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Impressora Matricial

EE-300

O principal objetivo da Elgin na 
realização do Projeto EE-300 foi 
reunir em um único modelo, os 
recursos e aplicações para 
atender em sua totalidade, as 
expectativas dos usuários mais 
exigentes.

A nova Elgin imprime 136 ca
racteres por linda, na densidade 
de 10 cpp, com velocidade de 
300 cps.
Se, além da Paralela, a EE-300 
estiver equipada com a interface 

Serial, o selecionamento poderá 
ser facilmente executado via 
painel de operação.
O transporte do papel efetua-se

tanto por tração como por fricção, 
com alimentação inferior ou fron
tal. A EE-300 imprime até cinco 
vias compostas de um original e 

quatro cópias.
Dotada de funções gráficas com 
resolução de 60/120/240 pontos 
por polegada, a nova impressora 
da Elgin apresenta também a 
facilidade de adaptação às fontes 
de energia, graças à sua chave 
seletora multi-voltagem.

A abrangência da performance, 
da tecnologia de ponta e da 
comprovada qualidade, conferem 

à EE-300, toda a confiabilidade 
inerente aos produtos Elgin.

ELGIN
ELETftDNIDfl
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Editorial

A ETERNA BUSCA DO NOVO

O
utro dia abri uma revista de outra área e me deparei com o título que 
ora abre este editorial. Quantas vezes nos vemos com a pretensão de 
criar algo realmente?

Fiquei com esta frase na cabeça e, de vez em quando, pensava em algo para 
escrever sobre ela. Nada me ocorria, até que ouvi uma notícia aparentemente 
estarrecedora: "Vírus de computador ataca de madrugada e apaga banco de da
dos que continha importantes informações sobre o(s) principal(is) envolvi
do^) no caso da CPI".
Ora, poderíam perguntar, mas o que isso tem de novo? Realmente, não muita 
coisa, apenas (uma nova) conveniência. Mas pensando bem, é possível que al
go de novo tenha realmente surgido. Um vírus de computador inteligentíssi
mo que ataca nas vésperas de um acontecimento importante e saiba 
exatamente o que e onde destruir... Não é fantástico?
Coincidência ou não, CPU PC traz, nesta edição, uma reportagem sobre vírus 
de computador. Publicamos uma pequena lista dos vírus mais conhecidos 
atualmente, mas acredito que já esteja defasada, pois infelizmente não contém 
o mais novo assombro que rodeia o planalto há algum tempo.
Especulações à parte, temos que admitir que não há vacina que nos proteja 
contra conveniências.
Esperamos, caro leitor, que esta edição continue cumprindo com o compro
misso assumido a partir da edição passada, informando e ensinando sempre e, 
ainda, que você se sinta bem ao desfrutar um produto novo e genuinamente 
nacional.

Sérgio Duric Calheiros
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Você confiaria o seu equipamento 
a uma assistência técnica dessas?
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Nós também não.
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Digirede amplia siste
ma aberto de automa
ção bancária

a gência 90, o padrão
Z\ de sistema aberto 

ÁXpara automação de 
agências bancárias da Digi
rede Informática, já está 
sendo oferecido também 
com a Workstation RS- 
6000, com tecnologia 
RISC, da IBM do Brasil. 
Com esse novo produto, a 
Digirede complementa sua 
linha de automação c passa 
a oferecer uma alternativa 
completa aos bancos.
A comercialização da
Workstation RISC da IBM 
pela Digirede faz parte do 
acordo de cooperação de 
marketing firmado entre as 
duas empresas no início 
deste ano. Ele também per
mite à IBM do Brasil co
mercializar o terminal de 
caixa TC 8109 da Digi
rede, em sua solução de 
automação de agência 
IBM "FAS90" (Finacial 
Application Solutins for 
90’s).
Agência 90 é um padrão 
de sistemas abertos, forma
do por equipamento que a 
Digirede agrupou cm um 
pacote integrado, permitin
do a instalação de agências 
novas ou a atualização gra
dual das existentes, man
tendo a mesma aplicação. 
Oferece um ambiente com 
suporte transacional que 
opera sobre plataforma pa
drão Unix, rede DOS, 
OS/2 ou uma combinação 
desses sistemas. Integra 
produtos de mercado c su
porte transacional cm uma 
solução completa cm rede. 

O Agência 90 também 
combina visão de dados 
com estrutura de banco de 
dados c ao se integrar nesta 
arquitetura aberta, a Digi
rede permite que o cliente 
opte pelo sistema Unix 
AT&T, SCO Unix, OS/2 e 
MS-DOS; pela rede LAN 
Manager, LM/X c NFS; c 
pelo concentrador 8000 
XQ, 386 e 386/sx.
Toda a solução do Agência 
90 é baseada cm platafor- 
mas-padrão e evoluirá com 
as plataformas. O cliente 
não dependerá da Digirede 
para a evolução, mas se 
servirá do esforço conjuga
do de desenvolvimento de 
sistemas abertos a nível 
mundial.

Exide vende no-breaks 
para a Marinha ameri
cana

A
 Exide Elctronics,
empresa repre
sentada pela Satur-

nia Sistemas de Energia, 
acaba de fechar um contra
to de US$ 95 milhões com 
a Marinha Americana. O 
acordo de 5 anos prevê o 
fornecimento c instalação 
de no-breaks de 25 a 300 
kVA, treinamento, docu
mentação e fornecimento 
de partes c peças para ma
nutenção.
A Exide é uma das 
maiores companhias do 
mundo dedicada ao desen
volvimento c à fabricação 
de uma linha completa de 
sistemas de energia.
A família Powcrwarc é for
mada pelas séries Personal, 
Plus c System. A primeira, 
composta de modelos com 
capacidades que variam de

300 VA a 3k VA, proporci- 
nam proteção on line de en
ergia para aplicação em 
microcomputadores stand 
alone, estações gráficas, 
redes locais, terminais, mi- 
nicomputadorcs etc. Já a 
segunda, possui modelos 
que vão de 3,6 a 18k VA e 
tem sua utilização indicada 
em sistemas de computa
dores de médio c grande 
portes como o AS/400, 
RISC 6000 c HP9000, de 
Telecomunicações, entre 
outros. A linha System 
abrange de 30 a 375k VA 
para aplicações cm compu
tadores de médio em 
grande porte, equipamen
tos de controle de proces
so, sistemas médico e de 
pesquisa c telecomuni
cações.

Através de comunicação 
serial, é possível monitorar 
pelo micro todas as 
funções do no-break, reali
zando constantcmcnte um 
autodiagnóstico do sistema 
em tempo real.

Bull e IBM concluem 
acordo tecnológico 

Grupo Bull e a 
IBM Corporation 
anunciaram conclu

são da alinça tecnológica c 
industrial iniciada cm janei
ro de 1992. A operação 
tem validade de 10 anos e 
prevê desenvolvimento e 
fabricação conjunta de sis
temas abertos high end, ba
seados cm arquitetura Rise 
Power/PowcrPC, e a incor
poração dos computadores 
portáteis da Zenith Data
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News
Systems (ZDS), empresa 
do Grupo Bull, à linha de 
produtos da fabricante 
norte-americana.
O primeiro resultado foi o 
lançamento , pela Bull, da 
linha DPX/20, uma serie de 
estações de trabalho c servi
dores com sistema operacio
nal Unix e arquitetura Rise 
Power da IBM. Os modelos 
DPX/20 roda com sistema 
operacional BOS/X, nova 
plataforma de entrada para 
aplicações NPuting da Bull 
que proporciona acesso às 
aplicações do catálogo 
AIX.
A memória do equipamento 
c conligurávcl entre 16 Mb 
c 512 Mb, com capacidade 
de armazenamento cm dis
co entre 160 Mb e 40 Gb. 
A Bull integrará produtos 
que resultam da aliança 
com o seu modelo de refe
rencia DCM (Distributed 
Computing Modelo Mo
del), que assegura a intero
perabilidade entre o sistema 
proprietário GCOS, produ
tos padrão c de outros forne
cedores. Terá também 
direito aos produtos desen
volvidos no Somerset Des
ign Center da IBM cm 
Austin, Texas, além de par
ticipação cm projetos de co
operação cm 
desenvolvimento para uma 
série de sistemas processa
dores simétricos.
O acordo ainda vai permitir 
que a empresa francesa co
mercialize produtos basea
dos cm Rise System /6000 
da IBM sob sua própria 
marca.
Na área de redes, estão sen
do firmados acordos de in
teroperabilidade 

principalmente em OSI, 
SNA e DCE (Distributed 
Computing Environment) 
da OSF (Open Software 
Foundation), da qual tanto a 
Bull quanto a IBM são 
membros fundadores. A 
IBM também tornará dispo
nível discos low-end para 
sistemas Bull de médio 
porte e microcomputadores 
pessoais da linha Zenith.

Microsoft traz o C/C++ 
7.0, O Compilador C 
com Programação 
Orientada a Objetos A Microsoft Informá

tica está colocando 
no mercado nacio

nal o C/C++ 7.0, a primeira 
versão do compliador C 
desenvolvido pela empresa 
que incorpora a tecnologia 
da orientação a objetos. 
Apresentado no Brasil cm 
maio, no I Seminário Micro
soft para Desenvolvedores, 
o produto chegou neste mês 
à rede de distribuição c 
Microsoft Centers por 
US$950.
Programadores que utili
zam compiladores C ou Pas
cal de qualquer fabricante 
poderão, no entanto, adqui
rir o produto da Microsoft 
por um preço especial: 
US$350, desde que apresen
tem a capa e as 10 primei
ras páginas do manual do 
software que possuem. 
O C/C++ 7.0 é uma exten
são da linguagem C para 
programação orientada a ob
jetos. A OOP (object orien
ted programming) é um 
conceito de programação 
desenvolvido na década pas
sada que começa a tomar

impulso no mercado inter
nacional.
O C++ apresenta uma bi
blioteca de classes, o Micro
soft Foundation Classes, 
com 70 objetos para desen
volvimento no ambiente 
operacional gráfico Win
dows.
Com a versão 7.0, a Micro
soft incorporou em um úni
co pacote os compiladores 
C,C++ c o Kit de desenvol
vimento para Windows 
(SDK), até agora comercia
lizado separadamente. O no
vo compilador roda em 
microcomputador da linha 
Intel 80386 e superiores, 
mas pode gerar aplicações 
executáveis cm qualquer 
equipamento compatível 
com o IBM PC. Um dife
rencial do C/C++ é incorpo
ração da tecnologia de 
geração de códigos packed 
code (p-codc). Utilizada in
ternamento pela Microsoft 
no desenvolvimento de pro
gramas como Excel c Pro
ject, o P-code pode reduzir 
o tamanho do arquivo exe
cutável final em mais de 
40%.

Tecnologia Brasileira 
Superando a Importada 
Lançada em outubro

do ano passado, a li
nha de impressoras 

PRINCOM, ganha agora 
um novo membro. Surge 
agora a PR 250, com perfor
mance comparável a sua 
predecessora, a PR 320 (fo
to). Sua principal caracterís
tica está na velocidade de 
virada do carro impressor. 
Com 250 cps, e preço com
patível com as impressoras 
de 200 cps, a PR 250 ofe
rece ótima relação custo/be- 
nefício.
Dentre as outras caracterís
ticas que merecem menção 
estão: impressão bidirecio- 
nal com busca lógica, in
cluindo gráficos, cabeça de 
9 pinos que não sofre so- 
brcaquccimento quando 
submetida a serviços inten
sos e contínuos, além de 
permitir o ajuste da mar
gem via teclas do painel. 
Este recurso permite editar 
páginas, combinando, lado 
a lado, texto e figuras sem 
o uso de programas especí
ficos tais como o PageMa
ker e o Ventura.

