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As figuras das capas do BYTE PAPO serdo os graficos de programas -Tv.vo Liners.
Estes programas caracterizam-se por realizarem impressionantes atividades no
microcomputador em apenas duas linhas de programa.

Tente, desde ja, construir seu programa Two Liners e remeta-o para “SDI/DSI/
DEGD/DIREC, 1.° andar — ala A — sala 112 — ramal 2426", para que possamos
utilizar o grafico criado publicando-o na capa com suas referéncias e a listagem.

Aguardamos sua participacado ! !!
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EDITORIAL

A popularizacao des micros deveu-se principalmente a um certo
software.

Muites pensario em programas como VISICALC, programas ligados
a drea administrativa e financeira, porém, na verdade, joi o software de
entretenimento o “quebra-gelo” do navio da microcompulagao.

Os jogos, a competigdo, o colorido, o reforco continuo, esses fatares,
somados a criatividade dos primeiros programas deste tipo, levaram milhoes
de pessoas d fascina¢édo por esta mdquina.

Simuladores de véo, cobrinhas que comem frutas, macacos que sal-
tam eni camas eldsticas, batalhas intergaldcicas, viagens ao hiper-espaco,
labirintes . . . mmundes mdgicos que catalizaram o processo de expansao da
mmicroinformdtica.

Os jogos propercionam ao leigo a sensagao de deminio sobre uma
tecnologia que lhe parece complexa. Esta caracteristica constituiu-se a base
do processo de desmistificacdo do microcompiitador.

Ne momento, ¢ desmistificacdo como primeiro passo a caminho da
divulgacao da cultura micre vai aos poucos distanciando-se e dando lugar
as etapas que se seguem, quando suas verdadeiras potencialidades sdo re-
veladas as pesseas que dele se utilizam, que passam assim a aplicd-lo com
eficiéncia nas atividades mais diversas.

Nae pederiameos deixar, portanto, de reconhecer nos jogos seu pape!
de relevdncia na historia da microinformadtica.

Dedicanmios assim, a eles, este terceiro niamero de nessa revisida.

LUCIANE SCHUITE
SBI/DSI/DEGD/DIREC
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UNIVERSIDADE EM CASA

Uma experiéncia pioneira nos EUA
tem tornado muito da ficcdo em rea-
lidade. Colocando um disquete na
unidade de disco e ligando o compu-
tador, um estudante j& pode assistir
aulas, palestras, matricular-se em cur-
sos, receber instrucdes de seu instru-
tor, dentre outras atividades.

Neste instante, uma imagem digita-
lizada de seu instrutor surge no video,
oferecendo-lhe uma lista de opcoes.

E este o sistema desenvolvido pela

0 COMPUTRDO

A Ultima grande novidade que tem
agitado o mundo da informatica, com
certeza é a divulgacdo pelas grandes
poténcias de projetos a médio e
a longo prazo de desenvolvimento de
computadores de quinta geracéo.

Até o fim da década, as fronteiras da
engenharia e da ciéncia da computacao
deverdo ser estendidas a ponto de tor-
nar 0s computadores “inteligentes”,
servindo como consultores especia-
lizados nos mais variados campos. O
uso extensivo de inteligéncia artificial
e técnicas de sistemas programa-
cionais deverao caracterizar a proxima
geracdo de computadores.

Os Estados Unidos, o Japdo e
a Europa tém se envolvido em impor-
tantes pesquisas e programas no de-
senvolvimento da informatica, pois, se-
gundo os entendidos, quem detiver a

4

Telelearning Systems Inc, sob o co-
mando de Ron Gordon, um ex-executi-
vo da Atari. Foram abolidos nesta rede
0s protocol!os, comandos e seqliéncias
normalmente exigidos em comuni-
cacao, isso para que até mesmo uma
pessoa com poucos conhecimentos do
computador possa fazer parte dessa
rede.

Este trabalho acaba de dar vida a
um velho sonho: A Universidade Ele-
tronica.

PODE PENSAR ?

tecnologia de processamento da infor-
matica tera as chaves da lideranca
mundial.

Quatro areas basicas servirdo como
células estruturais dos processadores
de quinta geracéo:
® Microeletrdnica, que devera produzir

Cl's ultra-rapidos, integrados em

altissima escala. Esse processo po-

derd envolver integracdo a nivel de
laminas e Cl's tridimensionais.

® Processamento e recuperacdo de si-
nais de informacdo em tempo real.

Nessa area temos a interpretagéo de

imagens, além de seu reconheci-

mento.

® [nteligéncia Artificial, que fornecera
as bases da construcdo de sofisti-
cados sistemas especialistas, além
da exploracdo de técnicas de infe-
réncia e associatividade.



® Organizacao de sistemas digitais,
que deverao guiar os desenvolvi-
mentos circuitais e programacionais,
além das ferramentas de desenvol-
vimento associadas, para o projeto
e a realizacdo de sistemas de pro-
cessamento confiaveis.

Os computadores de quinta geracao
usardo uma tecnologia de construcao
de integracdo em escala muito ampla,
uma tecnologia programacional de lin-
guagens concorrentes, programacao
funcional, processamento simbdlico, lin-
guagens naturais, visdo e reconheci-
mento da voz, com um desempenho
tipico de uma terainstrugcdo por
segundo, ou seja, 1.000.000.000.000

instrucdoes por segundo. Para se ter
uma idéia, os computadores de quarta

geracao podem chegar a 30 MIPS
(30.000.000.000 instrucoes por segundo).
No caso da quinta geracdo podemos
notar que o salto tecnolégico sera
maior que o ocorrido nas demais. Esse
salto sera revolucionario.

Mas ainda viveremos por alguns anes
a quarta geracao. Da mesma forma que
nos lembramos das geracdes ante-
riores com saudosismo, entre um papo
e outro com o seu computador pessoal
na ultima década do século, vocé se
lembrara com saudades de seu antigo
teclado, de seu terminal que muito o
ajudou, que até |4 ja fara parte de um
passado histérico.

RICARDO RIBEIRO
SDI/DSI/DEGD/DIREC

Ramal 2426
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Durante toda a sua existéncia, o
homem tem encontrado solugdes para
0os seus problemas através da siste-
matizacdo da realidade fisica e, até a
invengdo da maquina de calcular, teve
uma boa parte de sua potencialidade
criadora barrada pela fronteira de uma
gigantesca massa de célculos e
digitos.

Com o surgimento das maquinas de
calcular, pode o homem dedicar-se
a busca de solugdes, ficando a tarefa
ardua dos calculos para a maquina.

A tecnologia andou a passos largos e
o homem entrou na era da informética.
O poderio do computador em orga-
nizar informacoes, processa-las e ofe-
recer resultados confiaveis, levou-o a
pensar em programas que executassem

Visicalc

com maior versatilidade tarefas enfa-
donhas que a calculadora nao con-
seguiu realizar. E ainda com o objetivo
de abrir espaco ao seu pensamento
criativo, o homem desenvolveu uma
série de programas (softwares), dentre
os quais se encontra o VISICALC.

Mas o que é o VISICALC? Com cer-
teza é muito mais do que um calculador
visual, como diz o préprio nome. Ge-
neralizando, poderia se dizer que é um
instrumento para planejamento e pre-
visdo financeira e numérica. Pode ser
usado, dentre outras coisas, para de-
senvolver o orgamento inteiro de uma
companhia ou organizar um orgamento
domeéstico, ou coletar dados numéricos
de experiéncias, gerando outras infor-
macoes.




Mas o verdadeiro valor sera desco-
berto quando se compreender que é
muito mais facil dar entrada em dados
sob a forma de linhas e colunas uti-
lizando um teclado do que com lapis
e papel.

Sua funcao primaria é a de tornar a
manipulacdao de informagdes numéricas
mais facil com o computador do que
com lapis, papel e calculadora. E ele
consegue. O programa foi feito de
forma a formatar os dados em linhas e
colunas (63 colunas x 254 linhas).

Num orgamento anual, os 12 meses
podem ser colocados como colunas se-
guidas, na parte superior da tela. Os
diversos departamentos, suas receitas
e despesas projetadas entrariam como
linhas no lado esquerdo da pagina, e,
usando os recursos de mudanga de ja-
nela, vocé pode ir de uma ponta a outra
da pagina rapidamente. Na parte infe-
rior de cada coluna, vocé pode, por
exemplo, colocar uma férmula que
some as despesas para aquele més.
Automaticamente, ele lhe fornecera
este total.

