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APRESENTACAO

A melhor maneira de se introduzir a “informética” numa cultura é a de
permitir a manipulacdo de computadores a uma larga faixa da populagdo.

O aparecimento do microcomputador pessoal a pregos acessiveis per-
mitiu no Brasil o inicio deste processo. '

A velocidade explosiva com a qual ocorreu dé bem uma idéia da inteli-
géncia e da versatilidade do povo brasileiro.

Aos que s¢ iniciam no uso de um microcomputador pessoal nada me-
thor, para o ap'rendizado, do que a digitagio de programas e sua posterior
anélise e adaptagdo. '

Esta colegdo, j4 no seu terceiro volume, pretende fornecer subsidios pa-
ra o aprendizado e o |lazer do usudrio, apresentando tanto programas de fogos,
guanto proaramas did4ticos na drea da matemaética, da fisica e da quimica,
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COMBUSTIVEL

Programa

Este é um jogo dividido em 3 etapas. Jogue-o controlando o caractere
com as teclas 5 (para a esquerda), 6 (para baixa), 7 (para cima) e 8 {para a di-
reita).

Objetivo

Percorrer 35 km na 19etapa.
Percorrer 45 km na 22etapa.
Percorrer 55 km na 32 etapa.

Observa(;é'o'

Toda vez que vocé movimenta o caractere i ele percorre 1 km e conso-
me 1 litro de combustivel {0 consumo & imenso!).

Veja na tela, em baixo a esquerda,' ‘o marcador acusando a disponibilida-
de de combustivel, o consumo e o reabastecimento. O combustivel aumenta
sempre que vocé passa sobre um dos niimeros espalhados pelos caminhos. Por
exemplo, se vocé tem 10 litros de combustivel e passar sobre o nimero 7,
ficard com 17 litros. ) '

‘Os sinais “$" sio imprevisiveis. Passando sobre eles, poderd haver um
acréscimo ou uma perda de combustivel. (perda méaxima: 3 litros; ganho
'mdximo: 9 litros). '

As outras etapas do jogo sio semelhantes a esta, porém a 2% e a 3856
poderdo ser jogadas se vocé vencer as anteriores,

Boa sorte e tente aproveitar todos os 135 km!
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TANQUES

Programa

Vocé e o computador vio travar uma batalha cg_mpal, wm contra o ou-
tro. As armas sjo dois tanques de guerra com suas bocas-de-fogo disparando
projéteis ininterruptamente.

Objetivo

O objetivo deste jogo € o exterminio de um dos dois tanques. A bata-
fha termina quando um dos oponentes for atingido pelos projéteis inimigos
10 vezes.

Observagio

O tanque 'se movem somente para cima e para baixo. Vocé controle o
seu, que ¢ o tanque 3 esquerda na tela, com as teclas. 6" (para cima) e “7"
{para baixo). O computador controla o tanque que aparece & direita na tela.

A mesma batalha pode ser tais ou menos dificil para vocé, pois o com-
putador pode agir mais rapidamente, tanto para se locomover como para ati-
rar, exigindo conseqilentemente, maior rapidez e habilidade de sua parte. Para
" que isto ocorra, escotha o “N IVEL" (de 1 até 9) antes de iniciar a batalha.
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RESGATE

Programa

Neste programa vocé trabalha sozinho através do niimero 0 que aparece
no alto da tefa e que deve ser controlado com as teclas 5, 6, 7 e 8 cbedecendo
a dire¢lio de cada uma.

Obijetivo

- 0 seu trabalho é resgatar, no menor tempo possivel, as 7 pessoas no alto
dos prédios {nGmeros de 0 a 6}, cbedecendo a seguinte seqiiéncia: vocé resga-
ta o nimero 0, depois o nimero 1, 2, 3 e assim sucessivamente até o seis,

Cada pessoa resgatada deve ser deixada em qualquer uma das platafor-
mas flutuantes {sinais “="). O tempo maximo disponive] para o resgate total
é de 200 segundos.

