa para o programa. O

mais interessante é que qualquer que seja o texto que o utilizador escreva, é agora guardado numa
variavel chamada nome. A variavel é definida como um lugaonde podemos guardar valores
temporariamente e usdos mais tarde. Na linha abaixnpme foi usado para guardar o nome do
utilizador.

A préxima linha também é interessante:

TextWindow.WriteLine("Ola " +

nome) . o N
Write, tal comoWriteLineé outra operacao na

Janela da ConsalaWrite permitelhe escrever
Este € o lugaonde n6s usamos o valor guardad e e - R =R I E U E R ER SIS RN ES
na nossa variavelnome. P@amos no valor permite gue text@onsecutivo esteja na

guardado emnome e juntamof 2 | @& mesma linha que o texto corrente.
escrevemaos para a Janela de Texto.

Uma vez o valor de uma variavel definido, podemos reuiizfualquer nimero de vezes. Por exemplo,
podemos fazer o seguinte:

TextWindow.Write("Insira o seu home: "

nome = TextWindow.Read()

TextWindow.Write("OI4 " + nome +". ")
TextWindow.WriteLine("O que estas a fazer " + nome + "?"

E vermos o seguinte resultado:



B " C\UsersiJorge Paulino\AppData\Loca\Temp\tmp75D8.tmp.exe | = | B i

Inzira o seu nome: Jorge
.- -
0la Jorge. O gue estas a fazer Jorge?

Prezss any key to continue...

Figura8 - Reutilizando a Variavel

Regras para nomes de Variaveis
As vaidveis tém nomes associados e é dessa maneira que as conseguimos identificar. Existem algumas
regras simples e algumas normas para definir os nomes dessas variaveis. Elas sao:

1. O nome tem que comecar por uma letra e ndo devera coincidir com nenhuma pehaua
comoif, for, then, etc.

2. O nome podera conter qualquer combinacgéo de letras, digitos e underscores.

3. E util atribuir nomes significativos as variaveis uma vez que as variaveis podem ter nomes t&o
compridos quanto quiser, utilize os nomes das vargépara descrever a sua intencao.

Brincando com os Numeros

Acabamos de ver como podemos usar varidveis para guardar o nome do utilizador. Nos proximos
programas, iremos ver como podemos guard manipular nimeros em variaveis. Vamos comegar com
um programamuito simples:

numerol =10

numero2 = 20

numero3 = numerol + numero2
TextWindow.WriteLine(numero3)

Quando corremos 0 programa, iremos ter o seguinte resultado:

B ChUsers\Jorge Paulina\AppDatailocal\Temp\tmpE3B6.tmp.exe |£|E‘—z_hj

38
Press any key to continue...

Figura9 ¢ Adicionando dois nimeros

Na primeira linha do programa, estamos a atribui
o valor 10 & varidvehumerol. Na segunda, Repare que osimerosnao tém aspas em
estamos a atribuir o valor®a variavehumero2. volta delesPara numeros, ndo sdo necessari 1S
Na terceira linha, estamos a somaumerol e aspasApenas Bcessita deolocaraspas
numero2 e a atribuir o resultado a variave  JRCUEURSEWSEYISEIROI(o}



numero3. Neste caso, a variaveumero3ira ter um valor de 3CE isto sera o que iremos imprimir para
a nossal extWindow.

Agora vamos modificar programa ligeiramente e ver os resultados:

numerol =10

numero2 =20

numero3 = numerol * numero2
TextWindow.WriteLine( numero3)

O programa acima ird multiplicaumerol com numero2 e guardaro resultado ermumero3. Poderéas
ver o resultado deste programa aqui:

i CAlsers\Jorge Paulinc\AppDataiLocal\Tempitmp68a7.tmp.exe |ﬂ|£_hj
200 a
Prezz any key to continue...

Figua 10 ¢ Multiplicando dois Numeros

De igual modo, podemos subtrair ou dividir nUmerdgui fica a subtrecdo:

numero3 = numerol Z numero2

E o simbolo para a divisadxOCpgrama ficara assim:

numero3 = numerol / numero2

E o resultado desta divisdo devera ser:

B C\Users\Jorge Paulino\AppData\Loca\Temp\tmpElE9.tmp.exe | = | E
0.5 -
Press any key to continue... I
Figurall- Dividindo dois Nimeros
Uma Simples converséo de Temperatur a
_ S(°F—32)
Para o proximo programa, iremos usar a férm?ﬁa_ 9 para converter temperaturas em

Fahrenheitpara temperaturas em Celsius.



Primeiro, iremos recolher a temperatura erahrenheitdo utilizador e guardda numa variavel. Existe
uma operacao especial que nos permite ler nimeros do utilizador quieeg&td/indow.ReadNumber

TextWindow.Write("  Introduza a temperatura em Fahrenheit: ")
fahr = TextWindow.ReadNumber()

Logo que tenhamos a temperatura éfahrenheitguardada numa variavel, podemos convedépara
Celsiusaassim

celsius =5 * (fahr - 32)/9

Osparénteses dizem ao computador para calcular a pdahbr ¢ 32 primeiro e s6 depois processar 0
resto. Agora tudo o que temode fazer é imprimir o resultado para o utilizador. Juntando tudo, ficamos
com este programa:

TextWindow.Write(" Introduza a temperatura em Fahrenheit: ")
fahr = TextWindow.ReadNumber()
celsius = 5 * (fahr - 32)/9

7

TextWindow.WriteLine("Temperatur  a em Celsius € " + celsius)

Assim, o resultado deste programa&er

B ChlUserstorge Paulino\AppDatatLocal\TemphtmpBl1l2.tmp.exe |EM

Introduza a temperatura em Fahrenheit: 77
Temperatura em Celsius é 25

Prezss any key to continue...