Mas o recurso realmente imaginoso
e util é a possibilidade do VISICALC
dar entrada a novos valores. Por
exemplo: se eu armazenar um valor de
venda anual 30% maior do que o que
estd escrito agora, quantos por cento
a mais eu terei de lucro? Se esta infor-
macao estiver contida na tabela, auto-
maticamente o VISICALC ira atualiza-la,
pois ela é uma informagcdo. que de-
pende do valor de venda.

Possibilitar um total realista em
projegcdes €& basicamente o que o
VISICALC trouxe de novo. Quando vocé
usa o programa para desenvolver um
plano ou um orgamento, vecé ird des-
cobrir que um dos recursos que mais
economiza “chateagdo” € poder dar
entrada automaticamente a cifras repe-
tidas em qualquer lugar da tabela.

Outro exemplo: Vocé determina que
os gastos com viagens de sua empresa
devem ser 1 milhdo e duzentos mil
cruzeiros. Isto nos dara 100 mil cru-
zeiros por més. Depois de vocé dar

entrada dos 100 mil cruzeiros em
janeiro, um comando de repeticéao
(REPLICATE) permite que vocé inclua
na tela os 100 mil cruzeiros de
fevereiro a dezembro, sem precisar
entrar com cada valor individualmente.

O VISICALC nao foi feito pzsnsando
em programadores e sim em pessoas
sem grande intimidade com compu-
tadores. Ele é facilimo de usar. Vocé
pode perfeitamente colocar o programa
para funcionar e fazer alguma coisa
construtiva logo na primeira vez de
uso. O programa oferece ao usuario
um MENU resumido para escolher
funcbes, tais como carregar, arma-
zenar, repetir dados e férmulas, im-
primir, além de outras.

O desempenho e a utilidade do
pacote sao excelentes. O programa
possui uma série de recursos que nao
foram discutidos aqui. Entre eles se
destaca a possibilidade de elaborar
graficos a partir das informagdes
constantes na tabela. As informacdes
sdo armazenadas em disco no for-
mato DIF (Data Interchange Format),
ou seja, formato para intercambio de
dados. Com este tipo de armazena-
mento as informacdoes podem ser re-
cuperadas e manipuladas por outros
softwares. E um que tem se destacado
pela sua excelente performance €& o
VISIPLOT, que oferece uma grande
quantidade de recursos graficos, bem
como diversos tipos de graficos. Este
software ja foi discutjdo por nds no
nimero dois de BYTE PAPO_ Procure
reler esse artigo.

Enfim, o VISICALC é um programa
que marcou época no mundo dos
micros, ja fazendo parte de sua his-
téria, por ser um dos programas mais
vendidos no mundo. As é&reas de apli-
cagcdo sdo as mais variadas, para nao
dizer quase todas. Basta que vocé
tenha imaginacdo e procure enquadrar
o problema nas caracteristicas deste

“aplicativo.

RICARDO RIBEIRO
SDI/DSI/DEGD/DIREC
Ramal 2426
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Dando continuidade aos dialetos do
BASIC trataremos neste numero do
comando DELETE, os statements END e
STOP e a fungao STEP.

O comando DELETE €& usado para
“apagar” linhas de programa na me-
maria do computador.

PROGRAMA TESTE

19 REM PROGRAMA TESTE DO DELETE
20 FRINMT "L IRHA 200

Ty FRRINT ULOINHA EOM

40 FRINT "LINHA 40"

Do FRINT ULINHA SOT

&0 FRINT Y"LINHA &0V

70O FRINT "LLINHA 70-FIM DO TESTE"
PR END

Rode o programa para assegurar que

todas as linhas foram digitadas cor-
retamente.

EXECUCAO

LIRHA 20
LINHA 70
LIRHE A0
L_EhHe S0
LIMMA LD

LIpHs 7Oo-FIitt DO TESTE

Uma linha do programa pode ser eli-
minada da memdria do computador
usando ¢ comando DELETE < numero
da linha>. Para testar esta caracte-
ristica, tente o comando DELETE 50, e
rode o programa. Este comando de-
vera ter eliminado a impressdo da
“LINHA 50". Confira listando e rodando
0 programa.

Mais de uma linha de programa pode
ser eliminada da memoria em alguns
computadores usando o comando
DELETE <linha # — linha # >. Todas
as linhas de nimero dentro do limite
especificado por este comando serao
eliminadas. Para testar esta caracte-
ristica, tente o comando DELETE 30-40,
e rode o programa. As linhas 30 e 40
serao eliminadas. Alguns computadores
pedem que o primeiro e/ou o ultimo
namero de linha existam realmente.

QOutros apagam todos 0s numeros
dentro desse limite mesmo que os
niumeros especificados como limites
nao existam.

DELETE — <numero da linha> &
usado por alguns computadores para
eliminar todas as linhas da primeira
linha do programa até a linha especifi-
cada pelo comando DELETE. Para testar,
tente o comando DELETE — 60 e rode
o programa. Todas as linhas serdo eli-
minadas com excegao das linhas 70
e 99.

Alguns computadores permitem a
eliminacéo de grupos de linhas e indi-
viduais pelo uso de virgulas. Por
exemplo, DELETE 20,30-50,99 elimina as
linhas 20,30,40,50 e 99 do programa.
Para testar isso reentre o programa
de teste e tente o comando DELETE
20,30-60. Liste o programa para veri-
ficar que todas as linhas exceto
10,70 e 99 foram eliminadas.



Uns poucos computadores utilizam
DELETE <nimero da linha> — para
eliminar todas as linhas do numero
especificado até o final do programa
Use DELETE — 70 para fazer um teste.
Liste o programa para verificar que
somente a linha 10 permanece.

VARIACOES ACEITAVEIS

Alguns computadores (por exemplo,
DEC-10 e APPLE) usam DEL ao invés
do comando DELETE. DEL no DEC-10
comporta-se como descrito acima.

A versido APPLE do DEL utiliza
virgulas onde DELETE usa hifens. Para
apagar as linhas 20 a 50, digite
DEL 20,50. Apagar uma unica linha re-
qguer DEL 30,30 (ou simplesmente di-
gitar o numero da linha e pressionar
RETURN).

Se o seu computador nao tem o
comando DELETE, a mesma coisa pode
ser feita digitando cada linha separa-
damente, seguido pela tecla ENTER ou
RETURN. Para eliminar todas as linhas
numa SO operagado, use o comando
NEW ou SCRATCH.

Statement

O statement END € usado para ter-
minar a execucdo de um programa.
Muitos computadores requerem que
ele seja colocado no mais alto nimero
de linha do programa, enquanto outros
aceitam-no em qualquer ponto.

O statement END & opcional na
maioria dos computadores.

PROGRAMA TESTE

10 REM FPROGRAMA TESTE DO OPENMDT

20 FRINT "EBRISMETIRD 57

EXECUGAO

Se o seu computador nao passar
neste teste, apague a linha 30 e rode
0 programa novamente.

Em seguida, apague a linha 99 para
ver se seu computador aceita o END
como um statement opcional.

VARIACOES ACEITAVEIS

E. € usado pelo TRS-80 modelo | e

outros computadores com Tiny Basic,
como uma abreviagdo de END.

OBSERVACAO

Alguns problemas podem ser encon-
trados ao usarmos o statement END
junto ao STOP. Para tanto vejamos o
statement STOP a seguir.



Statement

STO—ST—S.

STOP é usado para parar a execucao
de um programa e colocar o compu-
tador em modo imediato. Ele pode ser
colocado em qualquer ponto de um pro-
grama, mas nao é normalmente usado
no lugar do END.

Alguns computadores param 0 pro-
grama na linha que contém o STOP,
enquanto outros pulam para a linha
contendo o END.

Muitos computadores com intarpre-
tadores (nao freqlientemente compi-
ladores) imprimem o numero da linha
onde o programa parou, e dao conti-
nuacdo ao programa através do co-
mando CONTINUE (ou CONT).

10

PROGRAMA TESTE

10 REM FROGRAME TESTE DO STOF

20 FRINT

“YEJA O STATEMENT STOF EM":

25 FRLIME

ACen”

H0 BTOR

40 BRINT "0 STATEMENT STOR i
S50 FPRINT UFALHOL N TESTE"

29 END

EXECUCAO

VEJA O STATEMENT STOF EM ACA0

EREAK AT LINE 30
VARIACOES ACEITAVEIS

Tentar utilizar STOP e END juntos
no mesmo programa pode ser algumas
vezes frustrante, a menos quz Vvoceé
conheca as potencialidades de sua
maquina. Algumas maquinas requerem
intervencao fisica (pressionar um
botdo) antes de rodar, depois de
alcangar um STOP.