CPU PC 1 - 7



Monydata Lança Note
book

C
om tecnologia NCR, 
a Monydata lança 
seu mais novo mem
bro, o notebook Monydata 

3170. O notebook reúne, 
numa configuração básica, 
recursos disponíveis so
mente opcionalmente cm 
equipamentos similares, co
mo placa fax, modem e 
conector para ligação com 
telefone celular. Pesa ape
nas 2,2 kg com bateria. 
O Monydata 3170 utiliza 
processador 80386SL de 25 
MHz, co-processador 
80387SL, 2 ou 4 Mb RAM 
até 20 Mb, cache de 64 
Kbytes e flash ROM de 128 
Kbytes. Pode vir com disco 
rígido de 80 ou 120 
Mbytes. Sua tela de cristal 
líquido é compatível com o 
padrão VGA com 32 tons 
de cinza e iluminação late
ral. Uma novidade do novo 
modelo da NCR é a incor
poração de um finger 
mouse no canto inferior di
reito do teclado.

COMDEX/Sucesu-SP 
South America’92

ser realizada de 14 
a 18 de setembro, 
no Pavilhão de Ex

posições do Parque Anhcm- 
bi a SUCESU 92 vem 
sendo considerada por mui
tas empresas internacionais 
de informática como a opor
tunidade de introduzir seus 
produtos no Brasil assim 
que acabar a reserva de 
mercado, no próximo mês 
de outubro. Dentre os cerca 
de 500 expositores, 97 são 
dos exterior, entre Taiwan, 
Canadá e EUA.

O objetivo na feira c buscar 
representantes c distribui
dores para suas marcas c fa
zer do Brasil a porta de 
entrada para o mercado da 
América Latina. A área in
ternacional promete ser um 
grande foco de novidades. 
A Vcridata Electronics, em
presa de Taiwan, vai apre
sentar o menor notebook 
PC do mundo, o EL 386SX 
e a Bona International, tam
bém de Taiwan, apresenta o 
notebook 3000. A Creative 
Equipment dos Estados Uni
dos mostrará estações de 
computação para animação, 
vídeo toasters Amiga 600 c 
Amiga 4000, além de apre
sentações frequentes de 
multimídia e video toasters. 
De Denver, Estados Uni
dos, vem a JD Edwards que 
mostrará softwares de negó
cios para IBM AS 400. A 
JD tem o maior número de 
softwares para finanças e in
dústrias específicos para 
construção, fabricação, dis
tribuição c gerenciamento 
no setor público. A Hi 
Tech, dos Estados Unidos, 
fará demonstrações de auto
mação global integrada, su
prindo c gcrcnciando canais 
de sistemas de inventário. 
No estande do Canadá, 
mais novidades. O Grupo 
Cerveau, que procura inte
grar voz, dados e imagens 
dentro da perspectiva de 
RSDI, mostra o software 
multilínguc VOX, aplicável 
a uni PC c podendo ser inte
grado à maioria do sistemas 
telefônicos. A MKS trará 
sistemas para desenvolvi
mento de software de alta 
capacidade para DOS e 
OS/2, inclusive o Toolkit

MKS com mais de 160 re
cursos. Mostra ainda o siste
ma de gerenciamento de 
configuração MKS RCS, o 
MKS LEX, os sistemas de 
compilação YACC e a ver
são em português do MKS 
Toolkit. A Corel Corpora
tion vem mostrar softwares 
gráficos especializados para 
ilustração e gráficos, o Co
relDRAW e o Corel- 
TRACE, compatíveis com 
a maioria dos pacotes para 
processamento de textos e 
desktop publishing.
A também canadense Vive 
Synergies, apresenta siste
mas de processamento de 
chamadas VIVE desenha
das para uso com grandes 
sistemas de telefonia, um 
dos sistemas mais automa
tizados de atendimento, 
mensagens de voz e audio- 
tex, compatível para inte
gração com os principais 
sistemas telefônicos. A 
Elcctrohome Limited traz 
três modelos de sistemas de 
projeção de alta resolução 
para dados c gráficos que 
podem projetar videos, te
las de PCs, de computa
dores e de terminais de alta 
resolução a partir de 1024 x 
1280 pixeis.
Muitas novas tecnologias e 
sistemas também deverão 
ser apresentados c discuti
dos durante as palestras do 
Congresso que ocorre para
lelo à feira. As apresen
tações serão desmembradas 
entre quatro hotéis da re
gião da avenida Paulista, o 
Maksoud Plaza, o Mafarrej 
Sheraton, o Caesar Park e o 
Crowne Plaza. Serão reali
zadas cerca de 70 sessões, 
cm 4 áreas: Network Com

munications, Multimedia, 
Softworld e Open Systems. 
No Auditório Elis Regina, 
no Anhembi, acontecerá o 
Keynote Speakers, pales
tras de convidados espe
ciais, sempre às 18 horas, 
abertas a participantes do 
congresso, visitantes e 
convidados. Os palestrantes 
são Ed Bleschimidt, vice- 
presidente da Unisys, Wil- 
lian Horn, gerente geral da 
IBM, Willian Hong, diretor 
da Intel e John Gage, dire
tor da Sun Microsystems.

Nova Linha de Siste
mas Aplicativos Data 
Grupo

A
lém de desenvolver 
sistemas de acordo 
com as necessi
dades dos clientes, a Data 

Grupo mantém uma linha 
de sistemas aplicativos vol
tados tanto ao usuário leigo 
ou profissional. Dentre os 
sistemas disponíveis ao 
mercado, estão: Capture & 
Editei, que permite capturar 
e editar telas; Gelicob & 
Gefoc, geradores de progra
mas fontes COBOL; SAPO 
(Sistema de Apoio Político) 
criado para atuar em 
eleições e campanhas de fu
turos candidatos ou empre
sas de assessorias; High 
Hospital, High Store e o 
High SAF, que são siste
mas de apoio hospitalar, de 
Automação comercial e de 
Administração financeira 
respectivamente. Além 
desses, revende o sistema 
mullitarefa VirtuOS 386. 
Para maiores informações, 
basta contatar a Data Grupo 
através dos telefones (021) 
985-4286 ■
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QUESTÃO
DE VISÃO

No campo dos negócios 
existe um binômio que 
invariavelmente 
determina ou não o 
sucesso de uma 
empresa: custo do 
serviço/velocidade de 
produção. E nos tempos 
atuais, é preciso ter 
muita visão para se 
atingir a 
situação 
ideal, isto é, 
o menor 
custo com a 
maior 
velocidade 
possível. 
E se você ou 
sua empresa 
atuam na 
área de 
produção 
gráfica/editorial ou de 
videoprodução, sua 
lucratividade pode se 
tornar realmente maior 
com o apoio da VISION 
3D LTDA, uma 
empresa que coloca a 
velocidade da 
informática a seu 
serviço.
No campo da produção 
gráfica, a VISION 3D 
atua como um 
verdadeiro birô 
quickpress, usando o 
Desktop Publishing 
(editoração eletrônica) 
para produzir arte-final 

impressa a laser, com 
600 pontos por 
polegada de resolução, 
e até mesmo fotolito 
com alta resolução, em 
até quatro cores. 
Mas não é só isso! Com 
o uso das técnicas de 
computação gráfica, a 
VISION 3D pode criar 

ilustrações 
em cromo 
ou papel, 
com 
imagens 
incríveis, 
com 
qualidade e 
prazos que 
só mesmo as 
grandes 
estações 

gráficas poderíam 
permitir.
E como quem faz uma 
ilustração pode fazer 
mil, para quem atua em 
videoprodução a 
VISION 3D pode 

Para maiores informações, solicite a 
visita de um representante ou ligue 

para:

(021) 252 9023
VISION 3D Ltda
Rua Uruguaiana, 10 Gr 1602 

20050-090 - Rio de Janeiro -RJ

realizar vinhetas, 
aberturas, animações 
ou qualquer peça em 
computação gráfica. E 
tudo isso com 
qualidade 
Broadcasting, 
com alta 
resolução de 
imagem, 16 
milhões de 
cores, e um 
preço por 
segundo de 
produção que você não 
vai acreditar.
Se você tem a correta 
visão do mercado atual, 
então pode contar 
também com a VISION 
3D LTDA, uma visão a 
mais em qualidade e 
preço. Confira:

• Diagramação por 
computador.
• Impressão em 
arte-final, Laser Film ou 
fotolito, em uma, duas 

ou quatro cores.
• Produção de textos, 
desenhos, gráficos, etc, 
em uma, duas ou

quatro 
cores.
• Criação 
e produção 
de ilustra
ção (cromo 
ou papel), 
em com
putação 
gráfica.

• Criação, design e 
produção de peças de 
animação para vídeo 
em computação 
gráfica.

Faça como os nossos 
clientes, que já 
deixaram de lado o 
processo lento, 
desgastante e caro da 
composição e 
diagramação de 
páginas pelos meios 
tradicionais. E se você 
produz vídeo, não 
existe departamento 
de arte melhor do que 
uma estação gráfica 
baseada em 
computador de alta 
qualidade, de nível 
Broadcasting, capaz de 
tornar qualquer sonho 
em realidade.
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Livros
Nesta edição, CPU selecionou uma coletânea de lançamentos recentes na área 
editorial, procurando mostrar ao usuário o que pode fazer para voltar-se a 
áreas pouco exploradas ultimamente, como a abordagem do papel do 
analista e também como obter melhores resultados ao 
desenvolver sistemas, visando menor custo, menor 
margem de erro e maior desempenho, entre outros. Outro 
tema sugerido é sobre o UNIX, sistema operacional bastante popular em 
sistemas de maior porte, que também pode ser encontrado sobre a plataforma do PC e 
vem obtendo mais adeptos dia-a-dia. Aqueles que desejam explorar todo o potencial do micro, 
podem recorrer às dicas de como usar melhor seus softwares além de aprender suas técnicas de uso.

■ X - | lhe Lggmi Grxc •
Geoffrey T LeBtond

unix5
GUIA IX) USUÁRIO

VERSfo 3

■
UNIX 5
Guia do Usuário
Versão 3
The Leblond Group 
Makron Books

G
uia do usuário do 
sistema operacional 
Unix 5 - Versão 3, 

este livro oferece expli
cações orientadas por tarc- 
fas das características e 
funções do sistema, para 
suas aplicações. 
Mostra, também, como 
usar os dois maiores Shells 
- Bourne Shell c o C Shell - 
com ênfase na solução de 
problemas reais c aumento 
de produtividade. 
Aborda, ainda, o desenvol
vimento de programas, um 
aviso geral da administra
ção do sistema e vários pro
gramas utilitários 

incorporados ao Unix Sys
tem V.

EXPLORANDO 
REQUERIMENTO DE 
SISTEMAS
Donal C. Gause 
Gerald M. Weinberg 
Makron Books

ara escrever seus pro
gramas os analistas 
de sistema devem ob

ter informações c dados bá
sicos.
Este texto trata de ensiná- 
los como obter os requeri
mentos necessários para 
desenvolver programas de 
muita qualidade e que se 
encaixem nas necessidades 
do cliente.
Qual deve ser a relação 
analista-cliente e analista- 
programador, e como se dá 
a transmissão de idéias.

PRODUTIVIDADE NO 
DESENVOLVIMENTO 
DE SOFTWARE 
Capers Jones 
Makron Books

ste livro é indispen
sável para todos os 
profissionais ligados 

ao desenvolvimento de 
software, sua qualidade c 
custos.
O texto aborda, entre ou
tros, cinco questões funda
mentais:
- Redução nos prazos de 
programação;
- Redução nos custos dos 
grandes sistemas;
- Diminuição da taxa de 
crescimento das equipes de 
programação e processa
mento de dados;

- Previsão de erros nas esti
mativas de prazo, produti
vidade c qualidade;
- Segurança na qualidade e 
confiabilidade dos siste
mas de software.