Figura 12 ¢ Conversédo ddemperatura



Cagtulo 4
Condicbes e@ranching 6

De volta ao nosso primeiro program@do seria bom que em vez de dizer o genéftd Mundoque
pudéssemodlizer Bom Dia Mundmu Boa Noite Mundpdependendo da hora do did®ara 0 nosso
préximo programa, iremos fazer o computador diz2&om Dia Mundose a hora for anterior as
12PMantes do meio diae Boa Noite Mund®e a hora for posterior 882PMdepois do meio dia)

If (Clock.Hour < 12) Then
TextWindow.WriteLine(" Bom Dia Mundd)

EndIf

If (Clock.Hour >= 12) Then
TextWindow.WriteLine("  Boa Noite Mundo ")

EndIf

Depenando de quando corrermos o programa, iremos ver um dos seguintes resultados:

B ChUsers\lorge Paulinc\AppDataLocal\Tempitmp76F0.tmp.exe | =RNC X

Boa Dia Mundo
Press any key to continue...

Figua 13¢ Bom Dia Mundo



B | C:\Users\Jorge Pauling\AppData'Local\TempitmpD86D0.tmp.exe |5E|—E_hj

Boa Moite Mundo
Prezs any key to continue...

Figum 145 ¢ Boa Noite Mundo

Vamos analisar as primeiras trés linhas do nosso progr&maalhar ja viu que estas linhas dizem ao
computador que, seClock.Houré menor do que

12, imprimir cBom Dia Mund® s palavradf, Em Small Basipodemos usar o objectlock
Then and EndIf sdo palavras reservadagie sédo para aceder a data e hora actu&lle também
interpretadas  pelo  computador  quando providencia uma série de propriedades que r 08
programa € executadoA palavralf € sempre permitemacederao Dia, M&sAng, Hom,

seguida de uma condi¢do, que neste caso Minutos, Sgundos separadamente
(Clock.Hour < 12)Lembrese que 0s paréntes

sdo necessarios para 0 computador entender
quais sdo as suas intengfes. éndicdo é seguida pathen e pela operagdo a executar. Depois da
operacgdo venktndlf Isto diz ao computador que a execucédo das condi¢des esta terminada.

Entre othen e o EndlIf podera haver mais do que uma operac¢do e o computador ir4 ex¢asithdas so
se a condigéo for validRor exemplo, podes escrever qualquer coisa como isto:

If (Clock.Hour < 12) Then

TextWindow.Write(" Bom Dia. ")

TextWindow.WriteLine("  Como foi 0 pequeno - almogo?")
EndIf

Else

No programa noinicio deste capitulo, podera ter reparado que a segunda condi&aam pouco
redundante. O valor d€lock.Houmpodera serou menor do quel2 au ndo. Na realidade, ndo temos que
efectuar a segunda verificag&@®m alturas como esta, podemos encurtar os dois caogude instrucdes
if..then..endif para apenas um usando uma nova palaeise

Sequisermogescrever 0 n0sSso programa usarneleeg, ele ficaria assim

If (Clock.Hour < 12) Then
TextWindow.WriteLine(" Bom Dia Mundo")
Else
TextWindow.WriteLine(" Boa Noite  Mundd)
EndIf



E este programa ir4 fazer exactamente o0 mesmo que 0 outro 0 que nos trds para uma licdo muito
importante em termos de programacéo de computadores:

Em programacagcexistem normalmente varias maneiras de fazer a mesma coisa. Por vezes uma
maneira faz mais sentido do que outra. As escolhas sdo deixadas para o prografeutida

gue escreves mais programas e vais ficando mais experiente, comecaras a notar estagslife
técnicas e as suas vantagens e desvantagens.

Tabulacao

Em todos os exemplos, pode ver que as instrugfjeSlsee EndIftém uma tabulacaoEsta tabulacdo
nao é necessaridd computador irda entender o programa correctamente sem elas. No entant®, ela
ajudam a ver e a entender a estrutura do programa mais facilmé&dé. € normal considerarmos uma
boa pratica o uso de tabular as instru¢cfes entre blocos.

Par ou Impar
Agora que temos as instru¢odsThen..Else..EndHo nosso saco de truquegamosescrever um
programa que, dado um nuamero, nos diga se ele é par ou impar.

TextWindow.Write("  Intr oduza um nimero : ")
num = TextWindow.ReadNumber()
remainder = Math.Remainder(num, 2)
If (remainder = 0) Then

TextWindow.WriteLine(" O nimero é Par ")
Else

TextWindow.WriteLine(" O namero é impar ")
EndIf

E, quando corrermos o programa, iremos ver este resultado:

1| CAUsers\Jorge Paulino\AppData\Local\Temp\tmpEB&2.tmp.exe |ﬂ‘£—hj

Introduza um nimerc: 32485
0 namero & Impar
Preszs any key to continue...