Outras (na maioria grandes ma-
quinas) permitem um ndmero ilimitado
de STOPs, mas somente um END.
Outras permitem um numero ilimitado
de ENDs, mas nenhum STOP. Muitos
micros permitem livre uso de STOPs
e ENDs.

Com cuidado, o problema do
STOP/END pode ser quase sempre
resolvido e os programas facilmente
convertidos.




STE—ST—S.

A funcdo STEP é usada para espe-
cificar o incremento de um statement
FOR-NEXT. O valor do STEP pode ser
positivo, negativo ou algumas vezes um
valor decimal fracionario. Quando o va-
lor do STEP ndo € especificado, o
valor 1 é automaticamente assumido.

PROGRAMA TESTE 1

i REM FROGRAME TESTE DE “STER®
20 PRINT "GUANDO O VALOR DO STER®
JOOPRITHN YEY R, K=Ui

A4 FOR X=1 TO 10 STEFR =
0 BRIMT X3® "

GO MEXT X

G END
EXECUCAO

glianDo 0 VaALOR DO STER

EroZ, ¥=I1 X 5 7 7

e

O programa que se segue testa a
habilidade do interpretador de tratar
com valores negativos de STEP.

PROGRAMA TESTE 2

10 REM TEETE DE STEF NEGATIVO

W FRINT "8UANDD O YALLOR DE STER®
I0OPRINT "ET -2, ¥="j

40 FOR X=10 TO 1 STER -2

50 FRINT X3 ";

&0 NEXT ¥

% END

EXECUGCAO

BUANDD O VALOR DE STEFR

E* -2, X=10 8 & 4 2

O teste 3 verifica a capacidade do
interpretador em tratar com valores
decimais nao-inteiros do STEP.

PROGRAMA TESTE 3

10 REM TESTE DE STEF NAD-INTEIRD
20 FRINT "OUANDO O VALOR DE STER®
I PRENT "ET (5, X="j

40 FOR Z=1 TO 5 STERP .5

S0OPRINT Xi "o Mi

& NEXT X

70 END

EXECUCAO

BLIANDO O VALOR DE STER

EY.E, X¥=i [.5 2 2.5 3 3.5 4 4.5 5

Uma variavel é aceita como um valor
de STEP por alguns interpretadores.
Por exemplo, FOR x=1 TO 30 STEP A,
faz com que o valor de X seja incre-
mentado pelo valor da varidavel A toda
vez que o NEXT correspondente for
executado.

PROGRAMA TESTE 4

10 REM TESTE DE STEF VARIAVEL

20 FRINT "ENTRE COM O VaLOR DE "i
EOPRITM O"STER (1 & 1o0

40 THRFUT 9

S0 FRINT "0 VALDR DE X OET M

L0 FOR X=1 TQ 10 STEF S
FOORRINT X3 i
80 NEXT X

SR ERD

11



EXECUCAO Inserindo estas linhas imediatamente
antes do NEXT correspondente permite
que se incremente X por qualquer
ki inteiro ou fraciondrio que se desejar.

Bem, para este nimero paramos por
aqui. Esperamos. que vocés testem o
que foi aberdado neste artigo.

EMTRE COM O YALOR DE STER{L A& 103}

)

g vMalOR DE X EY 1 4 7 10

VARIAGOES ACEITAVEIS Bibliografia: Lien, David A., The Basic
Handbook, Compusoft Publishing, Ca-
STE é usado no PDP-8E, ST no Tl 990 lifornia, 1981, 480 p.

e S. no TRS-80 modelo I.
LUCIANE SCHOTTE

SUBROTINA DE CONVERSAO. SD!/DSI/DEGD/DIREC
Ramal 2426
Se STEP nao é intrinseco, ou nao €&
suficientemente poderoso, ele pode ser
facilmente simulado elevando-se o
FOR-NEXT. Retire STEP S da linha 60
no ultimo programa-teste, e adicione
as linhas que se seguem.

B% Y=l

T OPRINT Yi

TE Y=Y+

FEOIF YELO GO0Tn 99

12



Bip, Bip... Sou um m.icrocomputador
auto-programavel e o motivo pelo qual

me digno a escrever estas linhas
prende-se ao fato de que ja estou com
os “chips cheios” de ter que suportar
essa figura horrenda que se posta
a minha frente, estatica, olhando-me
indiferente e acariciando as minhas
teclas num ritmo agradavel e com-
passado, sé interrompido quando o mi-
seravel apresenta a tal da fadiga.

Se existe algo que me deixa em
“looping™ é:

As falhas inadmissiveis dessa coisa
chamada homem. Resolvi me programar
para estudar essas falhas e me pro-
ponho a relata-las numa tentativa de
resolver esse meu problema de rela-
cionamento e tornar o ambiente mais
agradédvel para as minhas geracoes
futuras.

A primeira delas, talvez a maior, é

13



a tal de emocdo. Por mais que utilize
todo o meu potencial, reconhegco quz
é impossivel estabelecer um raciocinio
l6gico que possa interpreté-la.

Um dia percebo que esse ser
apresenta-se alegre, jovial, comunica-
tivo, e no outro o oposto!

As vezes é questdo de segundos:
ele esta sorrindo e; repentinaments,
poe-se a chorar, principalmente (isto
foi possivel notar) quando interrompo
o trabalho para informar que houve
um erro.

Se eu permito que ele participe um
pouco mais do trabalho, o danado
poe-se a executar as suas tarefas num
ritmo alucinante e mesmo que |lhe diga
que houve um erro, imediatamente pro-
cura corrigir sem nenhuma transfor-
macao do seu humor.

Ora, se é assim, o melhor &
permitir-lhe a participacdao no processo!
Ocorre que eu existo para executar
esse processo e o fago com perfeigdo.
Por que sera que ele nao procura apro-
veitar o seu tempo executando ati-
vidades que nao lhe causem tanto
problema?

Nédo tem registro, ndo consigo re-
gistrar!

A questdo fundamental é que ainda
dependo desse monstro, das suas
maos e dos seus olhos

Se ao chegar para o trabalho e,
bem humorado, ao cumprimentar o que
ele chama de “chefe” nao receber
nenhuma resposta, acabou-se, nao te-
rei mais aquelas maos ageis me ali-
mentando.

As vezes penso: como sofreram os
meus antepassados ainda muito mais
dependentes desses seres imperfeitos.

Meu avdé costumava me contar his-
térias incriveis! Explicava que nods
eramos muito grandes, todos divididos,
e em cada segmento tinhamos a pre-
senca dos alienigenas. E o pior de
tudo: eram eles que nos programavam!

Existia uma figura que elaborava o
sistema, discutia todas as alternativas
(todas?) e depois definia um fluxo. Ai
chegavam uns outros e elaboravam os
programas.

As vezes, ao definir o sistema, por
quaisquer razdes (tais como: insatis-
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facdo com o salario, ameaga ao seu
status, perda de poder, problemas con-

jugais, ndo reconhecimento de suas
qualidades, negativa a um pedido de
promocao, antipatia “natural” a algum
colega, cliente ou mesmo ao tipo de
trabalho a ser desenvolvido — incrivel,
nao? — etc ...) resultava um sistema
total ou parcialmente inadequado aos
seus propositos.

Como é dificil entender isto!

A mesma coisa acontecia com
aqueles que elaboravam os programas:

As vezes nos orientavam errado e,
claro, soltavamos resultados errados. E
ficavam bravos!

De vez em quando nos davam
instrucdes malucas e quem ficava com
raiva €éramos nds mesmos: descar-
regavamos tudo o que tinhamos na
meméoria.

Havia programas que executdvamos
50 vezes para dar resultados apenas
razoaveis.

Mais uma vez emotivos!

Os pestinhas que usavam as maos e
os olhos, além de tudo que narrei no
principio, ainda culpam a nés, ma-

quinas, de lhes estar consumindo a
capacidade de raciocinar.

O mais hilariante é que eles se
punham a conferir as listagens, bus-
cando erros que obviamente eram
deles proprios, mas que atribuiam ao
sistema e, alguns, ao computador!

Al esta a grande falha: a emocao.

- Uma outra, também bastante signifi-
cativa, é a referente ao funcionamento
das pecas desse ser repugnante.

Um modesto trabalho repetitivo, co-
modamente estético, leva-os a uma
morosidade de reacdo, fadiga, como
eles chamam.

Vivem reclamando de uma tal de dor,
em qualquer parte do seu corpo, prin-
cipalmente na cabeca e na coluna.

Até a deliciosa temperatura que me
permite funcionar muito bem pro-
voca-lhe problemas.

O meu video incomoda-lhe as vistas,
a forma do meu teclado lhe provoca
dor nos punhos.