Observagio

Para vocé conseguir fazer o resgate tem que passar por cima de nimeros
que representa essa pessoa. Ao resgaté-la o nlmero aparecerd em video-inver-
so, indicando que ela deve ser deixada imediatamente em uma das platafor-
mas e que este resgate terminou com sucesso,

Logo apds, surgird na tela o ndmero da préxima pessoa a ser resgatada,
Tudo se repetird até o sétimo resgate. Note que o reldgio do programa marca
0 tempo real.
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RATO

Programa

Este jogo possibilita interessantes disputas contra o computador, Jogue-
o controlando ‘o caractere | com as teclas “5” {para a esquerda), “6" {para
baixo), 7" {para cima) e “'B" {para a direita}.

Objetivo

_Vocé ¢ o Rato e tem como objetivo passar por cima (comer) trés dos
quatro sinais (+) em video-inverso, sem bater nos asteriscos espacados aleato-
riamente pela tela, que representam obstdculos (dificuldades} a transpor. En-

_quénto procura evitar os obstdculos e passar por cima dos sinais “+", vocé
deve proteger-se do Gato {ponto preto no centro da tela) por que este estd
programado para persegui-lo implacavelmente. '

Observagdo

Cuidado para ndo bater nos obstdculos. Se vocg bater, perde e volta 3
etapa anterior do jogo. O gato pode bater nos obstéculos, O percusso ou ras-
tro, deixado pelo gato & intransponivel ao caractere 1.

" Note que o computador pode andar de volta pelo mesmo caminho ji
percorrido. Se vocé conseguir alcangar o objetivo, o jogo recomecard automa-
ticamente, porém com maiores dificuldades.
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110

Programa

Este é um jogo simples e répido entre o computador e vocé, Jogue con-
trolando o caractere *ctom as teclas 5, 6, 7 e 8 e alternando as jogadas com o

computador,

Obietivo

O objetivo ¢ fazer 110 pontos o mais rapidamente possivel, Isto vale pa-

ra vocé e para o computador.

No placar principal vocé verd a soma dos pontos de cada um. O placar
se altera cada vez que vocé ou o computador passam {comem) por cima dos
nameros que estdo no tabuleiro. Quem fizer 110 pontos em primeiro lugar

serd o vencedor,
Boa sorte e tomara que seja vocé!

Observagdo

A moldura é feita por caracteres GRAPHICS SHIFT A ¢
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JOQUEI

Programa

Sdo simulados 8 cavalos {numerados de 1 a 8}, numa pista de corridas.
Objetivo

Apostar, acertar no cavalo vencedor e ganhar muitcldinheiro,.
Observagao |

Duas ou mais pessoas podem apostar no mesmo cavalo ao mesmo tem-
po.

Em primeiro lugar, responda as perguntas que o computador formular,

Ndo hé limite quanto ao ndmero de jogadores.

“Cacife Inicial’” é o capital que cada jogador precisa ter para fazer as
apostas, O cacife também é simulado, Basta declarar o valor e registré-lo no
computador, '

Apo6s o termino das apostas aparecerd um placar com as. “‘cotagBes”,
isto &, quanto cada cavalo pagara “por cada cruzeiro apostado nele,

A pista aparecerd com os cavalos representados. por nimeros.

- Dada a largada, inicia-se a corrida, que transcorre sem nenhum comando
e vocd fica torcendo pelo seu cavalo. Se aigum apostador ndo quiser participar
em um dos pareos deve apostar Cr$ 0 (zero cruzeires) no 9, que é um cavalo
fantasma a ser usado no caso de ndo participagdo de um dos apostadores em
algum péareo.
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O JANTAR DA COBRA

Programa

Com as teclas 5 {para a esquerda}, 6 (para baixo), 7 {para cima) e 8 {pa-
ra a direita) vocé desvia a cobra do seu gaminho natural,

Objetivo

. .. & . .
_ Vocé deve aprisionar o caractere 2 e deixd-lo sem movimento dentro
da cobra,

Observagéo

O caractere "= que vocé deve aprisionar, ou melhor dizendo, que a
cobra deve jantar, anda espontaneamente ¢ aleatoriamente pela tela.
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MISSAO ESPACIAL

Programa
Com a tecla O {zero) vocé aciona o raio trator.
Objetivo

O objetivo deste jogo € resgatar os astronautas, caractere 51, no espago
e evitar o exterminio da nave pelo alienigena que esta ao seu encalco.