Figuia 15 ¢ Par ou impar

Neste programa introduzimos outra operacao ,(Math.Remainder E sim, como ja deve ter percebij
Math.Remainderira dividir o primeiro nimero pelo segundo e retornar o restante.



(Branching 6

Lembrese, no segundo capitulo aprendemos que o computador processa um programa, uma instrucao
de cada vez, de cima para baixo. No entanto, existe umaucdo especial que pode fazer o
computador saltar para uma instrugéo fora de ord&mmos dar uma olhadela ao proximo programa.

i=1
iniciar
TextWindow.WriteLine(i)
i=i+1
If (i < 25) Then

Goto iniciar
EndIf

ChUsers\Jorge Pauling\AppDataiLocal\Tempitmp333Ltmp.exe |ﬂlﬁj

[ |

Fress any key to continue...

Figula 16 - Usando Goto

No programa acima, atribuimos um valor de 1 & variau@épois adicionamos uma nova instru¢ao que
acaba com dois pontds)

start:

Isto chamase umaetiqueta Etiquetassdo uma espécie de marcadores que o computador entende.
Pode darse onome que se quiser ao marcador e podem adicies@ans etiquetas que se quiserem no
programa, desde que n&o se repitam os nomes.

Outra instrucdo interessante é:

i=i+1



Isto apenas diz ao computador pam@ngar 1 a variavel e atribuir o resultado de vtd ai. Assim, se o
valor dei era 1 antes desta instrucdele seré depois & mesmaser executada.

E finalmente,

If (i <25) Then
Goto start
Endlf

Esta é a parte que diz ao computador que, se o valor élanenor que25, comegca a executar as
instrucdes do marcadastart.

Execucéo sem fim

Usando a instruga@oto, podemos fazer o computador repetir alguma coisa um certo numero de vezes.
Por exemplo, podemos pegar no programa Par ou impar e mothificdanforme imagem erbaixo, e o
programa ird correr para sempré&odemos parar o programa pressionando o bo{Xd no canto
superior direito da janela.

inicio

TextWindow.Write("  Introduza um numero : ")

num = TextWindow.ReadNumber()

remainder = Math.Remainder(num, 2)

If (remain  der = 0) Then
TextWindow.WriteLine(" O Namero é Par ")

Else
TextWindow.WriteLine(" O Numero é impar ")
Endif
Goto inicio
B | C:A\Users\Jorge Paulino®\AppData\LocalTempitmpl153.tmp.exe |ﬂ‘éj

Introduza um nimero:

0 Nimero é Par

Introduza um nimero:

0 Himero & impar
Introduza um nimero:

0 Himero & impar
Introduza um nimero: —-34

0 Himero & Par
Introduza um nimero: 1
0 Himero & impar
Introduza um nidmero: _

Figural7 ¢ Par ou Impar a executar sem fim



Cagtulo 5
Ciclos

Ciclo For
Vamos pegar no programa gescrevemos no capitulo anterior.

i=1
inicio
TextWindow.WriteLine(i)
i=i+1
If (i < 25) Then

Goto inicio
EndIf

Este programa imprime ndmeros ordenados de 1 a 24. Este processo de incrementar a variavel, que é
muito comum em programacague normalmente as linguagens de programa¢d&m um método mais
facil de fazer isto. O programa acima é o equivalente ao programa em baixo:

Fori=1To 24
TextWindow.WriteLine(i)
EndFor



O seu resultado:é

B | CAUsers\Jorge Pauling\AppDataiLocal\Tempitmpa22E.tmp.exe |ﬂ|i-J

Press any key to continue...

Figura 18 ¢ Usando o cilo For

Repare que reduzimos as 8 linhas do programa paeaede ainda faz exactamente o0 mesmo que as 8
linhas! Lembrase anteriormente de termos dito que existem normalmente varias maneiras de fazer a
mesma coisa? Este € um bom exemplo!

For..EndFog, em termos de programacd@hamado decicla Ele permitelhe pegar numa variavel, dar
Ihe um valor inicial e um valor final e dizer ao computador para incrementar a variavel p@enéada
vez que o computador incrementa a variavel, ele executa as inssugiiee 0s comanddsore EndFor

Mas se quisesse que a variavel fosse incrementada em 2 em vexz dillse quise por exemplo
imprimir todos os nimeros impares entte 24, pode usar um ciclo para fazer isso também.

Fori=1To 24 Step 2
TextWindo w.WriteLine(i)
EndFor



B | CAUsers\Jorge Paulino\AppData\Local\Tempitmp4986.tmp.exe |ﬂ|i-J

Press any key to continue...

Figural9¢ S6 os Numeros impares

A parte Step 2da instrucéoFor diz ao computador para incrementar o valor idem 2 em vez do 1
habitual. Ao usarSteppodemos especificar qual o incremento que querenRademos até especificar
um valor negativo para o0 passo e fazer o computador contar para tras, como no exemplo em baixo:

Fori=10To 1 Step -1
TextWindow.WriteLine(i)
EndFor
i CilUsers\Jorge Paulinc\AppData\Local\Temp\tmpB4B5.tmp.exe |ﬂlﬁj

iz

?
8
7
6
o
4
3
2
il
I3

ress any key to continue...

