Capitulo 1: Variaveis
Voce se lembra daquelas equacoes matematicas, onde a incognita e' x? (Ou voce nao estudou isso?). No caso, a letra x pode ser considerada uma variavel. No caso das linguagens de programacao, as variaveis podem armazenar nao apenas numeros, mas tambem letras. E o nome das variaveis nao esta' restrita a uma so letra. No Qbasic, os nomes das variaveis podem ter ate' quarenta caracteres, se nao me engano, e devem comecar com uma letra. Os nomes das variaveis devem terminar com os simbolos %,&,!,#,$, ou nenhum simbolo. Esses simbolos indicam de que tipo e' a variavel (se vai armazenar texto, numero inteiro, etc.). Por enquanto vamos considerar os simbolos % e $. % indica que a variavel e' do tipo inteiro, ou seja, pode armazenar um numero inteiro. E $ indica que a variavel armazena uma sequencia de caracteres. Para delimitar uma sequencia de caracteres no Qbasic voce deve usar aspas ("). Para atribuir um valor a uma variavel e' simples:
variavel = valor
Exemplo:
nome$ = "Samar Monteiro Kaus"
idade% = 10
O exemplo acima cria duas variaveis, a variavel nome$, que armazena texto, e idade%, que armazena numero. Voce pode ainda fazer operacoes com variaveis. Exemplo:
x% = 10
y% = 5
z% = x% + y%
No exemplo acima, o valor de z% sera igual ao valor de x% somado ao valor de y%, ou seja, 15. 
Outras operacoes matematicas: 
PRIVATE
-
subtração

*
multiplicação

/
divisão

Voce tambem pode somar duas ou mais sequencias de caracteres:
a$ = "Samar"
b$ = " Monteiro"
c$ = " Kaus"
d$ = a$ + b$ + c$
No exemplo, o valor de d$ sera' "Samar Monteiro Kaus". Mas, como voce pode garantir que o valor de d$ e' mesmo "Samar Monteiro Kaus"? Veja no proximo capitulo...
Capitulo 2: Comandos PRINT, CLS e LOCATE
O comando CLS, como o comando do DOS, serve para limpar a tela. O comando PRINT escreve na tela um texto qualquer. Lembre: o texto deve estar sempre entre aspas. Exemplo:
PRINT "Alo mundo"
Oh, que exemplo velho... Podemos dizer que voce deu seu primeiro passo. Mas o comando PRINT nao e' so' isso. Quando voce usa o comando PRINT, o cursor vai imediatamente para a linha de baixo. Exemplificando:
CLS
PRINT "a"
PRINT "b"
PRINT "c"
Vai aparecer o seguinte na tela se voce rodar esse exemplo:
PRIVATE
a 
b
c

Mas se voce colocar ponto-e-virgula (;) no final do comando, o cursor nao vai para a linha de baixo. O cursor vai estar no final do texto impresso. Exemplo:
CLS
PRINT "a";
PRINT "b";
PRINT "c"
No caso, o exemplo geraria o seguinte na tela do computador:
PRIVATE
abc

Se voce quer imprimir na tela o valor de uma variavel, basta usar o comando PRINT normalmente, mas sem as aspas. Exemplo:
CLS
a$ = "Tutorial feito por Rodrigo Rocha"
PRINT a$
E, se voce quiser que o valor da variavel apareca no meio de um texto?
CLS
nome$ = "Samar"
PRINT "Nome: "; nome$; " bla-bla-bla..."
Vamos finalmente ao comando LOCATE. O comando LOCATE posiciona o cursor numa posicao especificada. A sintaxe e':
LOCATE y, x
Sendo que: y e' a distancia para topo da tela, e x e' a distancia para o lado esquerdo da tela. Ou seja: quanto mais distante do topo da tela e' a posicao do cursor, maior o valor de y, etc. Exemplo:
CLS
LOCATE 10, 36
PRINT "Boa Noite!" 