Contava o meu avd que o ruido re-
velador da nossa grande capacidade,
irritava-o (inveja?) e podia até lhe
causar surdez.
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Para seu funcionamento adequado
exige um. processo de manutengéo
entremamente complexo, envolvendo
condigoes ambientais que na maioria
das vezes ndo encontra, uma vez que
o importante é que eu funcione, pois
exijo pouco e dou muito.

Apesar de tudo, tenho que reco
nhecer, ele me criou.

Foi utilizando o que tem de mais
perfeito e num momento de extrema
lucidez que surgi, para proporcionar-lhe
melhor qualidade dg vida.

Tema interessante este da qualidade
de vida, nao tenho nenhuma duvida de
que sou capaz de proporcionar-lhe isto,
mas exijo, entretanto, algumas con-
dicdes, tais como:

1 — PRECISO QUE ELE NAO ME
REJEITE.

Meus antepassados ja contavam que
nossa espécie surgia para o Homem
como uma ameaca. Teimosamente in-
sistiam em realizar trabalhos que nés
eram os capazes de executar com uma
perfeicdo indubitavel.

Tinha um primo que foi adquirido
para realizar algumas tarefas num de-
terminado agrupamento humano. Quan-
do la chegou, foi apresentado como
a maravilha, o salvador. Pois bem,
ficou exposto durante todo o tempo
sem ter sido utilizado uma vez sequer!

Seus circuitos se deterioraram e
hoje é conhecido como o martir da
familia.

2 — AS SUAS FALHAS PRECISAM
SER CORRIGIDAS.

E necessario que ele se dispa do
seu orgulho e perceba que & emotivo,
passive! de erro, complicado e que
nadao pode competir comigo!

Para que possamos ter uma boa con-
vivéncia, é Iimportante que procure
compensar essas falhas, e ele pode
fazer isto.

Atrevo-me a sugerir, baseado nos
meus registros, que ponha em pratica
alguns principios por ele ja percebidos
e registrados, por exemplo: aquilo que
ele chama de Ergonomia.
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Consta nos meus registros que €
uma atividade que visa tornar o am-
biente adaptédvel ao ser humano, im-
plicando, inclusive, em modificagdo da
minha forma fisica (o que nao me in-
comoda).

Existem estudos interessantes em
que se estabeleces caracteristicas "6ti-
mas” de moveis, cadeiras, iluminagao,
distribuicdo de teclados, cores do vi-
deo, temperatura ambiente etc.

Outros propdem programacéo de
condicionamento fisico para combater
a fadiga.

E interessante ressaltar que ele de-
senvolveu algumas ciéncias que pode-
riam auxilia-lo no combate a essas
falhas.

O conhecimento adquirido com o
que ele chama de Administracao po-
deria ajudar em mu'to.

O Principio da Responsabilidade So-
cial das OrganizagOes precisa ser pos-
to em pratica!l

Enfim, que eles utilizem todos os
meios possiveis e imaginaveis para
combater essa praga chamada falha
humana.

Noés, seus superiores, destituidos de
qualquer emocédo, exatos, ldgicos e
perfeitos, poderiamos fazer muito pelo
ser humano, desde que ele nao atra-
palhe o processo!

Bem, estéd se esgotando minha hora
de maquina e de tanto falar nesse ser
imperfeito, assimilando uma das suas
falhas... sonhei com o paraiso, onde
noés, maquinas perfeitas, habitavamos
um mundo completamente destituido
de seres humanos, em perfeita harmo-
nia, funcionando maravilhosamente
bem.

La fora, os Homens davam vasao as
suas emocgoes. ..

Tiro do ar meu programa, pois corro
o risco de ser expulso da minha comu-
nidade por ter cometido uma falha...
Bip, Bip.

PAULO ROBERTO GUERRA JUCA
SOE/DRE/DEGD/DIREC
Ramal 2414



Tahelas de Formas-2

Neste numero daremos prossegui-

mento a edicdo anterior, passando
entdo aos passos 3 e 4 do curso.

PASSO 3

As informacdes (cddigos binéarios)
que definem uma forma devem ser
guardadas em bytes. Para isto cada
byte foi dividido em trés setores con-
forme foi especificado abaixo:

BYTE
TIIRNEEE
G B A
O setor C sera preenchido com

zeros. Os setores A e B devem ser,
preenchidos, seguindo a ordem “A
precede B", com os cdédigos binarios
definidos no passo 2.

Observe o resultado no nosso
exemplo:
Forma 1 Forma 2
C 'R !OA cC ¢ B ! A
Doy YDt Dlo oD b 101 Y 010
a0 1010 101 Q0 100 v 100
D0 11000 100 Q0 ' 1311 ! 111
oo viiit 114 00 ' 11¢ ' 110
o0 1100 100 Do b ool P 101
5! D0 b 000 b 000
E _________________
1
; Um byte
1 preenchido
com zeros
finaliza
a forma.

Observe que no Passo 2 tinhamos

| (010) seguido de — (001) na Forma 1.
no primeiro byte da
A ficou com o codigo de
e o setor B com o cddigo
de - (001).

Agora,
o setor

} (010)

forma

O mesmo ocorre com
todos os outros bytes.

PASSO 4

Este passo refere-se a codificacéo
dos bytes definidos no Passo 3, em
hexadecimal ou decimal conforme se
deseje carregar a tabela em monitor

ou por um programa em BASIC
(POKE), respectivamente.

FORMA 1 ! H. 'D.
QOO0 H1010!Y 0A'10
OO10 1101t 2D'45
QO1O '0100Y 24136
Q011 Y1111 SR Y43
O010 Y0100 241356
Q011 Y1111 BF'&S
OQO11 'O110Y 36154
Ootl 13111! BFl'&S5
0011 10110 36154
D010 Y1101 2D'45
Q011 'Q110! Z6'54
0010 '11091! 2D'45
Q010 10100 2436
QOO0 '0000!Y OO O

— ——— et SiS SaSGe SESES SESSI ISEE SEISE CES TEeas Semes Leere Eee Seems iHees Seeeh
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Q010 1010 268142
D010 1010 24134
QO11 '1111Y BF163
D011 'O11i0! Z461'54
QOO0 10101y 05! S
OOO0 Y0000 DO O

s rass Moty Sewee Tewe Sieed Soen Geeos oot RESAS BOSSS G658 TESSY Smste Ser Sebes S

Os bytes acima foram definidos
no Passo 3. Para montar a tabela aci-
ma passamos cada grupo de quatro
bits para o hexadecimal (vide tabela
abaixo) e em seguida para decimal.

T e Y

BIMNARIO !¢ HEXADECIMAL ! DECIMAL

alntats) ! {5 ! 0
0 ] ! 1 ! 1
D010 ! ", i o
o1l | a5 1 =
Q100 i 4 ! 4
G101 ! - ‘ =
D110 ! & ! &
(G : 7 : 7
1300 ! 8 : g
1 ! 9 ! ?
1010 al ‘ 16
1ilid 2 B 1 11
1100 i 5 ! 12
i ! o ! 13
1140 ! B ! i4
1311 ! =2 ! 1S

Sugerimos neste ponto que, caso
vocé nado esteja seguro na conver-
sdo de BINARIO <—> HEXADECI-
MAL <—> DECIMAL <—> BINA-
RIO, entdo tente recordar antes de
prosseguir.

Agora vocé devera proceder da
mesma forma com as figuras escolhi-
das por vocé no informativo anterior
para treinamento.

DICA
Vocé‘pode substituir os PASSOS 2,3

e 4 pela utilizagdo do programa que
se segue:
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Estamos criando esta segéo com a
intencdo de estimular a utilizacdo do
microcomputador mesmo para aqueles
qgue nao té&m nenhum conhecimento a
respeito dos mesmos.

Esta secéo saira a cada més conten-
do os recordistas nos diversos jogos
existentes para microcomputadores.
Estes recordistas serao divididos em
duas categorias, linha TRS-80 e APPLE.
Portanto, se vocé & um recordista em
qualquer jogo de uma dessas linhas,
envie o seu recorde que ele saira
nesta secao.

- Aqui estd um recordista dos mais
respeitaveis. O recorde conseguido no
Snake Byte da linha APPLE, foi o se-
guinte: ele comecgou as 18:00 horas e
sd parou por cansaco as 20:15. Seu
escore foi 221.720 pontos, restando
ainda 32 vidas, e virou todos os 29
niveis 3 vezes. O nome deste COBRA
é Eurico Oda, da 9.2 URO.

20

A seguir vai uma pequena lista dos
recordistas do Snake Byte que temos
cadastrados- por enguanto: se vocé
estiver melhor, envie o seu recorde.