Figuia 20 ¢ Contar para tras

Ciclo While

O cicloWhile é ainda outro método de ciclo que € usado especificamente quando a contagem do ciclo
ndo é ainda conhecida previamenténquanto o cicld-or corre por uma prélefinida quantidade de
vezes, o cicl®While corre enquanto uma condi¢do é verdadeiNo exemplo em baixo, dividimos um
namero por 2 enquanto o resultadomaior do que 1.

numero = 100

While ( numero > 1)
TextWindow.WriteLine( numero)
numero = numero /2



EndWhile

i CA\Users\Jorge Paulinc\AppData\Local\Tempitmp3C41l.tmp.exe |£|éj

Press any key to continue...

Figuma 21 ¢ Ciclo dividindo

No programa acimagtribuimoso valor de 100 a variaveumero e corremos o ciclo while enquanto o
valor denumeroé maior do que 1Dentro do ciclo, imprimimos o numero e depois dividitogor 2.Tal
como esperado, o resultado do programa sdo numeros que VAo spnogressivamente sendo
divididos ao meio.

Seria muitadificilde escrever este programa usando um ciclo For porque ndo sabemos quantas vezes o
ciclo ira correrCom um ciclo While é facil de verificar a condi¢ao e pedir ao computador para continuar
o cicloou parar.

E interessante notar que cada ciclo While pode

ser embrulhado dentro de uma instrucédo De facto, internamente, o computador rescre /e
If...Then.Por exemplo, o programa acima pode cada ciclo While em instru¢Bes que usam

ser reescrito da seguinte forma, sem afectar o If.. Thenjuntamente com uma ou mais

resultado final. instru¢cdessota

numero = 100

startLabel:
TextWindow.WriteLine(  numero)
numero = numero /2

If ( numero > 1) Then
Goto startLabel
EndIf



Capitulo 6
Introducéo aos Graficos

Até agora, em todos os nossos exemplos, usamdgxdWindowpara explicar os fundamentos da
linguagemSmall BasicNo entanto, o Small Basic vem com um poderoso conjunto de capacidades
graficas que iremos comecar a explorar neste capitulo.

Introducéo a GraphicsWindow

Tal como temos aextWindowqgue nos permite trabalhar com Texto e Niumeros, o Small Basic também
providencia umaGraphicsWindowque podemos usar para desenhar cois¥amos comecgar por
mostrar aGraphicsWindow.

GraphicsWindow.Show()

Quando correr este programa, ira notar que, em vez da habitual caixa de texto pretpaigceruma
janela branca, como a que é mostrada em babPar. enquanto, &o ha muito a fazer nesfanela Mas
esta sea a janela base na qual iremos trabalhar nesépitula Pode fechar esta janela clicando no
botédo W -ndxanto superior direito.



F .

B ° SmallBasic Graphics Window = | B

Figura 22 ¢ Uma Graphic Window vazia

Formatando a Graphics Window
A janela gréfica pode ser personalizada a seu gosto. Pode alterar o titulod@ e o seu tamanho.
Vamos avancar e modifida um pouco, s6 para se familiarizar com a janela.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "SteelBlue"
GraphicsWindow.Title =" A Minha Janela Grafica "
GraphicsWindow.Width = 320

GraphicsWindow.Height = 200

Graphics Window.Show()



Isto é como a janela personalizada fica. Pode mudar a cor do fundo para um dos muitos valores listados
no Anexo BBrinquecom estas propriedades para ver como pode modificar a aparéncia da janela.

i Y
® ° A Minha Janela Grafica E@g

Figura23 ¢ UmaGraphics WindowPersonalizada

Desenhando Linhas

Uma vez que tenha ar@hicsWindowaberta pode desenhar formas, texto e até fotos nela. Vamos
comecar por desenhar algumas formas simphegili fica um programa que desenha par de linhas na
Graphics Window.

GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200
GraphicsWindow.DrawLine(10, 10, 100, 100)
GraphicsWindow.DrawLine(10, 100, 100, 10)

- B
57 SmallBasic G..L.= | ] [eed

Em vez de usar nomes para as cores, pode | (Sar
a notagao de cores da internétRRGGBByor
exemplo, #FF0000 representa Vermelho,

#FFFFOO para Amarelpor d a fora Iremos
aprender mais acerca das cores no Capitulo das
Cores.




Figua 24 ¢ LinhasCruzadas

As duas primeiras linhas gwograma, definem a janelas restantesluas desenham as linhas cruzadas.

Os dois primeiros nimeros a seguiDawLineespecificam as coordenadas iniciaisy e 0s outros dois
especificam as coordenadas finais xl& y. O interessante nos graficos eocomputador, é que as
coordenadag0, 0)comecam no canto superior esquerdo da janela. Alias, nas coordenadas de espaciais
a janela é considerada como estando no 2° quadrante.

17 SmallBasic G....=2 | B e

h

Figuia 25 ¢ O mapa das Coordenadas

De volta ao progmaa, € interessante notar que $mall Basipermite-lhe modificar as propriedades da
linha, tais como cor e espessulRkrimeiro, vamos modificar a cor das linhas, tal como mostrado no
programa em baixo.

GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200
GraphicsWindow.PenColor ="  Green"
GraphicsWindow.DrawLine(10, 10, 100, 100)
GraphicsWindow.PenColor ="  Yellow "
GraphicsWindow.DrawLine(10, 100, 100, 10)

i SmallBasic G...L.= | B [t
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Figura26 ¢ Modificando a Cor da Linha

Agora, vamos modificar o tambémtamanho.No programa em baixo, modificAmos a espessura da
linha para sefl0,em vez da espessura por defeito qué.é



GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200
GraphicsWindow.PenWidth = 10

GraphicsWindow.PenColor ="  Green"
GraphicsWindow.DrawL ine(10, 10, 100, 100)
GraphicsWindow.PenColor ="  Yellow "

GraphicsWindow.DrawLine(10, 100, 100, 10)

57 SmallBasic G...=2 | (E) [
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Figura27 ¢ Linhas Coloridas Espessas

PenWidthe PenColomodificam a caneta com a qual estas linhas sdo desenh&tdas.ndcafectam
apenas as linhas mas também qualquer forma que seja desenhada depois destas propriedades serem
alteradas.

Ao usar as instrucdes de ciclos, que aprendemos nos capitulos anteriores, podemos facilmente escrever
programas que desenhemultiplas linhascom espessura da caneta crescente.

GraphicsWindow.BackgroundColor ="  Black "
GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 160

GraphicsWindow.PenColor ="  Blue "

Fori=1To 10
GraphicsWindow.PenWidth = i
GraphicsWindow.DrawLine(20, i * 15, 180, i *15)

endfor
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Figura 28 - MdltiplasEspessuras Caneta

O interessante neste programa € o cidadends incrementamos a espessura da canBenWidth, de
cada vez que o ciclo corre, e depois desenha uma nova linha por baixtedar.

Desenhando e Pintando Formas

Quando se trata de desenhar formas, existem normalmente dois tipos de operacfes paumealias

séo operacdes DesenhDrgw) e PreenchimentoKil). As era@es de Desenho, desenham o contorno

da forma, usando @aneta, eas operagbes de Preenchimento, pintam a forma usando o pirrel.
exemplo, no programa abaixo, existem dois rectangulos, um é desenhado usando uma caneta Vermelha
e 0 outro é pintado usando um pincel Verde.

GraphicsWindow.Width = 400
GraphicsWin dow.Height = 300

GraphicsWindow.PenColor =" Red'
GraphicsWindow.DrawRectangle(20, 20, 300, 60)

GraphicsWindow.BrushColor ="  Green"
GraphicsWindow.FillRectangle(60, 100, 300, 60)
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Figuia 29 ¢ Desenhando e Pintando

Para desenhar ou pintar um rectangulo, necessita de quatro nimeros. Os dois primeiros nimeros
representam as coordenadaée Y para o canto superior esquerdo do rectanguld terceiro nimero
especifica a largura do rectdngulo enquanto o quarto especifisaaaaltura.De facto, 0 mesmo se
aplica para desenhar e pintar elipses, tal como mostrado no programa em baixo.

GraphicsWindow.Width = 400
GraphicsWindow.Height = 300

GraphicsWindow.PenColor =" Red'
GraphicsWindow.DrawEllipse(20, 20, 300, 60)

GraphicsWindow.Brush Color =" Green"
GraphicsWindow.FillEllipse(60, 100, 300, 60)
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Figura30 ¢ Desenhando e Pintand&lipses

Elipsesdo apenas uma espécie de circu®s.pretende desenhar circulos, telmespecificar a mesma
altura e largura.

GraphicsWindow.Width = 400
GraphicsWindow.Height = 300

GraphicsWindow.PenColor =" Red'
GraphicsWindow.DrawEllipse(20, 20, 100, 100)

GraphicsWindow.BrushColor ="  Green"
GraphicsWindow.FillEllipse(100, 100, 100, 100)



-
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Figua 31 ¢ Crculos



Capitulo 7
Diversao com Formas

Neste capitulo vammos divertir com o que ja aprendemos até agora. Este capitulo contém exemplos
gue mostram algumas formas interessantes de combinar o que aprendemos atépaga criar alguns
programas com uma boa apresentagéo.

Rectangalore
Aqui vamos desenhar mdltiplos rectangulos num ciclo, aumentando o tamanimesima

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.PenColor = "LightBlue"
GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200

Fori=1To 100 Step 5
GraphicsWindow.DrawRectangle(100 - i,100 - i,i*2,i*2)
EndFor
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Figura32 - Rectangalore

Circtacular
Uma variacdo do programa anterionas desta vez desenhando cimsiem vez de rectangulos

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.PenColor = "LightGreen"
GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200

Fori=1To 100 Step 5
GraphicsWindow.DrawEllipse(100 - 0,100 - i,i*2,i*2)
EndFor

i SmallBasic G.. L= | B I3

Figura33¢ Circtacular



Randomize

Este programar usa a operac@oaphicsWindovisetRandomColgrara definir cores aleatorias para a

linha e depois usiath.GetRandomNumberara definir as coordenadas x e 0 y para os circulos. Estas
duas operacbes podem ser combinadas de maneiras interessantes para criar programas interessantes
gue mostram resultados diferentes cada vez que a aplicagéo corre.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
Fori=1To 1000
GraphicsWindow.BrushColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()
x = Math.GetRandomNumber(640)
y = Math.GetRandomNumber(480)
GraphicsWindow.FillEllipse(x, y, 10, 10)
EndFor

B " SmallBasic Graphics Window | =ARCIN| X

Figura34 ¢ Randomize

Fractals

O programa seguinte desha um simples triangulo fractal usando numeros aleatérios. Um fractal é

uma figura geométrica que pode se subdividida em partes, em que cada parte se assemelha com
precisao a forma principal. Neste caso, o programa desenha centenas de triangulos emaguset
assemelham ao triangulo. E como o programa correr durante alguns segundosepoeeieos triangulos

a formaremse lentamente de alguns pontos. A Iégica no entanto é um pouco dificil de descrever e sera
um bom exercido para explorar.