Capitulo 3: INPUT e LINE INPUT
Um programa normalmente recebe informacoes do usuario, seja quando o usuario digita um texto, seja quando o usuario aperta uma tecla. E agora nos vamos estudar como se pede para o usuario digitar algo.
INPUT 
Sintaxe:
INPUT "bla-bla-bla", variavel
Sendo que: 
· bla-bla-bla e' o texto que vai aparecer antes do espaco para digitacao. Por exemplo: "Qual e' o seu nome? ", "Digite uma frase: " 
· variavel e' a variavel que vai armazenar o texto digitado pelo usuario. A variavel pode ser de qualquer tipo (%,$,!, etc.). Mas e' importante notar que, se, por exemplo, voce colocar uma variavel do tipo inteiro (%), o usuario devera digitar um numero inteiro, caso contrario pode aparecer uma mensagem de erro. 
A digitacao do usuario e' finalizada quando ele pressiona ENTER.
Exemplo:
CLS
INPUT "Qual e' o seu nome? ", nome$
PRINT "Benvindo ao Qbasic, "; nome$
O LINE INPUT funciona exatamente da mesma maneira que o INPUT, porem ha' uma diferenca. Usando o INPUT, voce pode pedir que o usuario digite varios dados separados por virgulas. Quando o INPUT encontra uma virgula, ele para de gravar a variavel e passa a gravar na outra variavel especificada, se houver. Ja' o LINE INPUT grava tudo o que o usuario digitar em apenas uma variavel.
Exemplo:
CLS
INPUT "Digite seu nome e seu telefone, separados por virgulas: ", nome$, tel$
PRINT "Seu nome e' "; nome$; " e seu telefone e' "; tel$
Capitulo 4: IF, WHILE, FOR
Voce ja sabe como fazer operacoes matematicas, comparacoes, escrever na tela e pedir que o usuario digite alguma coisa. O que esta' faltando? Esta' faltando voce processar essas informacoes. Isso e' feito com o comando IF (SE, em portugues, ou seja, indica condicao).
Sintaxe: 
IF condicao THEN faca_alguma_coisa ELSE faca-outra_coisa
Pode parecer complicado, mas se nos traduzirmos o comando fica mais simples:
SE condicao ENTAO faca_alguma_coisa CASO CONTRARIO faca-outra_coisa
Sendo que: 
· condicao e' a condicao que o programa vai analisar. IF a = 1 THEN bla ELSE bla_bla. Ou seja, se 'a' for igual a 1, o programa executara bla, e se nao for, o programa executara' bla_bla. 
· faca_alguma_coisa e' o que o programa executara caso a condicao seja verdadeira 
· faca_outra_coisa e' o que o programa executara caso a condicao seja falsa. 
OBSERVACAO: O ELSE e' opcional.
Exemplo:
CLS
INPUT "Digite 1 ou 2: ", numero
IF numero = 1 THEN PRINT "Voce digitou o numero UM!"
IF numero = 2 THEN PRINT "Voce digitou o numero DOIS!"
Mas, vamos supor que voce queira executar mais de um comando se uma condicao for verdadeira. Entao voce usa END IF no final:
IF condicao THEN 
· bla-bla-bla 

bla-bla-bla
bla-bla-bla
ELSE 
· bla-bla-bla 

bla-bla-bla
bla-bla-bla 
END IF
Lembrando, o uso do ELSE e' opcional. Entao voce pode usar:
IF condicao THEN
· bla-bla-bla 

bla-bla-bla
bla-bla-bla
END IF
Ha' tambem o ELSEIF.
IF condicao1 THEN
· bla_bla_bla 

ELSEIF condicao2 THEN 
· bla_bla_bla2 

ELSE 
· bla_bla_bla3 

END IF
No modelo acima, se a condicao1 for verdadeira e' executado o trecho bla_bla_bla. Se a condicao1 for falsa, o programa analisa a condicao2. Entao, se a condicao2 for verdadeira (considerando que a condicao1 e' falsa), e' executado o trecho bla_bla_bla2. Mas, se condicao1 e condicao2 forem falsas, e' executado bla_bla_bla3
Exemplo:
INPUT "Digite sua idade: ", idade
IF idade > 80 THEN PRINT "Voce ja esta' bem velhinho(a)!"
ELSEIF idade > 40 PRINT "Voce ja' passou dos quarenta, hein?"
ELSEIF idade >= 18 PRINT "Voce e' adulto(a)"
ELSEIF idade >= 4 PRINT "Voce ' crianca"
ELSE PRINT "gu-gu-da-da"
END IF
WHILE
Sintaxe:
WHILE condicao
bla-bla-bla
WEND
WHILE significa ENQUANTO. Portanto o comando WHILE executa tudo o que estiver entre WHILE e WEND enquanto a condicao for verdadeira.
Exemplo:
CLS
WHILE numero >= 10
INPUT "Digite um numero menor que 10: ", numero
WEND
Tente digitar um numero maior ou igual a dez quando rodar o exemplo acima. O programa vai pedir que voce digite novamente enquanto o numero for maior ou igual a 10. Ele so' vai parar quando voce digitar um numero menor que dez.
FOR
Sintaxe:
FOR variavel = valor1 TO valor2 STEP acrescimo
bla-bla-bla
NEXT variavel
FOR repete tudo o que esta' entre FOR e NEXT determinado numero de vezes.
Sendo que:
· variavel e' a variavel que vai armazenar o numero 
· valor1 e' o valor inicial da variavel 
· valor2 e' o valor final da variavel. Quando variavel atingir valor2, o programa passa para a linha apos o NEXT, ou seja, pára de repetir as linhas entre FOR e NEXT. 
· acrescimo e' o quanto se vai acrescentar `a variavel a cada vez que FOR for chamado. 
Eu acredito que voce deve ter achado meio complicado. Mas eu vou exemplificar:
FOR i = 1 to 20 STEP 1
PRINT i
NEXT i
PRINT "Fim"
Esse exemplo executa PRINT i 20 vezes. Na primeira vez que FOR e' executado, o valor de i e' 1. Entao e' executado o comando PRINT i. Depois o FOR e' executado novamente, e o valor de i e' alterado para 2 (afinal 1 + 1 = 2), e assim por diante, ate' 20. Ai' o programa executa o comando PRINT "Fim". 