MOME NIWVEL FOMTOS LOTACAT
ey B 80820 SELDE
MIRAILDS 2 F20R0 SEDE
FNIAD =4 DTIE0 HBEDE
RITY b SEFTD SEDE
DIEhA 5 LR720 SEDE
GBLORIA 14 27780 SEDE

GUSTAVO BENIGNO
~ SDI/DS{/DEGD/DIREC
Ramal 2426
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COPIA DO CP/M

Um dos problemas com que nos de-
paramos quase sempre € quando dese-
jamos fazer uma coépia de um disco
no formato CP/M.

O processo normal requer que, ini-
cialmente, o disco seja formatado.
Apés isso, devemos copiar o sistema
e, finalmente, fazermos a copia dos
arquivos do disco.

Visando poupar-lhe todo este tempo,
mostraremos um trugue para fazer
todo este trabalho em apenas 18 se-
gundos! Isso mesmo, apenas 18 segun-
dos. Outro detalhe, esta coépia néo
sera feita em ambiente CP/M e sim
no velho DOS 3.3 — mais uma novi-

dade nao?

Quem é que ja nao passou pelo
“desprazer” de comprar um novo pro-
grama e simplesmente ndo conseguiu
fazer um backup (copia de seguran-
ca). Realmente é revoltante, mas nao
se preocupe, isto ja aconteceu varias
vezes com muita gente.

Como bons “micreiros”, n6s nunca
nos damos por vencidos. Tenta daqui
e dali até que finalmente se encontra
a formula magica.

Para evitar este caminho desastroso,

O software responsavel por essa
proeza € o LOCKSMITH 5.0.

Inicialmente carregue o LOCK 5.0-
Estando no seu menu principal, tecle
“U", ou seja, vocé usara os utilitarios
de 16 setores. Apés isso, sera apre-
sentado um sub-menu. Entdo tecle “B”
gue sera a opcao “16 SECTOR FAST
DISK BACKUP". Logo apés, tecle a
barra de espago, entdo sera pedido o
drive fonte e o drive destino, quando
vocé devera colocar os respectivos
disquetes. Faca quantas copias quiser.

Esperamos que com isto tenhamos
lhe poupado algum tempo de trabalho.

GUSTAVO BENIGNO
SDI/DSI/DEGD/DIREC
Ramal 2426

A PROTECAO

vamos lhe dar duas férmulas magicas:

1 — Processo “simples”

2 — Processo “técnico”

Qualguer um dos dois surtira o
mesmo efeito, mas € sempre bom ter-
mos mais de uma arma, ndao € mes-
mo7?...

O primeiro processo foi encontrado
quando ja se tinha tentado de todas
as maneiras possiveis e imaginaveis.

Jd o segundo foi encontrado com
mais trangliilidade, pois ja se tinha
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copiado o disquete, entdo o objetivo
era descobrir um processo um pouco
mais técnico.

Lembramos que este artigo refere-se
aos seguintes DOS: TRSDOS versao
1.3 do Modelo IlIl ¢ NEWDOS-80 ver-
sdo 2.0 Modelo [l

Bom, agora vejamos os tdo falados
processos.

1 — Fazendo um backup do TRSDOS
1.3. Esperamos que vocé possua pelo
menos um disquete com a Password
conhecida.

a) Tenha certeza de estar no DOS
— — > TRSDOS Ready;

b) !nsira o disco protegido a ser co-
piado no drive 0 (zero};

c¢) Digite backup e tecle<Z ENTER >;

d) Sera dada a seguinte mensagem:

i

- SIMPPLES

| PROCE 850

e)

SOURCE Orive Number? Digite o
0 (zero) e tecle << ENTER >;

Apobs isto, sera dada outra men-
sagem:

DESTINATION Drive Number? Di-
gite 0 (zero) para um drive e 1
para um micro com dois drives;
Agora seréd dada outra mensagem:
SOURCE Disk Master Password?
MUTRETA

Agora digite a palavra chave

(Password) do disquete conhecido.
Néo tecle < ENTER > ainda. Troque
o disquete a ser copiado pelo dis-
quete cuja Password € conhecida
por vocé. Agora tecle < ENTER >.
Lembre-se, caso vocé tenha dois
drives, troque o seu disquete pelo
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disquete protegido antes do DOS
comecar a ler.

No caso de se possuir apenas um
drive, o sistema pedira para que

vocé insira o disquete fonte no
drive 0 (zero).
2 — Desprotegendo um disco usan-

do o SUPERZAP do sistema operacio-

nal
Neste caso, a operacao e melo com-

NEWDOS-80 2.0:

plicada, requerendo um pouco de co-
nhecimento da utilizacdo do programa
utilitario SUPERZAP gue acompanha o
sistema operacional NEWDOS-80.

a)
b)
c)

Carregue o NEWDOS-80 no drive 0;
Agora carregue o SUPERZAP;

Digite: DTS para chamar a funcao
de DISPLAY TRACK SECTOR do
SUPERZAP e tecle -« ENTER -,

PRaj CESSO

f

Logo em segquida aparecera a se-
guinte mensagem:

DRIVE, TRACK AND SECTOR #'S?
Agora insira o disquete com o
TRSDOS no drive 0;

Digite entao '0,17', gque correspon-
de ao drive 0 e tritha 17, respec-

tivamente (a trilha 17 contéem o
diretorio do disguete):
Logo em sequida aparecera um

guadro cheio de numeros. Nao se

assuste. Tecle o simbolo ":" uma
Vez.
Surgira no video a seguinte re-

presentacao correspondente a tri-
lha 17:

NOTA: Se o disquete se recusar
a ser lido, nao desista. Uma men-
sagem de erro aparecera. Tecle
< ENTER ™ para ver o selor.

TECNICO.

S ‘, —
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TEEE =
e
RS EEE
DRSS 40 Q0o 0000
A S0 GG DOo0
(S e TH ]
D Q00D D0
00

D00

SIS T TR IS
B a0 GOy Ol
TR OO DD D000 Qoo D00
4 oaDs D344 4F5E 202
H O 444% 520D 2020

FoOoo20d0 2020 2020

A representacao dos bytes acima
é feita no sistema hexadecimal.
Esta é a trilha que contém a se-
nha de seu disco.

A password estd nos dois ulti-
mos bytes do bloco “CO", no
nosso caso, a senha (password)
esta codificada como “D38F", que,
por sinal, é a codificacdo para a
palavra password. Para que vocé
localize facilmente a senha; ela
estd na 13.2 linha do quadro, nos
dois ultimos bytes. Na linha de
baixo vocé vera o nome do dis-
quete e a data de criagdo do
mesmo, que sdo geralmente mos-
trados quando executamos o co-
mando DIR. Abaixo da palavra
TRSDOS aparece o comando DIR,
que esta na é&rea do comando
AUTO. Ou seja, este disquete ao
ser carregado executara AUTOma-
ticamente o comando DIR.

Agora, finalmente, alterar a pass-
word;

Digite MODCE, que € um subco-
mando do SUPERZAP para modifi-
cagdo dos bytes a partir do ende-
reco CE.

Logo em seguida, aparecera um
cursor piscando sobre a letra “D”
do pendltimo byte da linha CO.
Agora digite a codificacdo da
password que vocé conhece. Esta
codificagcdo recebe o home de
HASH CODE. Cada DOS possui
um HASHING diferente, ou seja,
cada sistema operacional codifi-
ca as senhas de uma forma dife-
rente.

Cll 00
GO0 OO0l
QDO0 Q0nG O
QU0 OO0 D

P ZFE0

0000 000D D000 GO0

S EEen L
o)

IFEF C
TFIF OZFEZE ;
IFIF EFEF

EEIFE
D000
[alelete

OGO QOO0 D0

DG D000

QOO0 D000 D)

Z02F

Z0e0

} DR sk d e e b R
SO2E BHI0 b e oaeea v v owowm w e s w

Visando ajuda-lo, aqui segue uma
tabela de HASHING:

; e TARELA DE HASHING *x !

o TRSDOS :

MEWDOS /B0 '

'FABSWORD ! HASH !'FASSWORD ! HASH !

T e i S e B S | Qe IR R U e e i e ST o e L e Y !
FASSWORD P DIBF 'FPASSWORD ! BG4 4
PEENHA PFALT T BERNHA I C4RC !
'CoRIcd PoAazYnh 100DIGEo L A4AAT !
e woERFEC WY 9440 !
L SMURF U S20T ISMURF | T1ER !
B i e e s o e S e S R G e, i i e S b i o o s i et 'y L e o ey

NOTA: Note que " " repre-

senta a senha em branco.