CONTROLE DA 
QUALIDADE 
J. M. Juran
Frank M. Gryna 
Makron Books

egundo volume de 
uma série de nove pu
blicações, através 

deste livro, obtém-se uma 
discussão dos Compo
nentes Básicos da Função 
Qualidade.
O volume 1 trata dos
Conceitos, Política c Filo
sofia da Qualidade, sendo
este sua continuação.

nr Volume II

juran_ _ 
Controle da 
Qualidade
HANDBOOK
Componentes Básicos da Função Qualidade 

IM. JURAN 
FRANK M. GRYNA
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Livros

LOTUS 1-2-3
RÁPIDO E FÁCIL
VERSÃO 2.3
Shelley O’Hara 
Editora Campus

A
travcs de exemplos 
práticos, este livro 
ensina a utilização 

do 1-2-3 com sucesso de 
forma mais rápida c fácil, 
como sugere o título da se
rie.
Ensina a usar o microcom
putador - e o Lotus 1-2-3 - 
para acompanhar orçamen
tos, lazer análises financei
ras, gerar relatórios e 
gráficos de vendas cct. 
mostrando passo a passo 
os princípos básicos do Lo
tus.
O leitor pode, também, 
consultar informações fa
cilmente através da seção 

Referência Rápida e de um 
glossário com os termos 
mais comuns.

QUATTRO PRO 
RÁPIDO E FÁCIL
VERSÃO 3.0 
Shelley O’Hara 
Editora Campus

ste outro livro da sé
rie Rápido c Fácil 
ensina como usar o 

Quattro Pro para controlpr 
orçamentos, relatórios de
despesas, executar análises 
financeiras, e outras 
funções inerentes a uma 
planilha de eletrônica. 
Indicado ao usuário inexpe
riente, que deseja um livro 
conciso c de fácil interpre
tação, com uma seção de 
Referencia Rápida c um 
glossário dos termos mais 
usados.

ACIMA DE 640K
TRABALHANDO COM MEMÓRIA 

ESTENDIDA E EXPANDIDA
James Forney

MS-DOS ACIMA DE 
640K
James Forney
Makron Books

texto ajuda a deter
minar suas necessi
dades exalas de 

memória expandida c es
tendida, rompendo a barrei
ra de 640K e explorando 
um novo potencial do seu 
microcomputador.
Ensina o leitor a usar o 
VCPI (Virtual Control 
Program Interface) e ou
tros extensores do DOS. 
Aborda, ainda, o sistema 
alternativo PC-DOS 386 e 
Concurrent DOS, códigos 
de programa standard c 
programas residentes 
(TSR) cm memória expan
dida.

COMO IMPLANTAR E 
GERENCIAR NOVELL 
NETWARE-Versões 
2.15, 3.0, 2.2 e 3.11 
José Eduardo M. de 
Carvalho
Makron Books

N
os dias de hoje tor
nou-se fundamental 
a integração dos di
versos tipos c tecnologias 

dos sistemas de informa
ção.
O texto do livro aborda as 
etapas de projeto, implanta
ção e gerenciamento de 
redes locais (LAN’s) com 
múltiplos segmentos usan
do o Novell NetWare.
Sem dúvida alguma, No
vell é o padrão de desem
penho ao qual qualquer 
outro software de rede é 
comparado. ■

EXCLUSÍVAMENTE LIVROS DE INFORMÁTICA 
LIVROS E REVISTAS IMPORTADAS

LIVRARIA

CIÊNCIA NOVA

COMPLETA LINHA DE SUPRIMENTOS 
DISQUETES 
FORMULÁRIOS 
ETIQUETAS 
PORTA-DISQUETES 
CAPAS

• ESTABILIZADOR
• FILTRO DE LINHA
• CAIXA COMUTADORA ETC...

* Despachamos p/todo o Brasil
* Remessas feitas por reembolso Postal

Av. Presidente Varões, 542/301 - Tel.: (021) 233-4045
........................................-............................................................................................. ■ .............
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A forma mais moderna e segura 
de preencher e assinar cheques.

Você já pensou em emitir os cheques de sua empresa por microcomputador?
O programa cheque,timbrado, desenvolvido por estratégia s.c., emite cheques no 
microcomputador Çom agilidade, sem erros de preenchimento e com muita 
segurança. \
E mais. \

\

83.000,00
COMP BANCO AGÊNCIA | cí| 'tCNTA N* | Cí| OÍQUE N* IC3| Qrl
008 774 0478 1 o| £>008482127 I 8| 880004 Ld

Estratégia S.C. Ltda. ....................... ou è sue ordem

RiojeJaneitOL. 15 J^nho^ dow âL

3

R. SETE DE OUTUBRO - RIO - RJ

cr$ 83.000,00
= 947TÕ872 5307900428

--------------í----------------------------------------------------------

'—7 // /O cheque timbrado faz a impressão d^r'chancela com o símbolo da empresa e valor do
cheque, evitando adulterações, (ade/is chancela mecânica...)
E mais. /
Você pode ter, opcionalmente{sua assinatura feita pelo microcomputador, não 
perdendo tempo assinando cheques...
Solicite, ainda hoje, uma demonstração e peça, também, maiores detalhes sobre os 
nossos produtos

PAPEL TIMBRADO e ETIQUETA TIMBRADA,

estratégia sc
v.

av pres vargas 962/414 - rio - 20071 - tel (021) 263-4386
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DOIS MIL NOVOS SOFTWARES 
LANÇADOS NA FEIRA DO ANHEMBI
José de Assis Faria

O
cupando uma área de 46 mil 
metros quadrados, quase um 
alqueire, a 6a FENASOFT reu
niu 500 estandes, nos quais se abriga

ram cerca de 900 expositores, dos 
quais 794 nacionais. Números que 
comprovam a pujança da nossa indús
tria, principalmentc de software, na 
qual soluções incríveis vêm sendo al
cançadas. Entretanto, são pouco divul
gadas pela chamada grande imprensa 
e pela imprensa especializada de pro
priedade de multinacionais, mais in
teressada cm mostrar o que possuem 
lá fora para vender aqui.
Na relação de exportadores de soft
ware, o Brasil ainda está na rubrica 
"outros", mas, agora, começa a virada 
que pretende fazer o país seguir o 
exemplo da índia, que exportou mais 
de US$ 400 milhões cm 1991. Esta
mos, hoje, no estágio cm que a índia 
se encontrava há 12 anos. Apesar de, 
em 1990, termos produzido US$ 900 
milhões cm software, as exportações 
não chegaram a 1% dos negócios rea
lizados no mercado internacional. 
Para dar o salto de qualidade, várias 
iniciativas vêm sendo tomadas, entre 
elas a do Centro Internacional de Tec
nologia de Software (CITS), no Para
ná, mostrado com entusiasmo neste 
evento, com base na expectativa de 
que em 1993 haverá um crescimento 
explosivo no setor.
O DEPIN, antiga SEI, tem cerca de 
13 mil softwares cadastrados. So
mente na FENASOFT foram lança
dos mais 2 mil entre nacionais e 
estrangeiros, numa antecipação do 
que deverá ocorrer em 1993. Temos 
também bons exemplos de empresas 
mais agressivas, que estão ingressan

do em países estrangeiros com seus 
próprios recursos, sem qualquer apoio 
governamental.
A Digitolog, de São Paulo, vende 
seus produtos na Colômbia, Venezue
la, países do Pacto Andino, Espanha, 
Portugal, Inglaterra, Estados Unidos e 
outros. Surgida em 1986, a empresa 
tem como carro-chefe o Datapro, ven
dido por mala direta, com garantia de 
60 dias e devolução do dinheiro, se o 
programa não agradar. Ate hoje, se
gundo Sandro Augusto S. Pando, ge-

Estamos, hoje, no estágio 
ein que a índ ia se encontra

va há 12 anos. Apesar de, 
em 1990, termos produzido 

US$ 900 milhões em soft
ware, as exportações não 
chegaram a 1 % dos negó
cios realizados no mercado 

internacional.

rente comercial da Digitolog, não foi 
pedida nenhuma devolução, mas, ao 
contrário, o índice de satisfação é de 
100%, devido inclusive ao suporte ili
mitado e ao treinamento gratuito. O 
Autopro é um software que faz soft
ware c a empresa produz lambem pro
gramas para a integração de imagens 
e dados, informatização de arquivo 
técnico e automação comercial. 
Várias empresas brasileiras distribuí
ram folhetos relacionando países para 
os quais estão exportando seus produ
tos com ampla aceitação, o que mos
tra as amplas possibilidades no setor. 
Estamos exportando até treinamento, 
como é o caso da MICROCAMP, que 

mantém cursos no Brasil, Portugal, 
Espanha e França.
O Carta Certa é o único processador 
de textos brasileiro vendido em toda a 
América Latina c em países de língua 
portuguesa da África, sendo agora 
produzido na Espanha. A Conver
gente Desenvolvimento de Sistemas, 
do Rio de Janeiro, lançou na FENA
SOFT o Carta Certa 5, cujas versões 
anteriores formam uma base instalada 
de 36 mil cópias, além das milhares 
cópias piratas, encontradas até mes
mo em repartições públicas. Além de 
possuir quase todos os recursos dos 
processadores estrangeiros mais avan
çados, o Carta Certa 5 é o único que 
tem uma planilha, útil também para 
montar tabelas. Sua popularidade no 
Brasil está se tornando tão grande que 
o termo "Carta Certa" já está sendo 
usado como sinônimo de processador 
de textos, tal como "Brahma" e "An
tártica" o são para a cerveja.
Segundo Roberto Takara Zoppei, dire
tor da Convergente, até o fim do ano 
será lançada a versão do Carta Certa 
5 para o ambiente Windows e, cm 
1993, sairá também o programa de 
editoração eletrônica Página Certa, ro
dando sobre o Windows.
A Auto-Gráfica, subsidiária da ameri
cana Compugraphic, lançou uma ver
são para o Windows do seu editor 
Fácil e distribuiu gratuitamente có
pias da versão anterior.
Os "words", processadores de texto 
americanos, apresentaram muitas no
vidades, cabendo destaque ao próprio 
Word da Microsoft, que vem com di
cionário, enciclopédia, atlas, imagens 
animadas c até pronúncia de palavras 
(tudo em inglês, naturalmente). Um 
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dos maiores estandes da feira era o de 
apresentação do Wordperfect, que se 
intitula o processador de textos mais 
vendido no mundo. Não cabe aqui fa
lar mais sobre os "words", cujas quali
dades foram exaustivamente 
informadas pela grande imprensa. 
Os programas de editoração eletrôni
ca vieram sem novidades. O PageMa
ker, da Aldus Corporation, teve sua 
versão cm Português lançada no final 
de maio, quando também saiu o Ven
tura a cores c com vários programas 
complementares de ilustração. O 
QuarkXPress, considerado o mais pro
fissional nos Estados Unidos, anuncia
do para lançamento cm julho no 
Brasil, esteve desaparecido da FENA- 
SOFT. AT. Jancr, distribuidora do 
Página Certa, mostrou excelentes re
sultados obtidos com a importação de 
arquivos do Corel Draw!, além de saí
da PostScript cm impressoras laser de 