LCASE$ e UCASE$
Falo! ah eu queria que vc me falasse um negocio com faço por exemplo? A resposta é queijo dai eu faço um programinha que pergunta do que vc gosta dai por exeplo ele fala de macarrão dai aparece seu burro ! e se ele falar queijo aparece tem bom gosto!!!
Esse exemplo foi sugerido por Felipe Goulart <samar@sercomtel.com.br>. Se você discorda do gosto dele, reclame com ele, e não comigo :-)
LINE INPUT "De que voce mais gosta? ", a$
IF a$ = "queijo" THEN PRINT "Voce tem bom gosto!"
IF a$ = "macarrao" THEN PRINT "Seu burro!"
O programa acima faz o que ele falou, mas tem um problema: se o usuario nao digitar nem "queijo" nem "macarrao", o programa nao vai dizer nada. Talvez fosse melhor fazer assim:
LINE INPUT "De que voce mais gosta? ", a$
IF a$ = "queijo" THEN PRINT "Voce tem bom gosto!"
IF a$ <> "queijo" THEN PRINT "Seu burro!"
O exemplo acima faz a mesma coisa que o primeiro, porem diz "Seu burro" se o usuario digitar qualquer coisa diferente de "queijo". Mas tem ainda um problema. Se o usuario digitar "Queijo" em vez de "queijo", o programa vai falar "Seu burro!", pois "Queijo" e' diferente de "queijo". Para isso usamos as funcoes LCASE$ e UCASE$
· LCASE$(texto$) - faz com que todas as letras do texto$ fiquem minusculas. 
· UCASE$(texto$) - faz com que todas as letras do texto$ fiquem maiusculas. 
Assim, podemos ter:
LINE INPUT "De que voce mais gosta? ", a$
a$ = LCASE$(a$)
IF a$ = "queijo" THEN PRINT "Voce tem bom gosto!"
IF a$ <> "queijo" THEN PRINT "Seu burro!"
Ai sim, o programa dira "Voce tem bom gosto!" quando o usuario digitar "Queijo", "QUEIJO", "qUeIjO", etc.
Operadores AND e OR
Isso e' bem simples. Basta traduzir: AND = e, OR = ou. Esses dois operadores sao utilizados geralmente em um comando IF, WHILE, etc., quando e' necessario que se tenham duas condicoes. Exemplos:
AND
INPUT "Digite seu nome: ", nome$
INPUT "Digite sua idade: ", idade%
IF nome$ = "Rodrigo" AND idade% = 13 THEN PRINT "Garoto inteligente!" ELSE PRINT "OK!"
O exemplo acima escreve "Garoto inteligente!" se o valor da variavel nome$ for "Rodrigo" E o valor da variavel idade% for 13. Se qualquer um dos dois for falso, o programa escreve "OK!".
OR 
LINE INPUT "Digite seu sexo (M ou F): ", sexo$
sexo$ = UCASE$(sexo$)
IF sexo$ = "M" or sexo$ = "F" THEN PRINT "Parabens!" ELSE PRINT "Voce tinha que digitar M ou F, seu ignorante!"
O exemplo acima pede para o usuario digitar o sexo (M para masculino ou F para feminino). Se o usuario digitar ou M ou F, o programa escreve "Parabens!". Caso contrario, escreve "Voce tinha que digitar M ou F, seu ignorante!".
DO..LOOP
Sintaxe 1:
DO
bla-bla-bla
bla-bla-bla
LOOP
O que faz:
Executa as linhas entre DO e LOOP infinitas vezes (ou melhor, ate' voce dar o boot no computador :-))
Sintaxe 2:
DO
bla-bla-bla
bla-bla-bla
LOOP WHILE condicao
O que faz:
A mesma coisa que o anterior, mas para de executar so' executa o LOOP enquanto a condicao for verdadeira. A diferencao do DO..LOOP WHILE para o WHILE..WEND e' que o DO..LOOP WHILE verifica a condicao no final do LOOP, enquanto WHILE..WEND verifica a condicao no inicio.
Sintaxe 3:
DO
bla-bla-bla
bla-bla-bla
LOOP UNTIL condicao
O que faz:
UNTIL significa ate'. Entao, essa sintaxe faz a mesma coisa que o anterior, mas executa o LOOP ATÉ a condicao ser verdadeira, ou seja, enquanto a condicao for falsa.
Operador NOT
A condicao verdadeira passa a ser falsa, e vice-versa. Eu estou meio cansado, interprete como quiser... Se nao entendeu, tente olhar no help do Qbasic
CHR$
Sintaxe: 
CHR$(codigo_ASCII)
Retorna o caractere correspondente ao codigo ASCII dado. Nao sei se voce sabe, mas cada caractere tem um numero correspondente. A esse numero chamamos de codigo ASCII. Assim, por exemplo, o codigo ASCII da tecla SPACE e' 32, o codigo ASCII de A maiusculo e' 65, e por ai vai... Voce pode ver a tabela completa de codigos ASCII no help do Qbasic. Para ter acesso a essa tabela, faca o seguinte:
1. Pressione Shift+F1 
2. Clique em conteudo 
3. Clique em <Códigos de Caracteres ASCII> 
INKEY$
Retorna a tecla pressionada na forma de um caractere. Exemplo:
DO
a$ = INKEY$ LOOP UNTIL a$ <> ""
PRINT "Voce apertou a tecla "; a$
Confesso que esse exemplo acima nao foi muito bom. Porque ele so' vai dar certo se voce digitar um numero, uma letra ou um outro caractere qualquer. Se voce apertar Backspace, por exemplo, vai aparecer um caractere estranho. Pois e' aquele caractere que representa o backspace. Para fazer um jogo, o ideal e' que se usem as teclas de direcao. Na secao Dicas de minha home page voce pode ver os codigos das teclas de direcao.
Exemplo2:
PRINT "Aperte as teclas de direcao para ver o que acontece"
PRINT "Aperte ESC para finalizar"
DO a$ = INKEY$
IF a$ = CHR$(0) + "H" THEN PRINT "Voce apertou a tecla Up!"
IF a$ = CHR$(0) + "P" THEN PRINT "Voce apertou a tecla Down!"
IF a$ = CHR$(0) + "K" THEN PRINT "Voce apertou a tecla Left!"
IF a$ = CHR$(0) + "M" THEN PRINT "Voce apertou a tecla Right!"
LOOP UNTIL a$ = CHR$(27)
RND
Retorna um numero entre 0 e 1. Utilidade: gerar numeros aleatoriamente. Voce deve estar pensando: mas so' retorna numeros entre 0 e 1? E se eu quiser um numero de 0 a 10? E' simples. Basta multiplicar o resultado por 10. Exemplo:
FOR i = 1 to 20
a% = RND * 10
PRINT a%
NEXT i
O exemplo acima gera 20 numeros entre 0 e 10. Mas, para garantir que os numeros nao sejam os mesmos a cada vez que voce roda o programa, voce deve colocar RANDOMIZE TIMER antes de usar o RND.
Exemplo: 
RANDOMIZE TIMER
FOR i = 1 to 20
a% = RND * 10
PRINT a
NEXT i
OBS.: Eu fiz meu primeiro jogo em Qbasic sabendo usar os comandos IF, INPUT, PRINT e RND. E' um jogo de dados, onde voce tem que adivinhar qual vai ser o resultado que caira' no dado. Cada vez que voce acerta, ganha mais 10 pontos. Quero ver se voce faz um desses! 