No caso de vocé estar modifican-
do a password de um TRSDOS,
vocé devera usar a tabela da es-
querda. Se for alterar a senha em
um disquete NEWDOS-80, entéo,
use a tabela da direita.

Apds digitar o HASH CODE de-
sejado, tecle < ENTER >, quando
surgira a mensagem:

REPLY 'Y'" IF OK TO WRITE MO-
DIFIED SECTOR TO DISK

Tecle a letra “Y" para gravar a
sua alteragcdo. A mensagem de
confirmagdo de gravacdo serd
mostrada. Tecle < ENTER > para
continuar.

i) Agora seu disquete possui uma
senha conhecida, e vocé podera
fazer quantos backup’'s quiser. Boa
sorte!

GUSTAVO BENIGNO
SDI/DSI/DEGD/DIREC
Ramal 2426
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DISASSEMBLER & um utilitéario que
acompanha o sistema operacional
NEWDOS/80 do TRS-80 (CP-500, Dl-
GITUS).

A funcdo do DISASSEMBLER é de-
codificar programas em linguagem de
maquina em programas-fonte. Esta de-
codificagdo consiste na transformacao
de codigos hexadecimais em instru-
¢cdes da linguagem Assembler (chama-
do programa-fonte). Estes programas-
fonte poderdo ser carregados pelo
EDTASM (Programa Editor/Assembler,
que tem a funcdo inversa do Disassem-
bler). O programa decodificado podera
ser listado na impressora ou no video.
Este programa-fonte pode ser gravado
em disco para futuras alteracoes.

Vocé pode decodificar a meméria de
seu micro bem como um programa
existente ro disco.

No caso de vocé optar por um pro-
grama gravado em disco, sera pedido
o nome do programa a ser decodifi-
cado.

No caso de vocé optar pela memé-
ria, serd pedido o endereco inicial.
Esta opcdo é muito util para estudar
as rotinas internas do BASIC.

Apds isso vocé devera fornecer as
opcoes:

1 — NULL: Sem opcgoes.
2 — PTR (PRINTER): O programa-
fonte sera listado na impressora.
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Disassembler

BFSP (BYPASS FULL SCREEN
PAUSE): O programa-fonte sera
listado no video e sem pausa.
NCR (NO CROSS REFERENCE):
Nao cria a tabela de referéncia.
Esta nao sera listada no video
nem na impressora.

NIP: Nao imprime nem apresen-
ta no video as instrucoes.

STD (SOURCE TO DISK): O cé6-
digo decodificado sera gravado
diretamente no disco, no forma-
to que o EDTASM possa carre-
gé-lo.

FGN = xxx: Onde xxx sado trés
caracteres alfabéticos. Caso
vocé nao informe nenhum, sera
utilizado AAA. Estes trés carac-
teres serdo usados para /abels,
equates a0 gerar o programa-
fonte. Ex: AAA, EQU, O0005H,
AAB, JP, AAA. :

RTD (REFERENCE TABLE TO
DISK): A localizacao da tabela
de referéncia é gravada no dis-
co. Sera pedido o nome para a
tabela de referéncia.

REA: Cria todos os tipos de re-
feréncias.

RIA: Né&oc cria nenhum tipo de
referéncia.

GUSTAVO BENIGNO
SDI/DSI/DEGD/DIREC
Ramal 2426
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DOUBLE-TAKE é uma colecdo de 23
rotinas em linguagem de maquina que
dao uma maior flexibilidade ao seu
APPLE, facilitando o seu uso.

Todas as rotinas serdo carregadas
na memdéria assim que vocé ligar o

seu micro, usando o disquete DOU-

BLE-TAKE, ou quando vocé der um
BRUN DOUBLE-TAKE. As rotinas sao

carregadas numa area protegida, per-

mitindo gue vocé manipule com outros
programas sem altera-las.

Com as rotinas carregadas, digite
CTRL-F, sem digitar < CR >. CTRL-F
colocaréd vocé no modo de selecao de

funcbes, mostrando a sentenca FUNC-
TION?, seguida do cursor. Neste ins-
tante vocé devera digitar a tecla cor-

respondente & funcao desejada.

TECLAS FUNCIONAIS

As teclas que selecionam as fun-
cbes sdo as de zero (0) a nove (9),
“:" e "—", bem como suas respec-
tivas mailasculas. Cada uma possui
uma funcédo especifica, que passare-

mos a descrever.

NEW LIST (CTRL 1)
APPLE LIST (CTRL!)

Digitando CTRL-F 1 < CR> ou
CTRL-F shift-1 < CR > sera listado o
programa corrente na memoria e o
DOUBLE-TAKE o listara utilizando um
novo formato (NEW LIST) ou o for-
mato padrdo do APPLE (APPLE LIST).
NEW LIST é um formato onde cada
linha serd ocupada por uma Unica ins-
trugado, tornando o programa mais facil
de se ler e compreender. Qualquer
gue seja o formato escolhido (CTRL-F 1
ou CTRL-F !) aparecerd a sentenca
LIST. Neste ponto vocé podera optar
pelos seguintes formatos:

LIST < CR > — listara todo o pro-
grama.

DOUBLE- TAKE

LIST —200 < CR > — listaré da pri-
meira linha a12 a linha 200.

LIST 100— < CR > — listara da linha
100 até a ultima.

LIST 100,500 < CR > — listara da li-
nha 100 até a linha 500.

LIST 100—500 << CR > — idem.

Se em qualquer um dos casos, antes
do < CR >, vocé digitar /80, a lista-
gem saird na impressora, onde cada
linha terd no maximo 80 colunas. Este

valor (80) poderd ser trocado por
qualquer outro wvalor (10, 20, 35,
60...), ndo ultrapassando o valor ma-

ximo de 132.

CATALOG D1 (CTRL-F 2)
CATALOG D2 (CTRL-F ")

Se for digitado CTRL-F 2 ou CTRL-F
shift-2, vocé obterda o CATALOG do
disco contido no drive 1 ou drive 2,
respectivamente.

HEXA/ASCII DUMP (CTRL-F 3)

Digitando CTRL-F 3, vocé podera
obter um DUMP de determinados in-
tervalos da meméria, no video ou na
impressora. Cada linha ird mostrar um
conjunto de 8 bytes codificados em
hexadecimal, seguidos de seus corres-
pondentes em ASCII. Todos os carac-
teres de controle sado representados
por “." (ponto]).

ROLAMENTO DA TELA — podemos
rolar a tela em duas direcdes: para
cima e para baixo. A mudanca de di-
recdo ocorrera quando for digitada a
tecla SETA para direita ou SETA para
esquerda. A primeira rola a tela para
baixo e a segunda para cima. Basta
apenas um toque para que a mudanca
de direcdo seja efetuada. CTRL-S &
responsavel pela pausa durante a lis-
tagem. Apds ser digitado CTRL-F 3, lhe
serd pedido o enderego de inicio para
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o DUMP ou um intervalo de endere-
¢os. No primeiro caso sera listado o
contelido dos bytes a partir do ende-
reco especificado até o ultimo byte
da memdria, no nosso caso 65535
(8FFFF). No segundo caso sera listado
o conteudo dos bytes que pertence-
rem ao intervalo especificado. Por
exemplo:

CTBL-F 3 < CR >

H/A DUMP § 0.FF
listara o contelido dos bytes a partir
do byte SO até o byte SFF.

MONITOR DISASSEMBLER

Digitando CTRL-F # seguido de um
endereco de inicio (HEXA), uma lista-
gem de instrugdes em linguagem de
maquina disassemblada serd mostrada
na tela ou impressora, comecando no
endereco especificado.

As maneiras de se rolar a tela sdo
as mesmas que as do item anterior,
ou seja, setas para a direita e
esquerda.

Digitando CTRL-F #¥  ira aparecer
"DISASM 8" na tela. Vocé devera di-
gitar o endereco de inicio em hexa-
decimal e pressionar << CR >.

Exemplo: DISASM $ F800 < CR >
(antes disso foi digitado CTRL-F # )
disassemblara e listard a partir do
endereco $F800.

HEX/DECIMAL CONVERT
(CTRL-F 4)

Digitando CTRL-F 4 e um numero
apropriado, sera calculado o hexadeci-
mal equivalente de algum nidmero de-
cimal e vice-versa,

Digitando CTRL-F 4 aparecera a sen-
tenca CONVERT no video. Vocé deve-
ra entrar com um numero decimal (po-
sitivo ou negativo) ou o simbolo délar
(8) seguido de um numero hexade-
cimal.