Observagbes

0O total de astronautas a serem resgastados vem indicado no alto da tela.
Resgate-os apertando a tecla O e’um rajo-trator trard o astronauta para bordo
{o alcance do raio é de 10 caracteres}. ‘

Se todos os astronautas, menos um, forem resgatados, a missdo foi cum-
prida e o objetivo do jogo terd sido alcanc¢ado.

Atencio: Se o alienigena eliminar 2 ou mais astronautas, voce ficard va-
gando eternamente no espago vazio.
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ATERRISSAGEM

Programa

Este & um jogo em duas etapas nas quais vocé controla uma nave com
asteclas 5,6,7e8.

Na primeira etapa a nave & formada pelos caracteres Y= , & e =" Na se-
gunda etapa a nave € apenas um ponto preto,

[
G
u

Objetivo

" Na primeira etapa, vocé tenta acumular na nave o méximo de energia,
capturando os 10 nimeros que entram na tela em seqiiéncia e em posicio
aleat6ria. Para isto vocé precisa: .

1) gastar no maximo 15 segundos na captura de cada ndmero.

2} capturar os n(meros com a parte central da nave.

Na sequnda etapa vocé tem que fazer a nave pousar na base inimiga que
se movimenta na parte inferior da tela.

Observagio

Nesta base inimiga ha um canhdo anti-aéreo, que dispara constantemen-
te contra a nave. Se ela for atingida perderé energia proporcionalmente a
precisdo do tiro. o

Se a energia acabar antes da nave pousar, ela caird no mar € vocé perde-
rd 0 jogo. '
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A MORDIDA DA COBRA
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i LET
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Programa

P
Al

Neste jogo vocé controla, com as teclas 5, 6,7 e 8, uma cobra faminta.
Vocé deve alimentd-la, levando-a até a comida {(nimeros que surgem na
tela).

s PP ATl

Objetivo

Fazer a cobra comer o maximo possivel.

Observacoes

A cobra aumentard de tamanho cada vez que comer e de acordo com o

valor nutritivo da refeigdo.

) Como a cobra é insacidvel, nfo permita que ela passe por cima de si
.mesma nem por ¢ima da linha que limita o espaco do jogo. Ela confundird
qualquer uma das duas coisas com comida e dard uma mordida que serd fatal
para ela e para vocé que perdera o jogo.
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SETE E MEIO

Programa

Este ¢ o classico jogo de cartas em que o computador faz o papel de

“banca’ (caixa).

Objetivo

Vocé deve pedir cartas de maneira a totalizar um méximo de sete pon-

tos e meio (as figuras valem meio ponto). Ao terminar de pedir cartas ganha
quem tiver rrais pontos. Sz vocé, porém, receber cartas que o fagam ultrapas-
sar 0§ sete pontos e meio, vocé “estoura’ e perde a jogada.

Observagdes

feita.

50

Veja as opgBes que lhe sdo sugeridas na tela e jogue.

1) para pedir uma carta aberta.

2) para pedir uma carta fechada e abrir todas as outras,
3) fim da jogada. O companheiro comega, a jogar.
4} se vocé "estourou"re nio quer blefar, vocé perde somente a aposta
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GRAFICOS

Programa

Este programa possibilita a0 computador desenhar graficos de fungdes
de uma varidvel real e valores reais em intervalos determinados.
Exemplo: y=x-1

x
= iA -1l 5
y=x+1

X
y = Inx
y=3
¢ =2
y = x sen (1/x}

Observagdes

Dadas as limitagdes do computador, na hora de digitar o intervalo e a
fungdo, devem ser tomados os cuidados abaixo:

1) o intervalo escolhido deve necessariamente pertencer ac  domfnio
da fungio;

56

2) como o computador ndo sabe elevar ndmeros negativos a qualquer
poténeia, fungdes do tipo:
y=3x> —5x* +x~3
devem ser digitadas colocando um ABS antes de todo x com expoente maior
do que um.