GOTO
Sintaxe:
GOTO nome-da-linha
.
.
.
nome-da-linha: 
.
.
.
(Esses pontos sao linhas de programacao quaisquer)
Funcao: deslocar a execucao do programa para outra parte.
Voce deve estar se pergutando: e como se da' nome a uma linha? Basta escrever:
nome-da-linha:
(Substituindo nome-da-linha pelo nome que voce quer dar `a linha). OBS.: O nome da linha nao pode ser o nome de nenhum comando do Qbasic. Voce nao pode criar um nome-de-linha chamado PRINT, por exemplo.
Exemplo:
PRINT "1. NONONONONONO"
PRINT "2. NONONONONONO"
PRINT "3. NONONONONONO"
PRINT 
INPUT "Escolha 1, 2 ou 3: ", opcao%
IF opcao% = 1 THEN GOTO opcao1
IF opcao% = 2 THEN GOTO opcao2
IF opcao% = 3 THEN GOTO opcao3
opcao1:
PRINT "Voce escolheu a opcao1. ASopakjre oak asoh doaishofdiahsosua d"
END
opcao2:
PRINT "Voce escolheu a opcao2. ASd;pijas ldkash opdiay9ojnczxm ociash "
END
opcao3:
PRINT "Voce escolheu a opcao3. V;isudoiakjhsod0ihas oidh asiuojhd asouh "
END
Esse e' um exemplo bem ruim, mas serve como exemplo. A proposito: o comando END finaliza o programa. Esse programa foi escrito usando o GOTO, mas ficaria bem melhor se fosse feito sem o GOTO. 