GraphicsWindow .BackgroundColor = "Black"
x =100
y =100

Fori=1 To 100000
r = Math.GetRandomNumber(3)
ux = 150
uy =30
If (r = 1) then
ux = 30
uy = 1000
EndIf

If (r =2) Then
ux = 1000
uy = 1000

EndIf

X=(X+ux)/2
y=(y+uy)/2

GraphicsWindow.SetPixel(x, y, "LightGreen")
EndFor



SmallBasic Graphics Window | o | B .

Figura 4- Triangulo Fractal

Se quiser realmente ver os pontos formarsmlentamente, podéazeruma pausa no ciclo usando a
operacdoProgramDelay Esta operacao utiliza umimero, em milissegundos, que ira indicar o tempo a
parar a execucao do programa. Aqui esta o programa modificado, com a alteracao a negrito.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
x =100
y =100

Fori=1To 100000
r = Math.GetRandomNumber(3)
ux = 150
uy =30
If (r = 1) then
ux = 30
uy = 1000
EndIf

If (r =2) Then
ux = 1000
uy = 1000

EndIf



X=(X+ux)/2
y=(y+uy)/2

GraphicsWindow.SetPixel(x, y, "LightGreen")
Program.Delay(2)
EndFor

Aumentar a pausaa tornar o programa mais lento. Experimente outros valores para escolher como
mais gosta de ver o programa.

Outra modificacdo que pode fazer a este programa € substituir a seguinte linha:
GraphicsWindow.SetPixel(x, y, "LightGreen")
por

color =  GraphicsWindow.GetRandomColor()
GraphicsWindow.SetPixel(x, y, color)

Esta alteragéo ira fazer com que o programa desenhe os pixéis do triangulo de cores aleatorias.



Capitulo 8
Graficos de Tartaruga

Logo

Nos anos 70, havia uma simples mas poderosa lingoalgeprogramacao, chamadagoque era usada

por alguns investigadores. Isto foi até alguém ter adicionado o que é chamado Turtle Graphics (Graficos
de Tartaruga) a linguagem e tornado disponivEuetle (Tartaruga) que estava visivel no ecra e

respondiaa comandos como Avancar, Virar a Direita, Virar & Esquerda, etc. Usando a Tartaruga, as
pessoas eram capazes de desenhar graficos interessantes no ecra. Isto tornou a linguagem acessivel e
apelativa a pessoas de todas as idades, e foi responsavel pgeasgiepopularidade nos anos 80s.

O Small Basic vem com um objedtortle com varios comandos que podem ser chamados pelos
programasem Small Basic. Neste capitulo, vamos usauidle para desenhar graficos no ecra.

A Tartaruga
Para comecar, necessitamds tornar aTurtlevisivel no ecré. Isto pode skito com uma simples linha
de cédigo.

Turtle.Show()

Quando corre o programa vsiirgiruma janela branca, como a que vimos no capitulo anterior, excepto
que esatem uma tartaruga (Turtle) no centro. E asairtaruga que ird seguir as nossas instrucoes e
desenhar o que lhe pedirmos.
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Figura35¢ Tartaruga visivel

Movendo e Desenhando

Uma das instrucdes que a Tartaruga conhecdvioze (Mover). Esta operacao usa um nimero como
entrada. Este numero diz a Tartarugdistancia que devera movelPor exemplo, no exemplo abaixo,
vamos pedir a Tartaruga para mover 100 pixéis.

Turtle.Move(100)

Quando correr o programa, pode ver a tartaruga Quando usar operacdes na Tartaruga, ndo é
movimentarse devagar, 100 pixéis para cima. AR T NEIeloRe Ty o111t 1s SRS A 1e LT I
medida que se move, vai notar que vai Tartaruga ficara automaticamente visivel
desenhando uma linha atras dela. Quando a guando alguma operacéo for executada.
tartaruga acabar de se mover, o resultado sera
semelhante ao déguraseguinte
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Figura36 ¢ Mover uma centena de pixéis

Desenhando um Quadrado

Um quadado tem quatro lados, dois verticais e dois horizontais. Para desenharmos um quadrado nés
precisamos de fazer a tartaruga desenhar uma linha, virar a direita e desenhar outra linha, e continuar
isto até que os quatro lados estejam terminados. Se traduAristo para o ppgrama, € assim que que
ficara:

Turtle.Move(100)
Turtle. TurnRight()
Turtle.Move(100)
Turtle.TurnRight()
Turtle.Move(100)
Turtle. TurnRight()
Turtle.Move(100)
Turtle. TurnRight()

Quando correr 0 programa consegue ver a tartaruga desenhar o quadrado, linha apds linha, e o
resultado ser&emelhante ao da seguinte figura:



f ~
B ' SmallBasic Graphics Window | = | B -

Figura37 ¢ Tartaruga desenhando o quadrado

Serd interessante notar que estamos a wilias mesmas duas instrucdes varias veagsatro vezes

para ser preciso. E ja aprendemos que tais comandos repetitivos podem ser executados usando ciclos.
Entdo, se peganos no programa acima e modifi@mpara usar um cicl&or..EndFgracabamos por

tornar o programa muito mais simples.