1.000 pontos por polegada (DPI). O 
único lançamento cm editoração ele
trônica foi o TED2 Plus, desenvolvi
do no Brasil pela Tecnograf, de São 
Paulo, que combina editor de textos 
com "desktop publishing". Sem conse
guirem apoio do governo, alguns des
ktops brasileiros, que prometiam 
competição no mercado, estão mortos 
e sepultados. Entre os principais estão 
o Arte Final, da carioca Interface 
2000 c o Oriente, de São Paulo. 
O setor de pré-impressão, nas artes 
gráficas, teve pequena presença e o 
de impressão ficou praticamente de
saparecido. A Gcstclner-Nashua mos
trou o duplicador digital Copyprinter, 
de tecnologia Ricoh, destinado a eli
minar de vez as velhas impressoras 
Multilith. Combinando off-set çom rc- 
prografia, a máquina possui um scan
ner de 400 dpi, que grava o original 
num master de fibra especial, dispen

sando o fotolito. Com incrível veloci
dade, ela imprime até 10 mil cópias 
por master em papel que qualquer ta
manho até o A3 (297mm x 420mm). 
A carioca IMS está vendendo máqui
na igual, com a marca Riso, mas não 
compareceu à FENASOFT.
As empresas nacionais de informática 
de um modo geral, surgiram de gru
pos de universitários que, aos poucos, 
com ajuda ou não de sócios capitalis
tas, criaram produtos que atendem a 
certas fatias do mercado, conseguindo 
sua transformação em empresas de 
porte médio em pouco tempo.
Esta regra, contudo, tem exceções. E 
o caso da Microbase Integração de 
Sistemas em Informática Ltda., de 
São Paulo, que desenvolveu produtos 
realmente originais, sem ter cm seus 
quadros sequer um informata saído de 
uma universidade. "Nossa experiên
cia é de janela. De tanto trabalharmos

REDE NOVELL LAN/WAN

□ CONECTIVIDADE

'V

Novell 
Authorized 
Reseller

□ PROJETOS

□ TREINAMENTO

□ HARDWARE

□ INSTALAÇÃO

□ MANUTENÇÃO

□ SOFTWARE DE REDE

□ CONSULTORIA

DESENVOLVEMOS SISTEMAS EM BANCO DE DADOS COM ARQUITETURA

CLIENTE/SERVIDOR

NOVELL
Rua Santa Luzia 651 • 27 ? andar • RJ • 20030-040 

Tel: (021) 220 4802 • FAX: (021) 240 0147
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com os sistemas mais diversos, cm 
multinacionais e empresas brasileiras, 
descobrimos vazios que precisavam 
ser preenchidos e também soluções 
práticas para eles", afirmou para CPU- 
PC Octaviano du Pin Galvão Neto, di
retor da empresa. Seu principal 
produto c um sistema operacional re
volucionário, que abrange multitarefa 
c multiusuário, o VirluOS 386 (veja 
artigo no número zero de CPU-PC). 
A empresa acaba de fornecer 2.700 
servidores de rede local VirluOS 386 
para a modernização do sistema de 
agencias c postos do Bradesco.
Mas a Microbase não ficou só nisso. 
Criou o immunity plus, sistema de 
Backup dinâmico, pelo qual todos os 
arquivos gerados são gravados em 
dois discos rígidos instalados na má
quina. Quando um falha, o programa 
passa a trabalhar com o segundo c avi
sa que houve problema no primeiro. 
O MB-Trcc, um gerador de registros 
multiusuário tipo "client server" c o 
primeiro no mundo cm seu gênero. 
Em outros países existem programas 
com tal finalidade, mas são diferentes 
e menos eficientes, segundo afirma 
Octaviano. O primeiro produto da em
presa, surgido da necessidade de criar 

conectividade entre mainframes, mi
nis c micros, c o Cobol II Plus, que 
cria compatibilidade com as versões 
anteriores do Cobol.
A Escom Informática (SP), lançou o 
gerador de relatórios para Cobol Sim- 
coReport que, através de uma simples 
formatação de relatório, obtém-se um 
programa fonte completo c pronto pa
ra uso, visando proporcionar produti
vidade, segurança c uniformidade.
Execradas pela mídia como se fossem 
seres demoníacos, as estatais se manti
veram afastadas. Apenas a Embratcl, 
que ainda mantém a liderança cm te- 
lcinformática, apresentou estando de 
grande porte junto com a Cobra Com
putadores c Sistemas, ambas do Rio 
de Janeiro. Sc fôssemos avaliar tudo 
pelo noticiário da grande imprensa, a 
Cobra seria uma empresa inexistente. 
Mas ela provou que, apesar da forte 
campanha para sua privatização ou 
simples extinção, continua forte c de
senvolvendo novos produtos. Entre 
eles, destacam-se estações de trabalho 
baseadas cm microprocessadores 386 
c 486, o Cobra Cobol, que permite a 
migração das aplicações da sua linhas 
500 para sistemas da linha Intel, o su- 
permicro Cobra X21, com sistema 

operacional SOX, compatível com o 
UNIX, desenvolvido por ela própria, 
vários sistemas de automação bancá
ria e as workstations e servidores da 
Sun Microsystems Inc., com tecnolo
gia Risc/Sparc.
Algumas empresas nacionais desen
volvem produtos desinteressada
mente, apenas para atender suas 
necessidades imediatas, mas a cliente
la toma conhecimento e começa a pe
dir cópias. Resultado: sem 
pertencerem à área da informática, vá
rias empresas estão passando a ven
der software, apenas porque o 
produto é bom e atende às necessi
dades de outras empresas.
Este é o caso da Kclly Pittelki, de São 
Paulo, dedicada a 18 anos a projetar c 
detalhar estruturas metálicas. Segun
do Maurício Nobre Mendes, diretor 
da firma, foi criado um programa de 
dimensionamento rápido c eficiente 
de estruturas metálicas que faz o tra
balho automaticamente c não exige o 
conhecimento prévio de computa
dores por parte do operador. O suces
so foi total e o software, denominado 
Dimem, foi lançado comercialmentc 
na 6a FENASOFT.

______ SELU’S INFORMÁTICA LTDA________
Av. 13 de Maio, 33 Grupo 2305 - Centro - RJ - CEP 20031 -003

Próximo ao Teatro Municipal

Tel.: (021) 262-3024
Revendedora Autorizada de Integral Hard/Soft • Bomark de Software • Time Informática MSX Soft Informática

PC XT/AT TEMOS A SUA CONFIGURAÇÃO 
PLACAS E ACESSÓRIOS DIVERSOS 
MODEM FAX VGA P/TV SCANNER 
MOUSE JOYSTICK PLACAS DE SOM 
MUSICON E SOUND BLASTER

REVISTAS NACIONAIS E IMPORTADAS 
ASSESSOR IA CONSULTORIA 
TREINAMENTO EM MICROINFORMÁTICA 
DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

DESTAK SOFT & GAME CLUB
PROGRAMAS PARA PC/MSX/AMIGA NO NOSSO CLUB DE INFORMÁTICA. 

TRAGA UM DISCO VIRGEM E LEVE O SEU CATÁLOGO PARA PC OU MSX

E GANHE SENSACIONAL BRINDE. OU ENVIE CRS 15.000,00 PARA REMESSA PELO
CORREIO. •Editores de Textds 

•Banco de Dados 
■ Editores Gráficos

Planilhas ■ Jogos
•Geradores Fontes
•Compiladores • Tutorials

PROMOÇÃO!!

Kit VGA p/TV US$185
Placa de Som Musicon USS 200
Placa de Som Sound Blaster US$180
Joystick para Teclado US$04

Estúdio Taquara
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A engenharia estrutural ganhou tam
bém outro produto, o Sistrul, da em
presa de mesmo nome, que calcula c 
projeta pórticos, grelhas, vigas, lajes e 
pilares, armações e ainda faz a inte
gração dos elementos básicos de cál
culo com os de desenho.
A construção civil vem aprendendo a 
usar a informática de várias formas. 
A empresa Montagem c Engenharia 
de Sistemas, de Recife, desenvolveu 
vários programas para a informatiza
ção de qualquer tipo de construção. 
São três sistemas básicos, sendo um 
para controle de insumos, outro para 
emissão dos planos de financiamento 
habitacional de qualquer origem c o 
terceiro para cálculos e controle de 
produção. Neles podem ser controla
dos o orçamento, planejamento, medi
ção, segurança c tecnologia.
A disseminação da informática nas 
corporações está exigindo cada vez 
mais a adoção de medidas de seguran
ça. Foi nesse sentido que a Soil Infor
mática Ltda., de São Paulo, criou 
sistemas de sigilo nos arquivos em 
disquetes, tanto para DOS quanto pa
ra Windows. Permite o controle seleti
vo de acesso aos diretórios através de 
criptografia cm discos rígidos c flexí
veis c gera gráficos c relatórios geren
ciais de utilização.
A carioca Módulo apresentou a nova 
versão do seu sistema anti-pirata Caa- 
pora e de outro programa, o Curió. 
Samba uma das primeiras planilhas 
desenvolvidas no Brasil, sofreu 
pressões terríveis da americana Lotus 
após seu lançamento, sob a acusação 
de que era uma cópia. A grande im
prensa divulgou as mil razões da Lo
tus c escondeu todos os argumentos 
da produtora PC Software c Consulto
ria Ltda., do Rio, mas a antiga SEI 
analisou detalhadamente o produto e 
concluiu que não se tratava de cópia, 
segundo Francisco Pontes, diretor co
mercial da empresa. Sem a divulga
ção que o Quattro Pro, o Lotus 123 e 
outras planilhas conseguem na im

prensa, o Samba continuou vendendo, 
principalmente pela sua adaptação ao 
jeito brasileiro. Além de planilha, ele 
é gerenciador de banco de dados c ge
rador de gráficos.
A empresa criou outro gerenciador de 
banco de dados, o DMAX, compatí
vel com o padrão dBase. Esta vitória 
estimulou a PC Software a criar ou
tros produtos, como o ABC, processa
dor de textos com mala direta c 
corretor ortográfico. ProVcrb, o corre
tor ortográfico, é compatível com 
mais de dez processadores de texto 
existentes no mercado brasileiro c 
tem a vantagem de analisar frases. A 
grafia correta do adjetivo "sábia", do

O desenvolvimento de um 
ou mais setores da indústria 
não significa o salto de um 

país de Terceiro Mundo pa
ra o Primeiro. Este parâme
tro é avaliado pelo aumento 

do PIB, da redistrihuição 
da renda, dos índices do 

avanço no setor educacio
nal, além de outros fatores

verbo "sabia" c do substantivo "sa
biá", por exemplo. E informada com 
precisão ao operador, graças à análise 
gramatical da frase. O ProVcrb foi 
criado por Márcio Ellerv Girão Barro
so, cm associação com a PC software. 
Fica para outra oportunidade a análise 
de vários outros produtos expostos 
nesta FENASOFT, entre realidade vir
tual, computação gráfica, multimídia, 
desktop presentation, teleconferência, 
comunicação de dados, telcinformáli- 
ca, downsizing, mulliusuários, siste
mas dedicados para medicina, 
farmácia, advocacia, antivírus etc. 
A grande importância do estágio atual 
da informática, contudo, está na 
conectividade. Há uma preocupação 
intensa cm integrar hardware com 
software das mais diversas origens. 
Até mesmo o superado (no Brasil)

Apple II de oito bits (TK 3000 da 
Microdigital c outros) está gerando ar
quivos para o PC com o programa in
tegrado Totalworks (planilha, banco 
de dados e processador de textos). Os 
sistema de oito bits estão de tal modo 
abandonados no Brasil que nem se
quer foram apresentados na 6a FENA
SOFT, embora sejam importantes 
para aplicações pequenas e simples.