Quanto ao movimento, ha varios modos de faze-lo com perfeicao.

        1. Usando o PCOPY

        2. Usando bordas da cor-de-fundo nas figuras capturadas com GET

        3. Usando o metodo de apagar e desenhar

Metodo 3:

Voce deve apagar a figura anterior e por a figura nova, e assim por diante.

Esse metodo e' o mais ineficiente, pois `AS VEZES (depende do caso) pode

"piscar". 

        ---- Programa -----

No final do e-mail eu estou mandando um programa, que faz uma animacao 

usando esse metodo, e explicando sua logica.

Metodo 2:

Na hora de capturar suas figuras com o GET, procure deixar uma borda da cor 

do fundo (geralmente preta). Se voce deixar uma borda de 3 pixels, entao a 

sua figura podera se mover no maximo de 3 em 3 pixels. Se usar 5, pixels, 

de cinco em cinco, e assim por diante

        ---- Programa -----

Eu acabei de fazer um programa com esse metodo, especialmente para voce ver 

como funciona.

Metodo 1:

Nao sao todos os modos de tela (SCREEN) que suportam o PCOPY. Para saber 

quais sao os modos de tela que aceitam o comando, consulte "Modos de Tela", 

no help do Qbasic. Um exemplo de modo de tela grafica que permite o uso do 

PCOPY e' o 7 (320x200, 16 cores, paginas de memoria 0-7).

Vou explicar como se usa o PCOPY

Aula de PCOPY

=============

O PCOPY serve para copiar as pagina de memoria de video. Antes, precisamos 

saber o que e' isso.

        Paginas de memoria de video

        ===========================

        Alguns modos de tela, suportam que voce use varias telas ao mesmo 

tempo. Essas telas sao as paginas de memoria de video. Voce, provavelmente,

so usou a pagina de memoria 0 (zero), que esta' presente em todos os modos 

de tela. Mas voce pode, ao mesmo tempo, desenhar em uma pagina enquanto 

visualiza outra. Este recurso e' muito importante quando voce quer obter 

uma animacao.

De uma olhadinha logo abaixo:

SCREEN 7, 0, 1, 0

             |  |

             |  |

             |  +--- Pagina que voce esta vendo

             |

             +------ Pagina onde voce esta desenhando

Se voce comecar um programa com SCREEN 7, 0, 1, 0 e tentar desenhar alguma 

coisa, voce nao vera nada, pois voce esta desenhando na pagina 1, mas esta 

vendo o que esta acontecendo na pagina 0.

Mas, se voce quiser copiar o conteudo da pagina 1 para a pagina 0, ai' voce 

vera o desenho. Para isso, voce deve usar:

PCOPY 1, 0

      |  |

      |  |

      |  +--- Pagina de destino: para onde voce quer copiar

      |

      +------ Pagina de origem: a que voce quer copiar

So para voce se localizar, abaixo vem um exemplo:

'Inicio do programa

SCREEN 7,0,1,0

LINE (100,100)-(120,120),14,BF     'E' um quadrado amarelo

GET  (100,100)-(120,120), quadrado 'Captura o quadrado

'OBS.: Voce nao esta vendo o quadrado, pois ele esta desenhado na pagina 1, 

'enquanto voce esta vendo o que esta na pagina 0. Se usar PCOPY 1,0, entao 

voce 'estara copiando a pagina 1 para a pagina 0, entao vera o quadrado.

CLS                    'Limpa a tela da pagina 1, para eliminar o quadrado

FOR x = 1 to 180 STEP 3'O quadrado vai do ponto 1 ate o 180 de 3 em 3

PUT (x, 100), quadrado 'Poe-se o quadrado na posicao indicada, mas voce

                       'ainda nao esta vendo-o.