Exemplo: CONVERT $300
aparecera 768, que € o decimal equi-
valente a $300.
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CONVERT 65535
aparecera SFFFF, o hexadecimal equi-
valente a 65535.

CONVERT —151
aparecera SFF69.

Supobe-se que CTRL-F 4 ja foi di-
gitado .

MONITOR BASIC (CTRL-F §)

Digitando CTRL-F § vocé podera en-
trar com uma linha (até 255 caracte-
res) de instrucdes do Monitor para
execugao, voltando depois automatica-
mente para o BASIC.

Apods digitar CTRL-F 4, |he sera apre-
sentado um asterisco (*), sinal indi-
cando que o monitor esta ativo, per-
mitindo a entrada de comandos do
mesmo.

Exemplo: *300:20 ED FD

Sera alterado o valor dos bytes
$300,8301,302, em seguida voltando
para o BASIC.

FAZENDO UM MERGE
DE PROGRAMAS
(CTRL-F 5, CTRL-F %)

DCUBLE-TAKE permite que vocé
anexe dois programas (APPLESOFT)
ou partes de programas. Vocé deve
estar certo que os dois programas
estdo numerados da forma desejada,
e depois basta seguir os seguintes
passos:

1. Carregar o primeiro programa na
memaoria.
2. Digitar CTRL-F 5 para proteger o
primeiro programa.
3. Carregar o segundo programa.
4. Digitar CTRL-F ° para “juntar”
. 0s dois programas.

Se houver algum erro, como numero
de linha duplicado, ambos os pro-
gramas permanecerdo como antes da
execucao do MERGE. Isto dard a opor-
tunidade a vocé de renumerar as
linhas em conflito ou tomar outras ati-
tudes, conforme o caso.



RENUMERAGAO
(CTRL-F 6)

Digitando CTRL-F 6 iniciara a renu-
meracao total ou parcial do programa
que estiver na memoria, simultédnea-
mente atualizando todos os GOTO's e
GOSUB’s. Esta rotina de renumeracéo
irda permitir que se movimente di-
versas linhas para diferentes pontos
de seu programa. Depois de digitar
CTRL-F 6 lhe sera pedido que entre
com o numero de linha onde devera
iniciar a renumeracao, depois o ultimo
nimero de linha a ser renumerado,
em seguida qual a nova primeira linha
e o incremento que devera ser dado
a partir da nova primeira linha. Di-
gitando RETURN depois de cada ques-
tdo os valores DEFAULT serao mos-
trados no video.

A rotina de renumeracido do DOU-
BLE-TAKE ¢é capaz de movimentar
linhas para diferentes partes do pro-
grama, e €& também capaz de mis-
turar o seu programa, tornando-o
inoperavel: este é um cuidado que
vocé deve ter ao usar esta rotina para
isso. Sempre salve o seu programa
até que se tenha certeza que a re-
numeracdo esta OK.

AUTO-NUMERACAO
(CTRL-F shift-6)

Digitando CTRL-F shift-6 sera acio-
nada a rotina de auto-numeracdo do
DOUBLE-TAKE. Esta rotina €& usada
quando vocé estd entrando com um
programa em BASIC e é preciso di-
gitar o nimero de linha. Com esta
rotina, numeros de linha irdo surgindo
a medida que a BARRA DE ESPACO
for sendo pressionada.

Digitanndo CTRL-F shift-6 ira surgir
no video AUTO-NUM, esperando que
vocé digite RETURN para iniciar a -nu-
meracac automatica, ou entrar com a
linha inicial e o incremento desejado.

A sintaxe desta funcao é a seguinte:
AUTO-NUM linha inicial, incremento.

EXEMPLOS

AUTO-NUM 100 (digite CTRL-F shift-6
1060 RETURN) assume o0 numero de
linha inicial como sendo 100. Como o
incremento nao foi definido, o assumido
sera 10. A segliéncia de numeracéao
sera 100,110,120,130 ...

AUTO-NUM 100,20.

Assume o numero de linha inicial
como sendo 100, com um incremento
de 20 em 20.

AUTO-NUM 5.

Como o numero de linha inicial nao
foi especificado, sera assumido como
sendo 10, e o incremento 5.

Se a tecla RETURN for pressionada
sem se especificar nem a linha inicial
nem o incremento, a rofina nao sera
ativada.

Se valores ilegais (letras ou ca-
racteres especiais) forem especifi-
cados como numero de linha ou incre-
mento, serdo assumidos os valores
padroes 10 e 10, respectivamente.

A cada pressdo da BARRA DE ES-
PACO sera incrementado o numero de
linha e mostrado no video, permitindo
que se digite os comandos pertinentes
aquela linha.

Para se terminar a numerag¢ao auto-
maética, digite um novo CTRL-F shift-6,
seguido de RETURN. Assim esta rotina
sera desativada.
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- ESTATISTICA VITAL
(CTRL-F 7)

Digitando CTRL-F 7 informacdes a
respeito de um programa APPLESOFT
na memdria serdo mostradas. Eis um
mapa mostrando como a ESTATISTICA
VITAL recupera estas informacgodes.
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nicial do
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1
1
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' MEMORIA LIVRE
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S e s l——=% Final da a
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!  LOCALIZACAO ! (HIMEM)
! NORMAL !
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Usa-se muito esta opcao para se
copiar arquivos binarios de um dis-
guete para outro. Para se salvar um
arquivo binario, se precisa saber qual
o endereco inicial da memoadria onde ele
estd sendo carregado, além de seu
comprimento. Para se obter esta copia,
siga 0s seguintes passos:

1. Carregue o DOUBLE-TAKE;

2. Troque de disquete, colocando o
disquete que contém o arquivo a
ser copiado. D& um BLOAD neste
arquivo;

3. Digite CTRL-F 7 e lhe sera ofe-
recido o endereco inicial do pro-
grama bem como o seu tamanho
(START ADRESS e LENGTH);

4. Uma vez que o programa se en-
contre na memodria, cologue um
disquete de copia no DRIVE 2 e
digite o seguinte:

BSAVE <NOME>, S$ENDERECO
INICIAL, SLENGTH, D2

Depois disso, a coépia tera sido
efetuada.

PEEK DE 2 BYTES (CTRL-F shift-7)

Esta rotina é equivalente a PEEK
(A) +PEEK (A+1) "256, onde A é um
enderego, o qual devera ser informado
para a rotina. Ao se digitar CTRL-F
shift-7 ira surgir no video o seguinte:
PEEK (2). Neste instante devera ser
digitado o endereco decimal (positivo
ou negativo) ou um $ seguido do
enderego hexadecimal.

Sintaxe:
PEEK (2) SHEX NUMBER
PEEK (2) (—) NUMERO DECIMAL
Exemplos: PEEK (2) $67
PEEK (2) 54
PEEK (2) 530

REFERENCIA RAPIDA A VARIAVEIS
(CTRL-F 8)

Esta rotina ira mostrar todas as
varidveis, ctrings e matrizes do atual
programa na memodria, classificadas



alfabeticamente e seguidas dos nume-
ros das linhas em que elas aparecem.
Se nao ha programa na memobria ou
nao ha variaveis no atual programa da
memoria, entao nada sera mostrado.
Para ter a saida na impressora, digite
PR#slot (CR), seguido de CTRL-F 8.

REFERENCIA A VARIAVEIS
(CTRL-F shift-8)

Digitando CTRL-F shift-8 serdo rela-
cionadas as variaveis e strings (nao
matrizes) na memoria e seus atuais
valores, na ordem em que estao alo-
cadas. Se nao ha programa na memoria
ou se o programa nao foi executado,
entdo nada seréa exibido.

TROCA DE CURSOR (CTRL-F 9)

Esta opcao permite que vocé troque
0 jeitdo do cursor em seu video. Vocé
pode selecionar quatro tipos. que re-
cebem valores de 1 a 4.

Digitando CTRL-F 9, ira surgir o
seguinte:
CURSOR

Neste ponto devera ser informaao
qual o codigo do cursor (1-4) selecio-
nado. Teste esta opcao e veja guais 0s
tipos de cursor a que vocé tem acesso.

CARACTERES DE CONTROLE
(CTRL-F shift-9)

Digitando CTRL-F shift-9 a exibicao
de caracteres de controle no video
sera ativada ou desativada. Caso este-
ja desativada, sera ativada, podendo-se,
depois disso, visualizar os caracteres
de controle (normalmente sao invi-
siveis) no video. principalmente aque-
les gue aparecem no CATALOG, em
listagens de programas, em nomes de
variaveis. Eles aparecerdo em fundo
INVERSE.