O Presente e o Futuro
Não somente quanto a novos lança
mentos cm software, a última FENA
SOFT foi também organizada com 
uma visão maior para saudar a entra
da das poderosas empresas estrangei
ras no nosso mercado, cuja reserva 
para empresas nacionais acaba defini
tivamente no fim de outubro.
Em meio à oferta de produtos 
maravilhosos, vindos de fora, a 
grande imprensa c especializada não 
se furtaram em afirmar que tudo isso 
significa a entrada do Brasil no Pri
meiro Mundo. O desenvolvimento de 
um ou mais setores da indústria não 
significa, entretanto, o salto de um 
país de Terceiro Mundo para o Pri
meiro. Este parâmetro é avaliado pelo 
aumento do PIB, da redistribuição da 
renda, dos índices do avanço no setor 
educacional, além de outros fatores. 
Não se trata de discutir aqui se é bom 
ou ruim abrir o país à importação le
gal de produtos mais avançados do 
que aqueles que fabricamos. Não está 
acontecendo no Brasil o que aconte
ceu nos Tigres Asiáticos (Taiwan, Co
réia etc.). Lá foi criada uma indústria 
autônoma. Tanto assim que o desen
volvimento foi tão grande que estão 
competindo com os Estados Unidos c 
o Japão c instalando bases de vendas 
de seus produtos no Brasil, como "up
dating" c outros.
"Quando não se pode evitar, relaxe e 
aproveite", diz o ditado popular. Foi 
assim que fez a Wild West, empresa 
genuinamente nacional, apesar do 
nome, que lançou o primeiro corretor
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ortográfico brasileiro. Sem meios pa
ra concorrer com os estrangeiros, ela 
fechou o seu centro de desenvolvi
mento e se tornou distribuidora dos 
produtos da Microsoft, segundo 
contou André Akira Mizokami, asses
sor comercial da Wild West.

Incerteza Acadêmica
Mas aqui vem sendo mentirosamente 
informado que a redução para 45% da 
alíquota de importação de produtos 
de informática a partir de outubro se 
trata da entrada do país no Primeiro 
Mundo da tecnologia. Só se for tecno
logia de consumo. Como acontecia 
antes da reserva de mercado, os nos
sos profissionais saídos das universi
dades não mais irão desenvolver 
novos produtos, usar suas criativi
dade, inteligência e preparo para criar 
soluções. Seu destino c o de se torna
rem meros montadores de "caixas pre
tas" vindas do exterior, vendedores 
desses produtos c "public relations" 
da multionacionais.
Os cursos de informática, ate o mo
mento, são os mais procurados nas 
universidades, mas, com a desativa
ção dos centros de desenvolvimento 
de novos produtos das empresas na
cionais, ccrtamcntc outras áreas tecno
lógicas ocuparão o seu lugar na 
procura pelos novos alunos. Isso preo
cupa o presidente da FENASOFT que 
afirmou cm seu discurso: "Temos que 
apostar na competência das universi
dades como centros de excelência." 
Mas as universidades, que estão sen
do sucateadas pelo governo federal, 
nem compareceram à feira. A podero
sa Universidade de São Paulo (USP), 
instalada desde 1936 bem perto de 
onde 1'oi rcccntcmcntc construído o 
conjunto do Anhembi, não quis mos
trar o que vem fazendo. A Universi
dade Federal do Rio de Janeiro , 
cujos centros de pesquisa se tornaram 
os mais avançados do país, não tem 
dinheiro para montar um estando.

Estão condenados à sepultura bons 
produtos desenvolvidos na Ilha do 
Fundão, no Rio de Janeiro, como o 
sistema operacional PLURIX, compa
tível com o UNIX. O traçador gráfico 
(plotter) Scribo, o computador de pro
cessamento paralelo, mais eficiente c 
muitas vezes mais barato do que os 
supercomputadores, como o Cray-II, 
por exemplo, além de muitos outros 
produtos de patente brasileira. 
Até mesmo a Universidade Federal 
da distante Campina Grande, no ser
tão da Paraíba, vinha desenvolvendo 
produtos inovadores, fruto exclusiva
mente das cabeças chatas do Nor
deste. Mas a falta de verbas a 
condenou ao isolamento.
A única universidade a comparecer à 
FENASOFT foi a de Santa Catarina, 
somente porque o Governador Klcinü- 
bing criou incentivos para o desenvol
vimento da informática cm seu 
Estado. Florianópolis foi apelidada de 
a "Ilha do Silício", numa clara alusão 
ao Vale do Silício da Califórnia.

Duelo de Titãs
Como show, a FENASOFT foi exla- 
sianlc. Estandes ocupando quase dois 
mil melros quadrados foram compro
vados pelas poderosas IBM, Micro
soft c por representantes brasileiras 
das grandes multinacionais, como 
Borland e a MultiSoluçõcs.
A Big Blue (IBM), maior empresa de 
informática do mundo, arrependida 
de ler lançado, cm 1981, o seu PC 
com arquitetura aberta, está "forçan
do" seus consumidores a engolirem o 
seu PS/2, de arquitetura fechada, ou 
seja, mais uma "caixa preta" para ter 
como meros vendedores os profissio
nais brasileiros saídos das universi
dades, prontos para esvaziar suas 
cabeças repletas de sonhos, planos c 
esperanças.
Pretendendo popularizar o seu siste
ma operacional OS/2, a Big Blue pre
feriu distribuir milhares de balões 
inflados com gás hélio, cm vez de in

formar com precisão o que é este no
vo competidor DOS, cuja principal ca
racterística é a de só rodar em 
equipamento fabricado exclusiva
mente pela sua criadora.
A Apple, com outro sistema de arqui
tetura fechada, o Macintosh, não deu 
muita atenção à FENASOFT, prefe
rindo deixar a tarefa de divulgar seu 
sistema por conta de seus distribui
dores no Brasil, tendo a Multisso- 
luções à frente.
A Gangue dos Nove, como foi pejora
tivamente apelidado nos EUA o gru
po de Empresas que fabrica o PC de 
arquitetura aberta, brilhou com produ
tos de barramento EISA (Extended In
dustry Standard Architecture), tendo 
à frente a Compaq, empresa que pri
ma pela qualidade de tudo que fabrica. 
A guerra entre EISA E MCA (Micro- 
Chanel Architecture, exclusiva da 
IBM) está acesa, tanto assim que a 
Big Blue resolveu se aliar com a Ap
ple para lançar cm 1993 um produto 
novo, fundindo PS/2 com Macintosh, 
a fim de vencer a Gangue dos Nove. 
A maior vantagem seria a IBM usar a 
excelente interface gráfica da Apple e 
a Apple usar a tecnologia RISC, que 
permite aumentar de 50% a 75% a ve
locidade da máquina. A Apple, contu
do, rompeu o acordo c lançou no 
início de junho, nos Estados Unidos, 
o Macintosh Quadra 950, com tecno
logia RISC, que era exclusiva da 
IBM. A performance dos Quadra 950 
foi mostrada cm vários estandes.
A guerra está acesa. Resta ao Brasil, 
se tiver juízo, insistir no desenvolvi
mento de hardware com arquitetura 
EISA c ISA (Industry Standard Archi
tecture), aliando-se fortemente à Gan
gue dos Nove c criando resistências 
aos sistemas fechados das duas 
grandes da microinformática 
mundial. ■

José de Assis Faria é jornalista e especialista cm edi
toração eletrônica.
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MONTE SEU PRÓPRIO PC

mar seu XT em AT 286 ($160), ficando 10x mais 
rápido; ou em 386 SX ($260), ficando 13x mais 

...■,-líQ-.- rápido; ou em 386 DX ($395), ficando 23x mais
rónidnI cipiuu.

- XT ou AT, monitor, impressora. Aprenda a cui
dar do seu computador para que não apresente

Do XT ao 486. Aprenda a expandir o hardware. 
Mesmo para quem já compra montado, o livro 
traz importantes dicas.
Kl I*  -J A A • , •No livro de montagem voce aprende a transfor-

TRANSFORME SEU XT EM AT
> «?■ *J : r\ <•, ‘ V “ * * * - * ' ' t -t»? h •*  ' ' V/

, .............. ......

CONSERTE SEU PROPRIO PC
. u-MylYWi»! ......

S - i*̂  srSsSríi-SSi *-  v «KSáSi — _ «•s.^ssstóãWiasa.

COM OS UVROS DO ENG. LAÉRCIO VASCONCELOS VOCÊ NÃO PRECISA ENTENDER DÊ HARDWARE!

Laércio Vasconcelos I.aércio Vasconcelos Laércio Vasconcelos

COMO MONT AR 
SEIJ PRÓPRIO PC XT
OU AT 286, 386 E486

CONSERTE
VOCÊ MESMO 
SEU PC XT/AT

ARQUITETURA 
DE PC XT E AT

X ---............. XI
MONTAGEM. 200 páginas. Aprenda a 
montar um XT, AT do 286 ao 486, setup 
do AT, straps de placas, instalação 
elétrica, instalação de drives de 5 1/4" 
e 3 1/2” no XT e no AT, instalação e 
formatação de winchester, placas de 
video e monitores CGA, Hercules e 
Super VGA, instalação de coprocessa- 
dor aritmético, expansão de memória, 
uso da memória estendida e expandi
da, conversão de XT em AT, BIOS, 
etc...

X
MANUTENÇÃO. 200 páginas. Aprenda 
a fazer 100% da manutenção preventi
va e 60% da corretiva do seu XT ou AT, 
mesmo sem saber eletrônica. Solu
cione erros na memória, maus conta
tos. Limpeza e ajuste de velocidade de 
drives, manutenção de teclado e 
mouse, interfaces seriais e paralelas, 
monitor, impressora. Uso de softwares 
de diagnóstico. Como proteger o PC 
da umidade, calor e poeira.

X. :: XI
ARQUITETURA. 140 páginas. Ideal pa
ra quem quer aprofundar seus conhe
cimentos técnicos sobre o 
funcionamento interno do PC a nível 
de hardware e software básico. Micro
processadores, organização de me
mória, funcionamento dos discos, 
Íirocessador aritmético, interrupções, 
unções da BIOS e do DOS, noções 

sobre vírus, placas de vídeo e moni
tores, funcionamento da memória 
cache e paridade, etc...

Software para
PC

Solicite nosso
catálogo

Veja as vantagens dos nossos programas—....------------ -- »

1) São compactados, o que reduz o tamanho e o custo para você.
2) São fornecidos em disquetes novos e de boa qualidade.
3) São todos acompanhados de um arquivo LAERCIO.DOC que traz 

as dicas de instalação, os bizús para sua utilização imediata.
4) São todos testados por nossa equipe técnica.
5) A maior vantagem: são cobrados por tamanho, e não por gravação. 

Enquanto outros cobram 3 discos por programas 3 de 120 K, nós 
combramos um único disco de 360 K com os 3 juntos.

6) Decidimos não poluir essa revista com páginas e mais páginas de 
catálogos de programas. Solicite nosso catálogo por carta ou tele
fone. Preferimos preencher as páginas dessa revista com artigos 
úteis, escritos pelo Eng. Laércio Vasconcelos.

7) Nosso esforço está concentrado na QUALIDADE, e não na veloci
dade. A pressa é inimiga da perfeição. Nossa entrega leva 7 dias.

Laércio Vasconcelos Eng. Comp. Ltda. Av. Rio Branco, 156/2237 RJ (021) 262-1672

• Indique a forma de pagamento desejada:
/( ) Estou enviando cheque cruzado e nominal a Laércio

Vasconcelos. O preço indicado abaixo já inclui as 
í despesas postais.
’( ) Desejo receber o catálogo de programas.

; Preços válidos para setembro:
Montagem Manutenção Arquitetura
( ) 85.000,00 ( ) 85.000,00 ( ) 72.000,00

............ ..................................... ............................. ;............................................. .....................................................