PCOPY 1,0              'Agora voce esta vendo o quadrado, pois copiou o

                       'quadradinho para a tela que voce esta vendo (0)

CLS                    'Agora limpamos a tela 1. Atencao nisso! Voce conti-

                       'nua vendo o quadrado, pois voce limpou a pagina 1.

NEXT x

'Fim do programa

Exemplo do Metodo 3

           ========

DECLARE SUB pista ()

SCREEN 13

pista

FOR raio = 160 TO 1 STEP -1

CIRCLE (160, 100), raio + 1, 0

CIRCLE (160, 100), raio, 31

pista

FOR t = 1 TO 1000: NEXT

NEXT

' Para fazer este programa eu usei a seguinte logica:

'

' Eu desenho a pista

' Eu defino que o raio do circulo vai ficando cada vez menor (o circulo diminui)

' Entao eu faco um circulo preto (cor de fundo) um ponto maior que o definido

' ! Em outras palavras, eu faco um circulo preto em lugar do circulo

'-! branco que havia antes.

' Ai fica um buraco na pista... Mas e'‚ so desenha-la de novo!

' E ai voce da' um tempinho pequeno ate' ele desenhar outro circulo, menor

' E tudo se repete!

SUB pista

LINE (160, 100)-(250, 200), 25

LINE (160, 100)-(200, 200), 26

LINE (160, 100)-(150, 200), 26

LINE (160, 100)-(100, 200), 25

END SUB

Exemplo do Metodo 2

SCREEN 13

tamanho = 10: borda = 3

DIM Caixa(121)

LINE (100, 100)-(110, 110), 14, BF

GET (100 - borda, 100 - borda)-(110 + borda, 110 + borda), Caixa

CLS

FOR x = 1 TO 300

PUT (x, 100), Caixa, PSET    'Coloca a caixa

FOR t = 1 TO 1000: NEXT t    'Da um tempinho

NEXT x

>O que eu quero saber, é como se grava e abre com o  APPEND e

>o INPUT. Ah, eu quero q vc me explique certinho, onde deve-se colocar

>PRINT #1, A$...

Resposta 1: Usa-se o APPEND do mesmo modo que o OUTPUT.

Resposta 2:

------

INPUT

Essa explicacao eu vou comecar com um exemplo

OPEN "lucas.txt" FOR INPUT AS #1'Abre o arquivo "lucas.txt" para leitura (OBS.: Se o 

                                'arquivo nao existir, sera dada uma mensagem de erro,

                                'pois nao e' possivel abrir um arquivo se ele nao 

                                'existe.)

LINE INPUT #1, linha$           'Carrega a primeira linha do arquivo. A variavel linha$,

                                'entao, vai conter a primeira linha do arquivo '"lucas.txt"

PRINT linha$                    'Escreve na tela o conteudo da variavel linha$.

LINE INPUT #1, linha$           'Carrega a segunda linha do arquivo. A variavel que vai

                                'conter a segunda linha e' linha$ (de novo!)

PRINT linha$                    'Escreve o conteudo da variavel linha$ (que agora e' a 

                                'segunda linha)

CLOSE #1                        'Fecha o arquivo

OBS.: Voce sabe qual e' a diferenca entre o INPUT e o LINE INPUT? E' que o

INPUT nao aceita virgulas (e alguns outros caracteres), e o LINE INPUT aceita.

Mas, para carregar uma linha no arquivo tambem pode-se usar o INPUT #1.

OBS2.: Cada vez que se usa o INPUT #1/LINE INPUT #1, se carrega a proxima

linha do arquivo. Se a ultima linha carregada foi a 1a., da proxima vez

que voce for usar usar o INPUT #1/LINE INPUT #1, sera carregada a 2a.,

depois a 3a., 4a., 5a....

Como fazer para identificar o fim do arquivo

--------------------------------------------

Quando voce usa o INPUT #1/LINE INPUT #1 para carregar uma linha, quando ja

foram carregadas todas as linhas do arquivo, e' dada uma mensagem de erro

(exemplo: voce usa o INPUT #1/LINE INPUT #1 pela quarta vez quando o arquivo

so tem tres linhas). Para evitar essa mensagem de erro, deve-se verificar

pelo fim-de-arquivo. Para isso, usa-se o EOF (abreviacao de End-Of-File).

Usando o EOF

--------------

Nao sei se voce conhece o WHILE...WEND, mas de qualquer jeito e' uma boa

oportunidade para aprender.