Fori=1To4
Turtle.Move(100)
Turtle. TurnRight()

EndFor

Mudando Cores

A tartaruga desenha na mesma janela grafica (GraphicsWindow) que vimos no capitulo. Isto significa
gue todas as operacdes que aprendemosgapitulo anterior sdodalidas aqui. Por exemplo, o programa
seguinte ira desenhar um quadrado com cada ldelama cor diferente.

Fori=1To4
GraphicsWindow.PenColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()
Turtle.Move(100)
Turtle. TurnRight()

EndFor
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Figura38¢ Mudando Cores

Desenhando formas mais complexas

A Tartaruga, em adicdo as operacdesnRight(Virar Direita) erurnLeft(Virar Esquerda), tem a
operacgaorurn(Virar). Esta operagdo usa um parametro que especifica o adgutmtacdo. Usando esta
operagao, é possivel desenhar qualquer poligono. O seguinte programa desenha um hexagono (um
poligono de seis lados).

Fori=1To6
Turtle.Move(100)
Turtle.Turn(60)

EndFor

Tente este programa para ver se desenha realmentéaraigono. Observe que uma vez que o angulo
entre os lados é 60 graus, usamiagn(60) Para tal poligono, em que os lados séo todos iguais, 0
angulo entre todos os lados pode ser obtido dividindo 360 pelo nimero de lados. Com esta informacao
e usando vadveis, podemos escrever programa genéricos que podem desenhar qualquer tipo de
poligonos.

lados = 12

comprimento = 400 / lados



angulo = 360 / lados

Fori=1To lados
Turtle.Move(comprimento)
Turtle.Turn(angulo)

EndFor

Usando este programa, pode desenhar um poligono diferente apenas modificando a valiEdes
Definindo 4 danos-4 um quadrado que comegamos por fazer. Definindo um valor maior, por exemplo
50, fard quase um circulo perfeito.
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Figura39 ¢ Desenhando um poligono de 12 lados

Usando esta técnica que acabamos de aprender, podemos fazer a Tartaruga desenhar multiplos circulos,
com uma pequena mudangiendo umresultado muito interessante.

lados = 50
comprimento = 400 / lados
angulo = 360 / lados

Turtle.Speed =9
Forj=1To 20

Fori=1 To lados
Turtle.Move(comprimento)



Turtle.Turn(angulo)
EndFor
Turtle.Turn(18)

EndFor
No programa acima, fizemos a Tartaruga

_ N avancar mais rapidamente ao alterar a
O programa acima tem dogsclosFor..EndFor velocidade para 9. Pode definir esta

um dentro do outro. O ciclo interndo £ 1 to

ladog ésemelhanteao programa do poligono e €
responséavel por desenhar o circulo. O ciclo
exterior { = 1 to 20 é responsavel por girar um
pouco a Tartaruga por cada circulo que é
desenhado. Isto diz a tartaruga para desenhar 20 circulos. Quando juntos, tornam o resultado deste
programa num padrdo muito interessante, como mostra a imagem seguinte.

g T ~
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propriedade para qualquer valor entre 1 e 10
para fazer a Tartaruga andar com a velocida e
que quiser que ela ande.

Figura40¢ Andando as voltas

Movimentar -se

Podese fazer dartaruga n&do desenhar definido a operag@enUp(Caneta para Cima). Isto permite
mover a tartaruga para qualquer lugar do ecrd sem desenhar uma linha. CRan@aown(Caneta para
Baixo) ira fazer com que a tartaruga desenhe outra vez. Isto pode serpe@lse conseguir alguns
efeitos interessantes, com por exemplo, linhas ponteadas. Aqui estad um programa que usa isto para
desenhar um poligono com linhas ponteadas.



lados = 6

comprimento = 400 / lados
angulo = 360 / lados

Fori=1 To lados
Forj=1 To 6
Turtle.Move(comprimento / 12)
Turtle.PenUp()
Turtle.Move(comprimento / 12)
Turtle.PenDown()
EndFor
Turtle.Turn(angulo)
EndFor

Novamente, este programa tem dois ciclos. O ciclo interior desenha uma linha Unica ponteada,
enguanto o ciclo exterior expecifica quantas linhas desenhar. Neste exemplo, usamos 6 para a variavel
ladose portanto, conseguimos um hexagono com uma linha agaao, como a imagem em baixo.

f ~
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Figura4l ¢ Usando PenUp e PenDown



Capitulo 9
Sub-rotinas

Muito frequentemente, quando escrevemos programas, deparam®com situacdes em que temos de
executar 0s mesmos passos varias vezes. Neases, provavelmente nao faz sentido escrever o
mesmo codigo varias vezes. E ai que agstias sdo Gteis.