Recorte e envie para Laércio Vasconcelos.
Caixa Postal 4391 CEP 20.001-970
Rio de Janeiro - RJ
Nome_____________________ Tel.__________  ;;
Endereço_________________________________ ;
Cidade____________________ CEP_________  jí
Para sua segurança, envie em carta registrada •
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GRÁFICOS EM 3D, ANIMAÇÃO E 
PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A 
OBJETOS NO TURBO PASCAL
Sérgio Duric Calheiros

A
lgucm já parou para pensar co
mo a diversidade de periféri
cos contribui para 
dcscompatibilizar c depreciar cente

nas de softwares que existem por aí? 
Preocupar-se cm preparar o software 
para prever uma troca de impressora 
ou placa gráfica já não é um simples 
algo mais do programa, mas uma ne
cessidade real.
Saber lidar com essas situações de for
ma natural não nos coloca à frente de 
produtores mais prevenidos, mas ape
nas cm pé de igualdade com eles. 
Casos mais comuns de softwares que 
não funcionam corrctamcnte, recaem 
nas diferenças entre placas gráficas, 
como por exemplo as diferenças en
tre o padrão colorido c o monocromá
tico. Em muitas situações, os 
programas nem dão sinal de vida, 
deixando o usuário sem alternativo.
Isso acontece, na maioria das vezes, 
porque o programador passa por cima 
das rotinas da BIOS ou do DOS, tra
balhando diretamente com o periféri
co através do hardware c não 
preveem todos os casos possíveis. Na- 
turalmcntc, agem sem levar cm consi
deração uma possível mudança na 
configuração do equipamento. 
Em alguns casos, a necessidade de 
performance pode (não necessaria
mente) justificar esta atitude. Progra
madores gcralmcnte argumentam que 
se forem depender das rotinas lentas 
que já se encontram prontas (garantin
do compatibilidade) não obtém o re
sultado desejado. Não se contentam 
com o resultado de seus programas ro

dando cm AT’s, quanto mais cm 
XT’s. Será?

Gráficos, Animação e Hardware 
Em primeiro lugar, o programador 
deve se preocupar cm garantir o fun
cionamento do seu programa. Não é 
razoável exigir que o consumidor tro
que seu equipamento baseado nesta 
justificativa. E um ponto negativo que 
ajuda a desmerecer o mérito. Sc fun
ciona cm uma determinada configura
ção, porque não cm outra?

Não é razoável exigir que 
o consumidor troque seu 

equipamento, simples
mente para rodar determi

nado software!

Mesmo que sejam utilizadas rotinas 
da BIOS, muitas vezes não há a preo
cupação com maiores detalhes como 
características inerentes ao dispositi
vo. O que ocorre é um programa que 
subutiliza os recursos oferecidos. O 
resultado é pior que seria se ignorasse 
o periférico.
O caso particular das placas de vídeo, 
é o mais comum. Pralicamcntc lodo 
software desenvolvido para os PC’s e 
compatíveis usam a famigerada placa 
CGA, ainda sobrevivendo nesta terra 
esquecida. Nem lodo cidadão que de
seja melhorar o ambiente de trabalho 
pode optar por uma placa melhor, co
mo uma VGA ou mesmo uma sim
ples EGA, tão comuns no exterior. 
Muitos decidem apelar para as placas 

compatíveis com o padrão MDA, ou 
padrão Hércules, cuja qualidade ainda 
é indiscutivelmente boa. Infeliz
mente, são poucos os programas que 
estão preparados para trabalhar com 
gráficos na Hércules c menos ainda 
aqueles que aceitam adaptadores ou 
conversores de padrão através de soft
ware paralelo.
Não é difícil preparar nossos progra
mas para trabalhar com várias placas. 
Sc dispusermos das ferramentas ade
quadas, basta utilizá-las, como numa 
linguagem de alto nível poderosa, não 
menos que o Turbo Pascal.
Não podemos, tampouco, falar de grá
ficos sem falar de placa gráfica e, ain
da, falar de animação sem falar cm 
equipamentos poderosos e linguagens 
que geram programas com bom de
sempenho. Afinal, animação de gráfi
cos exigem grande quantidade de 
cálculo c processamento. Sc forem 
leitos em tempo real, aí então a coisa 
fica mais delicada c difícil.
Apesar de tudo, trabalhar com ani
mações simples, que não exijam mui
to em termos de desempenho do 
computador nem da linguagem e nem 
de atitudes que só dificultam a progra
mação c limitam a sua utilização, não 
é tão difícil assim.

Um pouco de geometria 
Computação gráfica, geometria c em 
cálculos matemáticos andam de mãos 
dadas. Todo elemento gráfico precisa 
ser representado c tratato como uma 
entidade que possa ser manipulada 
através de um modelo. No nosso ca
so, c pralicamcntc cm todos os ou-
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tros, essa representação segue o mo
delo matemático ordinário.
Mas, como nosso objetivo aqui c mos
trar a possibilidade cm obter bons re
sultados usando os (parcos) recursos 
que temos, veremos que não será ne
cessário ter um conhecimento muito 
profundo neste sentido, mas apenas 
algumas noções de espaço e geome
tria plana.
Antes de continuar a falar do modelo 
matemático, temos que, primeira
mente, conhecer o que dispomos para 
desenvolver nosso trabalho, isto c, sa
ber como se constitui a parle física bá
sica. Devemos saber como 
funciona(m) a(s) tcla(s) gráfica(s) do 
microcomputador.
A priori isso não constitui um grande 
mistério. Observe a disposição geral 
das coordenadas dos pontos de uma 
placa gráfica comum como mostrado 
na figura 1. Cada placa tem um núme
ro variado de modos gráficos, com 
uma resolução e número de cores di
ferentes. Veja a tabela abaixo com os 

Como projetar um ponto, ou um 
conjunto de pontos num espaço bidi-

Placa Modos Resoluções Cores

Color Graphics Adapter (CGA) Allo 640 x 200 2

Baixo 320 x 200 4

Monochrome. Display Adapter ( Hercules) 720 x 348 2

Enhanced Graphics Adapter (EGA) Alto 640 x 350 16

Baixo 640 x 200 16

Video Graphics Array (VGA) Alto 640 x 480 16

Medio 640 x 350 16

Baixo 640 x 200 16

modos gráficos mais comuns, ofere
cidos pelo Turbo Pascal.
Notem, entretanto, que esse modelo 

está longe de ser o ideal para traba
lhar, mesmo que seja cm apenas 
duas dimensões, pois o modelo ma
temático cartcsiano mais simples, is
to c, o plano, c diferente (figura 2). 
Para transformar a tela genérica no 
modelo matemático, basta deslocar 
a origem para o centro da tela e. in
verter o sentido de crescimento do 
eixo "y". Isso é realizado através de 
uma função que transforma as coorde
nadas físicas cm coordenadas cartesia- 
nas. Matematicamente falando, isso 
ficaria assim:

Cx=x+
MaxX

2
MaxY

cy~—-y

MaxX c MaxY são, respectiva
mente, os valores da resolução hori
zontal e vertical da tela gráfica que 
estará ativa no momento. Observe 
que o ponto (x,y)=(0,0) é deslocado 
para (Cx,Cy)=(MaxY/2,MaxX/2), 
ou seja, para o centro da tela. A me
dida que y cresce, Cy decresce, o 
que, cm termos de coordenadas físi
cas, faz com que o ponto se aproxime 
do topo da tela, como esperado. 
O grande desafio neste momento é 
transformar essa representação bidi
mensional cm uma tridimensional.

Figura 2

nY

(0.0) r
X

mensional de tal forma que pareça em 
perspectiva, como acontece no espaço 
tridimensional? Ainda, sob que ângu
lo a figura deve aparecer para o obser
vador c como alterar os ângulos de 

rotação?
Em primeiro lugar, deve-se conside
rar a posição do observador. Compare 
as figuras 2 c 3. Na figura 3, temos 
uma representação do espaço cartesia- 
no c na 2 um plano cartesiano. Rota- 
cionando o espaço da figura 3 de 
maneira a alinhá-la como a da figura 
2, a figura 3 passará, então, a apare
cer como o plano da figura 2 com um 
eixo z vertical não visível saindo pa
ra fora da tela de encontro ao obser
vador. E exatamente esta a suposição 
que faremos ao lidar com o plano da 
tela, ou seja, consideraremos sempre 
um espaço em 3 dimensões, apesar 
de estarmos trabalhando com apenas 
duas. Isso significa que qualquer pon
to (0,0,z) formará com a origem 
(0,0,0) um eixo (ou vetor) que estará 
de encontro ao observador, isto é, 
saindo perpendieularmente do plano
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Figura 4

Cx cos 0 -sin 0 X

Q sin 0 cos 0 y

da tela. Para criar a ilusão de perspec
tiva, vamos recorrer, desta vez, à álge
bra, que nos oferece meios de alterar 
o espaço através das transformações 
lineares.
Os casos mais comuns de transfor
mações no plano são, justamente, as 
rotações. Para obter rotações no pla
no, utiliza-se a transformação mostra
da na figura 4. Observem que 
medimos as rotações cm ângulos o 
que nos leva a usar e abusar das 
funções trigonomctricas. Não c difícil 
demonstrar essas equações matemati
camente, mas, inlclizmente (ou feliz
mente para alguns) isso 1'ogc ao 
espírito deste artigo.

Estender este tipo de cálculo para o 
espaço c imediato. Para tanto, basta 
realizar as mesmas transformações pa
ra cada plano individualmente, isto c, 
rotação em XY, YZ e ZX. Isso é mos
trado na figura 5. No final, teremos 
três coordenadas novas (Cx, Cy e 
Cz), indicando as novas coordenadas 
derivadas das antigas (coordenadas 
virtuais). Novamente, como estamos 
considerando que o eixo z (físico) 
não influi no resultado final (este eixo 
sequer existe na tela física), podemos 
desprezar o ponto Cz e utilizar o par 
(Cx,Cy) para construir a figura. Não 
podemos esquecer, porem, que esta

Figura 5

Cx cos 0 -sin 0 0 cos cp 0 -sin cp 10 0 ' X

Cy = sin 0 cos 0 0 0 1 0 0 cos p -sin P y
Cz 0 0 1 sin qp 0 cos qp 0 sin p cos p z

Cx
cy =
Cz

x cos 0cos qp+(-z cos p-y sin p)cos 0sin qp+(z sin p-y cos p)sin 0’ 
x sin 0cos cp+(-z cos P-y sin p)sin 0sin qp+(y cos p-z sin p)cos 0 

(z cos p+y sin P)cos qp+x sin qp

Figura 6mos traba
lhando com o 
ponto (x,y,z) 
no espaço 
que será trans
formado em 
(Cx,Cy). Lo
go, neste caso 
o ponto z (vir
tual) têm in
fluência no 
resultado fi
nal, como era 
de se esperar. 
Voltamos no
vamente ao 
ângulo do ob
servador. Sa
bemos que a 
posição física 
do observa
dor não muda, pois o que sofre altera
ção são os números apenas. Dessa for
ma, quando realizamos qualquer 
rotação, o eixo z hipotético deixa de 
apontar para o observador que está de
fronte à tela (figura 3), formando um 
ângulo entre o eixo que ainda perma
nece perpendicular à tela em direção 
ao observador (figura 6). Saber qual é 
este ângulo é muito importante quan
do queremos determinar de uma su
perfície está visível ou não. Isso pode 
parecer um pouco confuso a princí
pio, mas aos poucos isso se tornará 
mais claro.
A pergunta agora é a seguinte: Dada 
uma rotação qualquer, que ponto do 
espaço pertence ao eixo perpendicu-

lar ao plano da tela, que passa pela 
origem c está em direção ao observa
dor, ou seja, que ponto virtual (x,y,z), 
após sofrer a transformação, cairá no 
ponto (Cx,Cy)=(0,0) físico? Para de
terminar este ponto, novamente volta
mos à álgebra, seguindo o caminho 
inverso.
Neste ponto a coisa não é tão simples 
quanto parece. O procedimento para 
descobrir uma transformação inversa 
c justamente inverter a matriz de 
transformação (figura 5). Devo 
confessar que tive que recorrer a um 
programa de cálculos para obter o re
sultado. Se alguém se habilita, pode 
tentar fazê-lo. Portanto, para desco
brir o ponto misterioso, basta aplicar 
esta transformação.