O DOUBLE-TAKE possui ainda cinco
CHAVES DE VIDEO que, da mesma
forma que as anteriores, tém funda-
mental importancia.

CTRL-F 0

Esta rotina iré apagar a pagina-texto.
E equivalente & instrucao HOME do
BASIC.

CTRL-F

Esta rotina mostra a segunda péagina
de alta resolucdo do seu equipamento
(APPLE ou copia).

CTRL-F *

Esta rotina mostra a pagina de baixa
resolucgao.

CTRL-F —

Esta rotina mostra a pagina 2 de
texto, baixa resolucdao ou alta reso-
lucdo, dependendo de como_as chaves
de video estao setadas.

CTRL-F =

Iré revelar as quatro ultimas linhas
de texto na atual pagina grafica em
vigor.

Eis ai uma série de rotinas que
podem fazer de seu dia-a-dia como
INFORMATA algo mais interessante.

Sugerimos ao leitor que teste cada
instrucdo, pois s6 assim se podera
ter uma idéia "real do quanto este
utilitdrio lhe pode ajudar.

Se |he interessar, entre em contato
com a biblioteca de sua URQO e adquira
este software.

RICARDO RIBEIRO
SDI/DS|/DEGD/DIREC
Ramal 2426
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GLOSSARIO

ARRAY

Arranjo, organizagdo, matriz.

(1) — Uma série de itens organizados
seguindo uma seqliéncia mini-
mizada.

(2) — Uma série de itens de dados

arrumados em uma configuracao
significativa, uma cole¢do orde-
nada de elementos de dados,
todos com o mesmo atributo.

ASSEMBLER

Montador. E um programa que monta:
transforma os codigos de operacao
simbdlicos em cédigos absolutos ou
de maquina.

BACKSPACE

Retorno de espaco.

(1) — Para mover uma posicio em di-
recao contraria a seqléncia
normal que estd sendo rea-
lizada.

(2) — Uma tecla utilizada para (1),
existente na maquina de escre-
ver do console da CPU.

BREAK

Ponto de parada, ponto de interrupcao.
Um ponto em um programa no °qual
existe uma parada condicional a fim
de permitir um teste visual, uma im-
pressdo ou outro tipo de analise.

Os pontos de parada sado geralmente
usados na depuracdo de operacgdes.

CLOCK
Relégio.
(1) Gerador de sinais de sincronismo.
(2) — Um dispositivo que mantém a

seqiiéncia basica dos pulsos na
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operagdo de um computador

sincrono.
DEBUG
Depurar.
(1) — Método usado para localizar e

corrigir qualquer erro num pro-
grama de computador.




(2) — Para detectar e corrigir funcio-

namento irregular no proéprio
computador.
DUMP
Descarga.
(1) — Copiar o contetido de toda ou
parte da memdria, normal-
mente da memédria interna,

para memoria externa.

(2) — Podendo esta coépia ser apre-
sentada tanto no video como
na impressora.

ON LINE

Relativo a um sistema, equipamentos
periféricos ou dispositivos de um sis-
tema, no qual a operacdo de cada
equipamento ou dispositivo esta sob
o controle de uma unidade central de
processamento, CPU, e é introduzida
no sistema para ser processada, tao
logo ela ocorra.

O equipamento de transcricdo da in-
formacido esta diretamente ligado a
unidade de processamento.

GUSTAVO BENIGNO
SDI!/DSI/DEGD/DIREC
Ramal 2426
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Neste numero escolhemos um pro-
grama para a linha APPLE, em BASIC
que iréd lhe oferecer uma fungdo muito
util, ou seja, localizar alguns comandos
ou valores dentro de um programa em
memoria, listando os numeros das
linhas onde aparecem. Tome muito
cuidado ao digitar os niimeros no inicio
deste programa. Este programa ficara
em uma area especial da memdria do
seu micro, e nado afetara o uso dos
seus programas em BASIC. Esta éarea
especial para pequenos programas em
linguagem de maquina comega a partir
do endereco 768 até 961 (300H até
3C1H em hexadecimal). O programa ira
ler os valores contidos nas instrucdes
DATA e os armazenara nesta éarea.

Cada numero representa, em decimal,

um cddigo de instrugdes em linguagem
de maéaquina. Bom proveito!

Localizador

10

20

30

40

&0

T

80

REM MIBBLE EXPRESSY VOL.3/FA
B.S0
DATA 1469,76,141,245,7,1469, 16,1

I e
r T-r % 1..1..?..._!_"1,_18
,24ﬂ,16,}_2qb.-ﬂ1 83,240, 10,
SO0, 132, 6,201, 86, '_’-q-'_"..:.‘—/b..fuﬁ.‘
S e B [
DaTa 28,24, 105,2, 133,246,165, 29
+ 105,04 1:'-:.,:? 165,226,224, 105,
:.1?:qL4 1@5.27 10u,u,1*\quq
,15“_1_177.LE.:4” 107 170,13
b6, 177,28, 135,28, 1754, 29,132, 7
,136,16;_255,:”012::7ﬂ08.:,1
32,9
DATA: 189,232,228, 201, 0.508, 18, 145,
6,240'4q,q&,_h9’?5&4ﬁ‘40 201
2 20 240,34, 208,29,177, 24,24,
179,201 ,34,240,8,201, 131,240
A 201,178,208,6,165,7,73, 1,
133,7,177,24,::1._," 240
DATA 199,144,8.76,35,53,160,0,1
77,2&,170.29@ 177 hé,dh.méq:
I7,165,9,24,108,6,201, 346,208
,q,:h‘rﬁl,zle 16904 138,913
By B3y 7,08, B, 6,60, 232
HOME @ VYTAEB 2Z: HTAE 14: FRINT
"LOCALIZADOR": VTAER Z: HTAR
14: PRINT "smsssmosmoeon
FRINT : PRINT "ESTE FROGRAMA
LOCALIZA BUALGUER COMANDO, VA
RIAVEL OU STRING GUE AFARECAH
M EM UM FROGRAMES EM BASIC
E FORKMECE A5 LINHAS EMRDUE SA
0 uUsaADos, "

FRINT : PRINT “FARA EXECUTAFR,
DIGITE <&> SEGUIDO DE :»BE
FOR COMANDO, <V SE FOR VAR

- IAVEL = <6x BE FOR STRINMG,
SEGUIDPO DO DIGITD oW DIGITO

5 BUE SE BQUER LOCALIZAR."
FRINT @ FRINT "O PROGRAMA FIC
A LOCALIZADO DE =00 & ZC1 E
NAO E AFETADO FOR QUALBUER F
ROGREMA EMBASIC OUE VYOCE Cak

REGAR. Y
FRINT @ FRINT “"AFERTE oUaLBQUE

a

R TECLA FARA CONTINUAR "3 GET

S%: HOME

FOR I = 748 TO ?&1l: READ D: FOKE

I,D: NEXT & CALL 74B

YTAR 12: FRINT ¢ C LOCALIZ
ADOR ESTA FUNCIONANDO.,

END
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PEEKS & POKES
NOTRS-80

Daremos este més uma série de
enderecos que lhe serdao muito uteis
na criacao de seus programas em
BASIC.

Como todos sabem, a memodria de
um micro & formada por uma série de
“caixinhas” dispostas seqliencialmente,
cada uma com um enderego numérico,
iniciando de 00000 até 65535 (ou
000H a FFFFH em hexa). Estes
nimeros sdo conhecidos como ende-
recos de memoria ou posicoes de
memaoria.

Uma parte desta memoria é reser-
vada ao BASIC, outra parte é utilizada
como rascunho do BASIC e o restante
da memoria esta disponivel ao usuario:
é onde serdao guardados seus progra-
mas, variaveis e seus valores.

Aqui nos dedicaremos aos ende-
recos correspondentes ao rascunho do
BASIC.

Sfakea o wvwve !
AN TN, B RV V. Y. variy
2.0 7" ?.:E':;*;.. I ¥ PO aVavavarary |

LT RERY X XN

Abaixo segue uma relagcao de ende-
recos:

“BRE

IRICIa

LHSEER A E -HT

CULA O=MINUSCULA 1=H

FTHECULA. -« CONTEUDD INIT

1AL “MATUSCULA®™

CHaviZ Do CURSOR O=INTER
MITENMTE 1=hal INTERMITE

MTE. CONTEURD INICTAL

INTERMITENTE"

165419 44 CARATER DD DURSOR CODIS
0 ASCII 32 A 25T5. CONTE
UDD IMICIAL "17aT.

GHEE. DE: JELUERE:

Todos estes enderecos fornecidos
correspondem ao CP-500 ou todos os
compativeis com o MODELO-III.