        Usando o WHILE...WEND

        ---------------------

        WHILE, em ingles, significa ENQUANTO.

        O uso do WHILE...WEND e' semelhante ao do DO...LOOP.

        Usa-se assim:

        WHILE condicao

        .

        .

        .

        WEND

        A utilidade e' executar as linhas entre o WHILE e o WEND ENQUANTO a

        condicao for verdadeira.

        No exemplo abaixo, eu estou numerando as linhas apenas para facilitar

        a mencao das mesmas.

        Exemplo:

        1 WHILE i < 40

        2  i = i + 1

        3  PRINT i

        4 WEND

        Esse exemplo executa as linhas 2 e 3 *ENQUANTO* i for menor que 40.

        Entendido?

        -------------------------------------

Voltando ao EOF...

Entao, para carregar uma linha sem dar a mensagem de erro, devemos CARREGAR

A LINHA ENQUANTO O ARQUIVO AINDA TIVER LINHAS PARA CARREGAR. Ora, e' obvio,

so podemos carregar carregar uma linha se ela existir.

Para fazer isso, usamos o WHILE da seguinte maneira:

WHILE NOT EOF(1)                'ENQUANTO o arquivo nao tiver chegado ao fim...

  LINE INPUT #1, texto$         '...Carregue a proxima linha...

  PRINT texto$                  '...E a escreva na tela.

WEND                            'Volta ao inicio

Entao, eis um exemplo de como carregar um arquivo:

CLS

INPUT "Que arquivo deseja abrir? ", ARQ$

OPEN ARQ$ FOR INPUT AS #1

WHILE NOT EOF(1)

LINE INPUT #1, LINHA$

PRINT LINHA$

WEND

CLOSE #1

UFA! Espero que tenha entendido.

No fim do e-mail tem outro exemplo.

---------------------

Resposta 3:

Voce deve colocar o PRINT #1, A$, quando quiser gravar a variavel A$ no

arquivo aberto.

Cordialmente,

        Rodrigo

CLS

INPUT "Arquivo: ", arq$

OPEN arq$ FOR INPUT AS #1

LINE INPUT #1, M$

WHILE NOT EOF(1)

  PRINT M$

  LINE INPUT #1, M$

  I = I + 1: IF I = 23 THEN SLEEP: CLS : I = 0

WEND

CLOSE

END


Eu tambem tinha essas duvidas. E, do mesmo jeito que voce, so tinha uma vaga compreensao 

do primeiro.

Entao, vamos por partes.

DIM

Define matrizes.

Sintaxe: DIM matriz(indice) as TIPO

Oi, Pedro

No Qbasic, existem as variaveis. Mas, vamos supor que voce queira fazer um editor de 

textos que gravasse o texto somente depois de digitado. Entao teriamos que criar 

variaveis para armazenar cada linha. Exemplo: l1$, l2$, l3$. Claro que assim o numero de 

linhas ficaria bastante limitado, pois teriamos que criar uma variavel para cada linha.

Mas, com o DIM, a gente pode criar uma variavel multipla.

ex.:

DIM a(2)

Entao, ao inves de termos a variavel A, temos A(0), A(1), A(2). Temos varios A.

Aparentemente inutil. Qual eh a diferenca entre ter uma variavel dividida em tres e ter 

tres variaveis?

Vamos supor o seguinte programa:

READ A0$

READ A1$

READ A2$

Ate que nao eh muito trabalhoso, sao so tres linhas.

E se fossem 225?

Voce nao poderia fazer o seguinte programa:

FOR I = 1 to 255

READ aI$

NEXT

Porque o QB entenderia que aI$ eh o nome de uma variavel, enquanto a sua intencao eh 

substituir esse I pelo valor de I mesmo, para ficar a1$, a2$, a3$

Mas se...:

DIM a$(255)    'Divide a$ em 225 parttes

FOR I = 1 to 255

READ a(I)$     'Agora da, pois existe a(1), a(2), a(3)

NEXT

Bom, nao foi uma explicacao muito boa, mas espero que entenda. Eu expliquei para outra 

pessoa como se usava o DIM, mas perdi o e-mail.

OBS.: Por que antes de usar GET deve-se usar o DIM.

Simples. O que o GET faz eh capturar uma imagem, ponto por ponto. Entao, grava cada 

ponto na variavel (quer dizer, matriz). 

O TYPE

Eu demorei mais tempo para descobrir como se usa o type. Pois o Help do Qbasic ensina 

mal, e ainda por cima traz um exemplo errado. Para descobrir como se usa o type eu tive 

que pesquisar intensamente o programa Balloon-X, de 66K (!!). Mas descobri.