Mas o que podemos fazer com este re
sultado afinal? E simples: podemos 
determinar, a partir da posição do ob
servador, se uma superfície (plano) 
definida em termos de arestas (ve
tores) está ou não visível a ele.

De posse os resultados destes cálcu
los já é possível projetar pontos c 
arestas no espaço cartesiano criado no 
plano da tela. Dessa forma, criar su
perfícies e sólidos a partir de arestas é 
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imediato, bastando definir suas di
mensões segundo os moldes matemá
ticos. Veremos mais sobre isso mais 
adiante.

E a Programação Orientada a 
Objetos?
Programação orientada a objetos c te
ma para inúmeras discussões e me
rece artigos exclusivos abordando 
seus vários aspectos. Neste caso, no 
entanto, a programação orientada a 
objetos entra para facilitar a com
preensão do código c mostrar como 
facilita a vida do programador. 
Conseguimos, através dela, criar um 
código limpo, independente e rcutili- 
zável. Outro ponto importante é o que 
chamamos de polimorfismo, isto é, a 
capacidade que a programação orien
tada a objetos tem em tratar elemen
tos distintos, mas que mantem 
mesmas características, de maneira 
igual.
Como por exemplo, no nosso caso, 
podemos definir um ponto (vértice) 
no espaço. Este ponto é um objeto. 
Podemos definir, também, uma reta 
(aresta) a partir de outros dois pontos 
(objetos) já definidos anleriormente, 
e, com isso, tratá-los igualmente co
mo uma entidade geométrica genéri
ca. Dessa forma, o programador não 
precisa se preocupar cm chamar um 
procedimento determinado para de
senhar um ponto e outro para desen
har a reta. Simplesmente utiliza um 
para os dois (na realidade, a própria 
linguagem se encarrega em chamar o 

procedimento adequado a cada obje- 
to).
E provável que algum purista que ve
nha examinar o código ora mostrado 
neste artigo, afirme que o método não 
foi bem aplicado. Em parte isso é ver
dade, pois muitos de seus recursos fo
ram ignorados e também pelo fato de 
não haver herança de fato. Logo, o 
que acontece é uma falsa sensação de 
polimorfismo, pois temos, na reali
dade a definição de vários objetos dis
tintos. Apesar disso, podemos admitir 
que neste caso tudo isso se aplica.

Mas a programação orientada a obje
tos não faz tudo. Para obter bons re
sultados é preciso saber aproveitar a 
maneira de como os dados estão ar
mazenados c quando utilizar determi
nadas informações. Este é o outro 
lado da moeda.

Entidades Físicas e Lógicas
A implementação das rotinas é o se
gredo para a obtenção de resultados 
satisfatórios. Estamos falando aqui 
tanto em AT’s quanto em XT’s.
Neste ponto entra toda a técnica possí
vel que podemos utilizar.

Imaginemos por um instante, como 
deve ser realizado o movimento de 
um ponto na tela. O procedimento se 
resume em imprimir o ponto, apagá- 
lo c reimprimi-lo na nova posição. Is
so dará a sensação de movimento 
esperada. Para conseguir este efeito, 
basta reimprimir o ponto o mais rápi
do possível após ter sido apagado.

Isso é fácil no caso de um ponto, pois 
não existe perda de tempo em proces
samentos longos entre um procedi
mento e outro. Mas, tratando-se de 
retas e figuras mais complexas, o re
sultado final não é tão bom assim. 
Ainda mais quando é preciso realizar 
os inúmeros cálculos necessário para 
descobrir o resultado das matrizes de 
rotação e inversa.
Para obter máxima performance, po
demos recorrer a um estragema muito 
comum, que é o retardamento da im
pressão da figura. Com isso, enquanto 
o micro está perdido em cáculos, a fi
gura anterior permanece na tela. Após 
terminar todos os cálculos, a figura 
anterior sai e a nova é desenhada ime
diatamente. E neste momento que pas
samos a lidar com a parte física. De 
posse dos pontos calculados, basta 
mandá-los para a tela.
Por isso, existe a informação física 
dos pontos que descrevem a figura 
juntamente com as coordenadas vir
tuais que descreverão um novo 
contorno. Felizmente, ao passar desta 
fase (implementação) o resto é fácil.

Como Utilizar as Rotinas
Na tabela 2, está um resumo das roti
nas que utilizaremos para gerar nos
sos gráficos. Essas rotinas são as da 
UNIT da listagem 1. Nada melhor, po
rém, que um exemplo para ilustrar co
mo tudo funciona. A listagem 2 
contém exemplos de como denifir, 
projetar e animar arestas, superfícies 
e sólidos.

Curso de Clipper em sua casa
A mais poderosa linguagem da atualidade ao seu alcance. Você poderá criar seus próprios programas pessoais ou aplicativos independente_s, 
que você facilmente comercializará. O Núcleo de Treinamento Aplicado coloca seus profissionais com vários anos de experiencia na programaçao 
com CLIPPER, num curso em dez disquetes e textos explicativos que você segue em sua própria casa, com direito a consultas permanentes, 
avaliações, exercícios, programas exemplos e muito mais. , .
Para receber a primeira aula e um software (300K) brinde com todas as funções do CLIPPER residentes na memória e acesso-instantaneo, 
junto com o conteúdo de todas as aulas e demais informações sobre o mesmo, basta enviar seus dados completos junto com um cheque 
NOMINAL a NADIA SOUZA no valor de 20 mil cruzeiros.

Preços válidos até 30/10.
Você receberá sua encomenda em 

no máximo 5 dias.

Núcleo de Treinamento Aplicado
Caixa Postal 6015
Campus da Universidade Federal do Ceará 
CEP 60451 -970 - Fortaleza-CE

Conheça nossa linha de Helps On 
Line para os melhores softwares do 
PC. Solicite uma lista completa 
gratuitamente hoje mesmol

NOVAS FUNÇÕES PARA O CLIPPER
Conheça a Revlsta-Dlsquete que traz a cada mês tudo sobre as bibliotecas de funçóes 

. para seus CLIPPER SUMMER e 5.01: CLIPPER LIB.
Receba o primeiro número com três bibliotecas (LIB) originals com help em português, enviando 

C. um cheque nominal a NADIA SOUZA no valor de 20 mil cruzeiros para a NTA.
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Figura 7

Podemos observar que, para definir 
vértices, arestas e superfícies, utiliza
mos coordenadas cartcsianas absolu
tas. Temos rotinas especializadas na 
manipulação de cada um separada
mente. Para definir sólidos, entretan
to, temos que utilizar as rotinas que 
manipulam arestas e superfícies.

Como exemplo, observe a figura 7, 
onde temos uma pirâmide definida. 
Podemos aí encontrar os 5 vértices 
que definem as 5 superfícies distintas. 
Cada grupo de três vértices definem 
uma superfície, exceto a base, que é 
definida por 4.

Temos que nos preocupar com a or
dem que cada vértice entra para defi
nir uma superfície, pois é através 
dessa ordem que podemos determinar 
a face c o fundo dela. Com isso, o pro
grama determina se deve projetar a su
perfície numa cor ou em outra, 
segundo o ângulo de rotação especifi
cado. Como informação adicional aos 
matemáticos, o primeiro vértice fun
ciona como origem dos vetores que 

definirão o plano formado, em conjun
to com o segundo e terceiro vértices. 
Para definir a pirâmide, que é um sóli
do geométrico, utiliza-se, portanto, os 
seguintes procedimentos:
1) Definc-sc os 5 vértices. Considera
mos que declaramos os objetos (variá
veis definidas como objetos) vl a v5 
como vértices temos:

vl.Define(-1,-1,-1);

v2.Define(1,-1,-1) ;

v3.Define(1,1,-1);

v4.Define(-1,1,-1);

v5.Define(0,0,1);

onde 1 é uma variável qualquer.
2) Define-se as superfícies sl a s5 a 
partir dos vértices:

sl.Define(vl,v2,v3);

s1.Inclui(v4);

s2.Define(v5,v2,vl);

s3.Define(v5,v3,v2);

s4.Define(v5,v4,v3);

s5.Define(v5,vl,v4);

Uma vez definidas as superfícies, bas
ta escolher sob que ângulo elas apare
cerão, isto é, quais serão os ângulos 
de rotação do espaço. Para isso, basta 
utilizar o procedimento:
VISTA (0,cp,|3)

onde theta, phi c beta são os respecti
vos ângulos dados cm graus.
Para visualizar a pirâmide, basta pro
jetar cada superfície individualmente. 
Podemos fazê-lo através dos procedi
mentos:

sl.Projeta(frente,fundo); 
s2.Projeta(frente,fundo); 

s3.Projeta(frente,fundo); 

s4.Projeta(frente,fundo); 

s5.Projeta(frente,fundo); 
onde frente c fundo são, respectiva
mente, as cores de frente e de fundo 
de cada superfície. Querendo que de
terminada superfície não apareça 
quando estiver com a face invisível 
ao observador, basta escolher a cor de 
fundo igual à cor da tela no momento. 
Para realizar a animação é simples. 
Basta criar um loop que contenha a 
definição da vista, isto é, ângulos de 
rotação c as projeções. A velocidade 
de rotação é dada pelas taxas de incre
mento (ou dccrcmcnto) dos ângulos. 
Estudem os exemplos e mudem à von
tade.

Observem que não é necessário apa
gar a figura antes de projetá-la nova
mente sob outro ângulo. A própria 
rotina se encarrega de 1'azê- lo auto
maticamente.

Outro modo de projetar uma pirâmide 
é através de simples arestas. Obser
vando novamente a figura 7, vemos 
que a pirâmide é composta de 8 ares
tas. Podemos definir as 8 arestas a 
partir dos vértices c projetá-las todas 
seqücncialmcnle. O resultado final se
rá, também uma pirâmide, mas com a 
diferença de que não será possível es
conder as superfícies que não apare
cem para o observador.
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É natural que algum leitor esteja per
guntando: Ora, porque não podemos 
projetar um sólido diretamcnlc na te
la, ou seja, porque temos que utilizar 
projeções individuais de superfícies 
para obter sólidos?
Fica como desafio a implementação 
das rotinas, pois isso c a única coisa 
que falta no momento. Mas, para o 
desafio que fique mais interessante, 
procurem desenvolver uma rotina que 
se preocupe cm não redesenhar ares
tas comuns a duas superfícies. Isso au
mentará o desempenho do seu micro.

Onde Podemos Chegar
E neste momento que precisamos o- 
lhar para o equipamento. Podemos su

por que, teoricamente, não há limites 
para a criação de sólidos a partir da 
definição de superfícies. Na prática, 
entretanto, os limites aparecem, pois 
mesmo um micro mais poderoso pas
sa a sentir o peso de ter que projetar 
um sem número de superfícies cm 
tempo real.
Mas, podemos lambem utilizar as roti
nas para criar moldes geométricos de 
figuras no espaço para simples visua
lização em diversos ângulos, sem se 
preocupar com qualquer tipo de ani
mação, tal como cm CAD. Sendo esta 
a principal aplicação, não há porque 
pensar cm limitação do micro. 
Novamente recaímos naquela velha 
discussão... não só cm relação às pla-

Tabela 2 

cas gráficas, numa máquina que evo
lui a toda hora, o programador deve 
permanecer atento c prevenido às mu
danças que possam ocorrer. Organi
zando e separando cada pedaço do 
programa, fica bem mais fácil fazer 
uma pequena alteração na implemen
tação do código para aceitar novo pe
riférico mais tarde. Observem que se 
um programa está sob total controle 
do programador, não há situação im
prevista que o deixe sem ação.
Recursos foram feitos para serem usa
dos, basta se convencer disso e incluí- 
los cm nossos hábitos. g

Sérgio Duric Calliciros é formado em Engenharia 
de Computação pela PUC/RJ e trabalha na área 
desde 1986. Atualmente é o editor técnico de CPU.