3) Se o expoente for fmpar, além da providéncia acima, o valor atribui-
do a x deve ser elevado ao expoente par imediatamente inferior e, em seguida,
multiplicado por x, mantendo assim o sinal correto. Por exemplo:

Apés o computador desenhar o gréfico, aparecera o cursor na tela es-
perando alguma das 4 opgGes:

“N" — recomeca 0 programa

“F" — para o programa

#$" _ mostra na tela os valores que a fungdo assumir no intervalo

“4" _. “nada” copia na impressora o gréfico e os valores da funcéo.
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COLISAO

LINUS PAULING

Programa

Este programa dé-nos a distribuicfio eletronica dos orbitais do dtomo, a
partir do seu niimero atdmico.

Observacoes

Basta vocé colocar no computador o nimero de elétrons. O computa-
dor encarrega-se do resto.

O

e . -

<<
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COLISAO

Programa

Este programa simula o choque undiemensional’ entre dois corpos e é
bastante Gtil para compreender o comportamento de uma colisfo quando
vista de um referencial movel, neste caso o centro de massa do sistema.,

Por isso, parecerd estranho que algumas vezes, estando um dos corpos
parado {velocidade zero}, ele aparega no video movendo-se em diregdo ao
outro corpo. Qutras vezes, embora 0s Corpos movimentam-sg no mesmo sen-
tido, aparecerdo no v{deo como se estivessem movimentando-se em sentidos
contririos. T

Isto acontece porque o programa foi feito no referencial do centro de
massa, que tem a propriedade de mianter a mesma velocidade antes e depois
do chogue, tornando deste forma mais simples o estudo das colises.

O centro de massa (CM) de dois corpos de massas Ma e Mg, € um pon-
to de coordenada XM, dada por:

XcM = XA . MA + XB - MB
‘Ma +MB
ou seja, a posigdo CM em cada instante é a média ponderada, em relagdo as

massas, das posigOes dos dois corpos nesses instantes,
Como as posices variam com o tempo, tem-se analogamente:

Vem =Va . Ma+Ve. M
Ma + Mg

Para visualizar methor, observe a seguir o0 mesmo chogue visto a pértir
dos dois referenciais: um ligado ao solo e o outro ligado ao CM:

62

Vem =0 -~
- Viz
Vit R
&
. CM .
} Cofisio
Vit . -
o —t ij
REFERENCIAL:  C. i, RET e RENCIAL
SOLO M. i

" Para um observador ligado ao CM, tudo se passa como se o segundo cor-
po {que estava parado no referencial ligado ao solo) estivesse agora aproxi-
mando-se em primeiro lugar, Como o programa foi desenvolvido no referen-
cial do CM, ficando assim explicadas as “extranhezas’ que poderdio vir a ocor-
rer durante a execugdo do programa.

O computador deve ser informado das massas, das velocidades e do coe-
ficiente de restituicio do sistema, lembrando sempre que a velocidade éuma
grandeza vetorial e exige portanto, médulo e sentido para ficar bem caracteri-
zada,
do da esqguerda para a direita.
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BIORRITMO

Programa

Fnclch

O programa oferece uma projecdo para os proximos 20 dias dos ciclos
fisicos, intelectual e emocional de urna determinada pessoa.

Para obté-la, basta colocar no computador a data do nascimento da
pessoa e a data do dia vigente.

Por exemplo: 05.02,1966 — 12.12.1985 (¢ obrigatdria a colocagio dos
pontos).

ObservagGes

O hiorritmo é dado através de 3 gréficos em forma de sendide com pe-
riodos diferentes.