Uma subrotina é um conjunto de c6digo, num programa maior, que usualmente faz algo muito
especifico e que pode ser chamado em qualquer ladordgrama. Sulsotinas sao identificadas pelo
nome gue se segueliywordSube que sao terminadas pekeywordEndSubPor exemplo, o seguinte
cbdigo representa a sufwtina com o nomdmprimeHorag imprime a hora actual em uma
TextWindow.

Sub ImprimeHora
TextWindow.WriteLine(Clock.Time)
EndSub

O seguinte programa inclui uma stidtina que é chamada em varios locais.

ImprimeHora()

TextWindow.Write("Inserir o nome: ")

nome = TextWindow.Read()
TextWindow.Write(nome + ", a hora actual é: ")
ImprimeHora()

Sub ImprimeHora
TextWindow.WriteLine(Clock.Time)



EndSub

i | C\Users\Jorge Pauling\AppDatatLocal\Temp\tmpFC2F.imp.exe |E|E|£_hj

Inserir o nome: Jorge
orge. a hora actual é: 22:27:16

Press any key to continue...

Figura42 ¢ Chamar uma simples Seiotina

7

A subrotina é executada chamanddomeDaSuRotina()® /| 2Y2 dzadzr £ 3 2a& LI NkyiaSa
necessarios para dizer ao computador qaejser executar uma suimtina.

Vantagens de usar Sub-rotinas

Como ja vimos anteriormente, as sudtinas ajudam a reduzir o tamanho do cddigo que necessitamos
de digitar. Uma vez que se tem a rotina
ImprimeHoraescrita, podemos charda em N&o esquecer que podemos chamar uma

qualquer parte do programa e ird imprimir a hora ISRQUECIURUUES I dive LI
actual. podemos chamar uma subrotina a partir de

outro programa.

Adicionalmente, as suintinas podem ajudar a
decompor probdmas complexos em partes mais
simples. Por exemplo, se temos uma equagado complexa para resolvers@ederever varias sub
rotinas que resolvem pequenas partes da equacéo complexa. Entaespgdatar os resultados para
voltar a ter a complexa equacaaginal.

As subrotinas podem também ajudar a melhorar a legibilidade do programa. Por outras palavras, se
tivermos subrotinas com bons nomes atribuidos para as diferentes partes do programa, o programa
torna-se mais facil de ler e mais compreensivo. éstouito importante se queremos compreender o
programa ou Se queremos gque 0 Nosso programa seja entendido por outros. As vezes ajuda mesmo
guando queremos ler o nosso préprio programa uma semana depois de o escrever.

Usando variaveis

Podemos aceder e usasvariaveis que temos no programa dentro das-sotinas. Como exemplo, o
seguinte programa aceita dois nimeros e imprime o maior dos dois. Reparem que a vaaiéeel
usada dentro e fora da stiotina.

TextWindow.Write("Inserir o primeiro nimero: ")
numl = TextWindow.ReadNumber()
TextWindow.Write("Inserir o segundo numero: ")
num2 = TextWindow.ReadNumber()



EncontraMaior()

TextWindow.WriteLine("O  nUumero maior é: " + max)

Sub EncontraMaior
If (num1 > num2) Then

max = numl
Else
max = num2
EndIf
EndSub

E o resultadalo programa parecse com isto:

B ChlUsers\Jorge Paulinc\AppDataiLocal\Tempitmpl3AQ.tmp.exe

Inserir o primeiro nimero: 334

Inserir o segundo nimero: 299
’

0 nimero maior é:
Press any key to continue...

Figura43- Maior de dois niUmeros usando uma Subtina

Vamaos olhar para outro exemplo que ira ilustrar o uso derstihas. Desta vez iremos usar um
programa gréafico que gera varios pontos que serdo guardados nas vaxiayei®epois chama a sub
rotina DrawCircleUsingCentague é responsavel por desenhacioculo usandx e y como o centro.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.PenColor = "LightBlue"
GraphicsWindow.Width = 480
Fori=0To 6.4 Step 0.17

X = Math.Sin(i) * 100 + 200

y = Math.Cos(i) * 100 + 200

DrawCircleUsingCenter ()
EndFor

Sub DrawCircleUsingCenter
startX = x - 40
startY =y - 40

GraphicsWindow.DrawEllipse(startX, startY, 120, 120)

EndSub



Figura44 ¢ Exemplo Gréfico usando uma Subtina

Chamando sub-rotinas dentro dos ciclos

Asvezes as sulotinas sdo chamadas dentro de um ciclo, periodo durante o qual eles executam o
mesmo conjunto de instru¢des mas com valores diferentes em uma ou mais variaveis. Por exemplo,
imagine que tem uma suiwtina chamad@rimeCheck esta sukrotina determina se um namero é

primo ou ndo. Podse escrever um programa que deixa o utilizador inserir um nimero e verifica se ele
€ primo ou nao, usando esta suttina. O seguinte programa ilustra isto.

TextWindow.Write("Inserir um namero: ")
i= TextWindow.ReadNumber()
isPrime = "True"
PrimeCheck()
If (isPrime = "True") Then
TextWindow.WriteLine(i + " € um ndmero primo ")
Else
TextWindow.WriteLine(i + " ndo é um namero primo")
EndIf

Sub PrimeCheck
For j = 2 To Math.SquareRoot(i)
If (Math.Remainder(i, j) = 0) Then
isPrime = "False"
Goto EndLoop