O TYPE serve para definir tipos de variaveis.

Vc ja viu algum programa com alguma variavel que contenha um ponto? Na maioria

daz vezes, essas variaveis com ponto foram definidas com Type.

Ex.:

Pessoa.Idade

Eh como se Pessoa fosse uma variavel e Idade fosse uma subvariavel, ou seja,

uma variavel dentro de Pessoa.

Como um diretorio (ou pasta) e seus arquivos. Eh como se Pessoa fosse um

diretorio. Dentro desse diretorio existem arquivos, como eh o caso de Idade.

Para criar esse Pessoa.Idade usa-se o seguinte

TYPE PessoaType     'PessoaType eh um TIPO

Idade  AS INTEGER

Altura AS INTEGER

Peso   AS INTEGER

END TYPE

Criamos o tipo PessoaType. Mas num programa, nos nao usaremos

PessoaType.Idade, PessoaType.Altura ou PessoaType.Peso. 

Pois PessoaType eh um tipo. Sim, um tipo, assim como DOUBLE eh um tipo,

INTEGER eh um tipo, etc.

Entao, como definimos que uma variavel eh de um tipo (double, single, etc.)?

Usamos o DIM, como vc mesmo sabe.

Entao seria:

DIM Pessoa as PessoaType

Pronto. A variavel Pessoa nao eh do tipo texto, nem de precisao dupla,

nem nada. Pessoa eh do tipo PessoaType. Meio estranho, nao? Mas eh assim

mesmo. E que tipo eh esse? O tipo PessoaType eh, na verdade, uma coletanea de

tipos. No caso, tres INTEGERs (Idade, Peso e Altura).

Entao o programa esta assim ate agora:

TYPE PessoaType     'PessoaType eh um TIPO

Idade  AS INTEGER

Altura AS INTEGER

Peso   AS INTEGER

END TYPE

DIM Pessoa as PessoaType

Entao podemos fazer Pessoa.Idade, Pessoa.Altura e Pessoa.Peso

Ate agora, meio inutil, nao?

Mas e se colocassemos:

DIM Pessoa(10) as Nomes

Pronto. Agora temos Pessoa(0).Peso, Pessoa(1).Peso, Pessoa(2).Peso,...

                    Pessoa(0).Idade, Pessoa(1).Idade, Pessoa(2).Idade,...

                    Pessoa(0).Altura, Pessoa(1).Altura, Pessoa(2).Altura,...

Ou seja, a cada Pessoa, atribuimos um Peso, uma Idade e uma Altura.

Esse abaixo e' um programa que eu fiz, que mostra um outro exemplo do TYPE.

DEFINT A-Z

SCREEN 7

OPTION BASE 1

'Def

DEF fnr (n) = INT(RND * n)

'Types

TYPE Stars

C AS INTEGER

X AS INTEGER

Y AS INTEGER

END TYPE

'Dims

DIM Star(300) AS Stars

DIM C(300) AS Stars

DIM X(300) AS Stars

DIM Y(300) AS Stars

RANDOMIZE TIMER

'Generating Random Stars

FOR i = 1 TO 300

r = fnr(2)

SELECT CASE r

 CASE 0

  cor = 7

 CASE 1

  cor = 8

 CASE 2

  cor = 15

END SELECT

rx = fnr(320)

ry = fnr(200)

PSET (rx, ry), cor

Star(i).X = rx

Star(i).Y = ry

Star(i).C = cor

NEXT i

SLEEP

DO

'Moving Stars

Move:

FOR i = 1 TO 300

    FOR t = 1 TO 500: NEXT t

PSET (Star(i).X, Star(i).Y), 0

IF Star(i).X >= 160 THEN Star(i).X = Star(i).X + 3

IF Star(i).X < 160 THEN Star(i).X = Star(i).X - 3

IF Star(i).Y <= 100 THEN Star(i).Y = Star(i).Y - 3

IF Star(i).Y > 100 THEN Star(i).Y = Star(i).Y + 3

IF Star(i).Y < 100 THEN Star(i).Y = Star(i).Y - 3

'Drawing

IF Star(i).X > 320 THEN Star(i).X = fnr(320): Star(i).Y = fnr(200)

IF Star(i).X < 0 THEN Star(i).X = fnr(320): Star(i).Y = fnr(200)

IF Star(i).Y > 200 THEN Star(i).Y = fnr(320): Star(i).Y = fnr(200)

IF Star(i).Y < 0 THEN Star(i).Y = fnr(320): Star(i).Y = fnr(200)

PSET (Star(i).X, Star(i).Y), Star(i).C

NEXT i

LOOP
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