CicloFfsico . ... vu.o.. 23dias h
Ciclo Emocional . .. ...... 28dias =
Ciclo Intelectuat . .. ...... 33dias-

e B LA o

+1 e —

T ET 44 1 1

S e B e

Y

Lt I

Os ciclos variam entre —1 e +1. Os dias 'ruins” sdo indicados pelos ne-
gativos e os dias "bons” pelos positivos. ‘

O programa ainda fornece quantos dias transcorreram desde o seu nasci-
mento e 0 dia da semana em que vocé nasceu,
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FOR

PRIN AT 2,31 VE

IF MM-lzd4d THEH LET ME="RSRI
IF MM-1=3 THEM LET Hz="HRIJ
TF MM-1=5 THEMN LET Mz="JdUhH
IF MM-1=7 THEM LET HE="dJuLn

TF MM-i=-1 THEW LET M$="hHou
IF wM-l=@ THEW LET MH="DEIE
PRINT AT 2.2;M§:" DE "iY%
RETLIRM

CARACTERES




CARACTERES

L o e b O e 0

Programa

Escreva uma frase no maximo com 40 caracteres, Estes caracteres sfo
as letras das palavras e os espagos entre elas. Por exemplo: “GO3STO DE ES-

TUDAR" tem 16 espagos.

FEEM

S N
T I

AL

Transcreva a frase para. o computador e ele a devolverd em letras gran-

des, em video-inverso ou n3o, a sua escotha.

. CL TR :

LN e | o -

Observagdes

E :t 1r. 11l E. 1
I R o B SO st

Este programa é (itil para vocé colocar titulos em fita¥ de video-cassete.
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SISTEMAS LINEARES

Programa

Dado um sistema linear com N equag8es e N incognitas, o computador
dara sua solugdo. '
E necessirio apenas entrar com os coeficientes (reais} das incégnitas, in-
cluindo o zero e no final o termo independente.
Por exemplo: O sistema:
3x1—2xp+ x3= 5
xp— x3= 0
Bxq — 2xg + 10x3 = -1
_deve ser considerado como uma matriz A{N ,N+1).
3 -2 1 b5
A= |0 1 -1 0
5 =2 10 1
Observagio
Para uma RAM de 16 k, o nimero méximo de equagdes € 40,
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/ COEFICIENTE
DE__ |

458 STOR

458 LET BAM=2

4T7H FOR W=D TO M-1
435 IF /BED (AW, 3101«
21y THEM GOTO S3@

d89@ IF Fil,3) =@ THEHW
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COEFICIENTE DE RESTITUICAO TRE N 0 m I 0 DO ‘
2° GRAU

Programa

Uma bola é langada de uma altura H, bate no chio e volta até uma altu-

ra h. Se a colis3o for perfeitamente eldstica h = H: caso contririo h < H,
O programa simula o descrito acima a partir de um coeficiente de rasti- )f
tuicSo dado previamente {0 <e < 1).

7. AX*+ BX +C = O com A#0

AVE AT

T
=TT 2 THOT

TP

Tl b

AT 0T s PTE 0]

-
o

G T E

POTH [ TUF bs o b b | g
o L0 0 b D 0 0

L
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TRINOMIO DO 2Q GRAU

Programa

Dados os coeficientes de uma equagdo do 29 grau, o programa fornece:
05 zeros e as coordenadas do vértice.

equagio Ax® +Bx +C =0 {l A=8% ~4AC

com A+0 /
—B/A
. \ —-B+/K

—32-:4@_ —K \.__:l/ e

AT W

[x1]
1

T

LAl R

e
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RETA

Programa
Dado um coeficiente angular e um linear, o computador desenha a reta.
correspondente.

Iy coeficiente angufar = tg 6
linear = H

.

-8/A
equagio: Ax + 8 =0

comA#0
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MOVIMENTO UNIFORMEMENTE VARIADO

Programa

Dada a equagdo hordria do corpo e um instante t gualquer, ¢ computa-
dor dé o espago s, a velocidade v e a aceleracao a do corpo.

de acordo com as equagSes do movimento uniformemente variada
b S Vv  8a

/ o
Ve '

t t t
;URPOLDICAD IWICT
DARDE IMNICIRL 7
=TnBEN
PRINT TE= "
IMPUT
PRINT
PRINT
PRIHT "ESFACD PERCORRIDO=";
QE+UD+T+Haé+‘+*_
D FRIMT "UELGCIDARDE S IMNSTAMTSH
Eﬂf L@ aEET
188 PRIMT "RCELECRCAO=" ;R
88
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Programa

MOVIMENTC HARMONICO SIMPLES

O programa desenha a superposi¢do de 2 “MHS", o que produz dese-
nhos muito bonitos {figuras de LISSAJOURS).

" Por exempilo:
AMP 1 30 30 |.20 30 30 20 30 10
Perfodo 1 | 10 20 30 10 10 15 50 10
F. Inic. 1 0 0 0] 2 0.02 /2 1,971 0
AMP, 2 20 20 20 20 20 20 10 20
Periodo 2 | 20 10 10 30 13 3 10 50
£. Inic. 2 w2 | w2 | @/2 0 1,8007 | 3n/2 0 2,20
Increm. 0,1 021 03 0,1 0,2 0.2 0,2 0,3
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RAIZES

tervalo,

Dada uma fungdo e um intervalo, o programa da todos os zeros da fun-

¢do noin

Programa
Observagdo

As funcdes devem obedecer as mesmas regras do programa "GRAFI-

cos”.
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LIBERTE O GENIQ DO SEU MICRO

CURSO DE ASSEMBLY

O seu micro de légien SINCLAIR
(RINGQ, CP-200, TK82/83/85, AS-
1000, eclc.) bem como os compativeis
com TRS-80, 1ém um microprogessa-
dor 2-80. .
Aprendendo  Linguagem de Miquing
{ASSEMBLY Z 80) voeé poderd co-
mandar diretamente o microprocessador
cstruturande programis muitas vezes mais ripidos do que
ent BASIC ¢ gastando muito menos memdria,

Yecé poderd aprender ASSEMBLY come fez o FLAVIO ROSSINI (autor do LIN-
GUAGEM DE MAQUINA PARA O TK - Ed. MODERNA) assistindo is aulas do
professor FRANCISCO A8, DE OLIVEIRA.

Os cursos LM T (40 horas) ¢ LM 11 (40 horas) siio no NUCLEC DE ORIENTACAQ
BE ESFUDOS - Av, Brig. Faria Lima, 1451 conj. 31, em wvirios hordrios, inclusive
403 sibados, Para informagbes ligue para (011) B13-4555,

Saiba escolher o0 melhor material para seu micro. Na
URANIA, dirigida pelo professor Pierluigi Piazzi !
voce encontra novidades inteligentes para o seuv computador: :

Sotware Lazer: Jogos inteligentes e de agdo para
diverlimento de pessoas inteligentes,

Software Didatico: Use 0 seu micro como um
eficientissimo professor para rever e aprender linguas, matematica,
ciéncias, efc., na velocidade que vocé determinar, .

Livros para seu micro: Obras originais editadas péla
propria URANILA por autores NACIONAIS escritos para o
USUARIO BRASILEIRO. : )

Cursos: Basic {elementar e avangado) linguagem de
méquina Z-80 (inlciantes e aprofundamento) sob a orientagac
de Flavio Rossini, no Nucleo de Orientagio de Estudos.

Faga-nos uma visita ou

Gostaria de receber gratuitamente
envia cupom anexo (ou xerox) para

0 boletim informative da Urania.

Nome:
Endereco: -
CEP: Cidade:
Estado: Data: . Tel:
Assinatura: : .

Faver preencher em letra de forma
‘Se quiser, transmita seus dados por telefone para nossa secretaria eletrénica, fora do hordno comercial,

URANIA Publicagies e Assessotia
Av. Brigadeiro Faria Lima, 1451
3¢ ¢j. 31 - CEP 01451 - Sdo Paulo

Tel: (041)843.4555

impresso na
‘planimpress grafica e editora
rua anhaia, 247 - s.p.