PROCEDIMENTOS
EXPORTADOS

DESCRIÇÃO

INICIAGRAFICO(MODO) INICIAGRAFICO c o procedimento encarregado de inicializar os modos gráficos das di
versas placas gráficas disponíveis para o micro. Caso a placa tenha mais de uma resolução, 
o parâmetro MODO c usado para especificar qual delas deve ser ativada. MODO pode as
sumir os valores Lo, Mc e Hi, especificando as resoluções baixa, media e alta respectiva
mente. E importante lembrar que o Turbo Pascal utiliza os arquivos .BGI para trabalhar 
com gráficos e, portanto, devem estar disponíveis no momento de rodar o programa.

FIMGRAFICO FIMGRAFICO simplesmente restaura o modo texto sem maiores complicações. Não re
quer parâmetros.

VISTA (O,cp,p) Através deste procedimento, o usuário (programador) define os ângulos de rotação do espa
ço cartesiano virtual. Após chamar o procedimento VISTA, qualquer projeção será realiza
da sob os parâmetros especificados. Os ângulos 0, (p e 0 definem as rotações dos planos 
XY, XZ c YZ rcspcctivamentc. Para obter o plano somente, basta especificar os valores de
fault para 0, <p e 0, ou seja, VISTA(0,0,0). Os ângulos são medidos em graus.

DEFINE 0 procedimento DEFINE atribui as coordenadas dos objetos que serão projetados no espa
ço. Sc o objeto for um vértice, os parâmetros são os próprios pontos absolutos (x,y,z). Caso 
seja uma aresta, os parâmetros são dois vértices. Finalmente, sendo uma superfície, os parâ
metros a serem passados são os três vértices que definirão o plano da superfície delimitado 
por cada um. Para maiores informações, refira-se ao texto.

PROJETA O procedimento PROJETA, é usado, como o nome diz, para projetar os objetos definidos 
anteriormente. Apesar de ser possível definir vértices, não é possível projetá-los. Este pro
cedimento se aplica somente a arestas e superfícies. Os parâmetros deste procedimento se 
resumem nas cores de frente c fundo para as superfícies ou simplesmente na cor, se for 
uma aresta.

RETIRA Este procedimento RETIRA, isto é, apaga o objeto anteriormente projetado na tela. Não re
quer parâmetros.

INCLUI 0 procedimento INCLUI funciona como complemento ao procedimento DEFINE. Seu 
uso está restrito a superfícies. E usado quando desejamos incluir um novo vértice a uma su
perfície já definida, o que possibilita a criação de superfícies com mais de três lados.
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Listagem 1

UNIT GEO;

{ Revista CPU PC 01 - Setembro de 1992

Biblioteca de rotinas graficas de projeção
geométrica no espaço cartesiano }

{ +--------------------------------------------- + }
INTERFACE

{ +--------------------------------------------- + }

USES Graph,Crt;

CONST CorFundo:BYTE=0;

TYPE GrMode=(CLo,CHi,ELo,EHi,Her,VLo,VMe,VHi); 
PrMode=(Lo,Me,Hi);

•{ Definição dos objetos e respectivos metodoa }

TYPE Vertice=OBJECT

HercMonoHi,
VGALo,VGAMed,VGAHi) ;

TYPE Espaco=RECORD
CosT,CosF,CosB,
SinT,SinF,SinB:REAL; 

END;

TYPE PLAresta=ALAresta;
LAresta=RECORD

ar:Aresta;
Par:PLAresta;

END;

VAR Ger:BYTE;
XYZ:Espaco;
DeslX,DeslY,DeslZ,
GraphDriver,GraphMode,
CxMax,CyMax,CxMin,CyMin,xO,yO:INTEGER; 
Fc:REAL;
Gr:Grmode;

x,y,z:REAL; 
PROCEDURE Define(x_,y_,z_:REAL);

END;
Aresta=OBJECT

corA:BYTE;
vl,v2:Vertice; 
fxl,fyl,fx2,fy2:INTEGER;
PROCEDURE Define(vl_,v2_:Vertice) ;
PROCEDURE Projeta(Cor:BYTE);
PROCEDURE Retira;

END;
Superf=OBJECT

nar:1..12;
corS:BYTE; 
vnormal:Vertice;
ar:ARRAY [1..12] OF Aresta;
PROCEDURE Define(vl,v2,v3:Vertice
PROCEDURE Inclui(vn:Vertice);
PROCEDURE Projeta(Cv,Ci:BYTE);
PROCEDURE Retira;

END;

< +___------------------------------------------+ }
{ Rotinas auxiliares de manipulacao do espaco } 

PROCEDURE Desloca(x,y,z:INTEGER);
BEGIN

DeslX:=x;
DeslY:=y;
DeslZ:=z;

END;

PROCEDURE Canoniza;
BEGIN
Desloca(0,0,0);
Vista(0,0,0);

END;

FUNCTION TrX(V:Vertice):REAL;
BEGIN
WITH XYZ,V DO
Trx:=((x*CosT-y*SinT )*CosF-z*SinF )*Fe+DeslX;

END;

■( Procedimentos auxiliares exportados }

PROCEDURE Vista(Teta,Fi,Beta:INTEGER);

PROCEDURE IniciaGrafico(Gra:PrMode);
PROCEDURE FimGrafico;

{ +------------------------------------------------ + }
IMPLEMENTATION

< +------------------------------------------------ + }

TYPE MTelas=ARRAY[GrMode] OF BYTE;

CONST VObs:Vertice=(x:0;y:0;z:1);
VObsTr:Vertice=(x:0;y:0;z:1) ;

CONST Pi=3.14;
Fe:INTEGER=1;
Cores:MTelas=(3,1,2,2,1,2,2,2);
Resolucao:Mtelas=(CGAC0,CGAHi,

EGALo,EGAHi,

FUNCTION TrY(V:Vertice):REAL;
BEGIN
WITH XYZ,V DO
Try:=((x*SinT+y*CosT )*CosB

-((x*CosT-y*SinT)*SinF  
+z*CosF)*SinB)*Fe+DeslY;

END;

FUNCTION Trz(V:Vertice):REAL;
BEGIN
WITH XYZ,V DO
Trz:=(z*CosB*CosF  

+(x*CosB*CosT-y*CosB*SinT)*SinF  
+y*SinB*CosT+x*SinB*SinT)*Fe+DeslZ ;

END;

{ Calcula transformação inversa da matriz de } 
{ rotação }

PROCEDURE Inverso(Ve:Vertice;VAR Vs:Vertice); 
BEGIN
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Listagem 1 - Continuação

WITH XYZ DO BEGIN VMe:Fc:=l;
IF SinT=0 THEN VHi:Fc:=l;

Vs.x:=Ve.z*(CosB*CosT*SinF) END;
-Ve.y*(SinB*CosT*SinF) Ger:=Cores[Gr];

ELSE IF SinF=0 THEN CxMax:=GetMaxX;
Vs.x:=Ve.z*(SinB*SinT) CyMax:=GetMaxY;

+ve.y* (CosB*SinT ) CxMin:=0;
ELSE Vs.x:=Ve.x*CosT*CosF+ CyMin:=0;

Ve.x*(-(CosF/CosB) xO:=TRUNÇ((CxMax-CxMin)/2);
-SinF*SinF/(CosF*CosB) yO:=TRUNC((CyMax-CyMin)/2);
+CosB*((2*SinT*SinT Canoniza;

*(l-SinT*SinT)-l ) { Caso utilize o mouse,
/(CosT*CosT*CosF) retire este comentário

-SinT*SinT/CosF+CosF) SetVerticalRange(CyMin,CyMax);
+1/(CosB*CosF) )*SinT*SinF*SinB SetHorizontalRange(CxMin,CxMax);

+Ve.z*(CosB*CosT*SinF+SinB*SinT)
+Ve.y* (CosB*SinT-SinB*CosT*SinF ); END;

IF SinB=0 THEN PROCEDURE DetectaPlaca;
Vs.y:=Ve.z*(-CosB*SinT*SinF) BEGIN

+Ve.y* (CosB*CosT ) DetectGraph (GraphDriver,GraphMode);
ELSE Vs.y:=Ve.x*(-SinT*CosF) CASE GraphDriver OF

+Ve.x* (((CosT/CosB) l:Gr:=CHi;
*((l-SinF*SinF) 3:Gr:=Ehi;
/CosF-CosF) 7:Gr:=Her;

-CosB*SinT*SinT/CosF 9:Gr:=VHi;
*(CosT-SinT*SinT/CosT+l/CosT) )) END;
*SinB*SinF

+Ve.z*(SinB*CosT-CosB*SinT*SinF)
END;

+Ve.y* (SinB*SinT*SinF+CosB*CosT ); PROCEDURE IniciaGrafico(Gra:PrMode); 
BEGIN

Vs.z:=Ve.x* (SinB*CosB*SinT DetectaPlaca;
*(CosT+(SinT*SinT-l )/CosT)-SinF) CASE GraphDriver OF

+Ve.z*CosB*CosF 1:CASE Gra OF
-Ve.y*SinB*CosF; Lo:Gr:=CLo

END; ELSE Gr:=CHi
END; END;

3:CASE Gra OF
PROCEDURE Vista(Teta,Fi,Beta:INTEGER); Lo:Gr:=ELo;
BEGIN ELSE Gr:=EHi;
WITH XYZ DO BEGIN END;
CosT:=Cos(3.14*Teta/180) ; 7:Gr:=Her;
CosF:=Cos(3.14*Fi/180) ; 9:CASE’Gra OF
CosB:=Cos(3.14 *Beta/ 180); Lo:Gr:=VLo;
SinT:=Sin(3.14*Teta/180) ; Me:Gr:=VMe;
SinF:=Sin(3.14*Fi/180) ; Hi:Gr:=VHi;
SinB:=Sin(3.14*Beta/180) ; END;

END; END;
Inverso(VObs,VObsTr); InitGraph(GraphDriver,GraphMode,'');

END;

{ +---------— _ _ _ _ — _ _ + }

SetGraphMode(Resolucao[Gr]); 
TelaGrafica;

END;

{ Rotinas de manipulacao da placa grafica. } PROCEDURE FimGrafico;
BEGIN

{$R+}

PROCEDURE TelaGrafica; 
BEGIN

RestoreCrtMode; 
END;

CASE Gr OF { +--  - - — + }
CHi:Fc:=2.4; { Taxa de correcao }
CLo:Fc:=1.3; { da distorcao de }

{ Rotinas de cálculos algébricos genericos }

ELo:Fc:=2.4; { cada placa }■ FUNCTION Modulo(V:Vertice):REAL;
EHi:Fc:=1.3; BEGIN
Her:Fc:=1.5; WITH V DO Modulo:=Sqrt(x*x+y*y+z*z );
Vlo:Fc:=2.4; END;
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Listagem 1 - Continuação

FUNCTION Produtolnterno(Vl,V2:Vertice):REAL;
xb:=xO+TRUNC(Trx(v2)*Fc) ; 
yb:=yO-TRUNC(TrY(v2));

BEGIN IF CorAoCorFundo THEN BEGIN
Produtolnterno:=V1.x*V2 .x+Vl.y*V2 .y+Vl.z*V2 .z; SetColor(CorFundo);

END; Line(fxl,fy1,fx2,fy2);

FUNCTION AnguloEntreVetores(VI,V2:Vertice):REAL;
END; 
corA:=Cor;

VAR a:REAL; SetColor(Cor);
BEGIN Line(xa,ya,xb,yb);
a:=ProdutoInterno(Vl,V2)/(Modulo(VI)*Modulo(V2 )) fxl:=xa; fyl:=ya; fx2:=xb; fy2:=yb;

; END;
AnguloEntreVetores:=Pi/2-ArcTan(a/SQRT(l-a*a ));

END; PROCEDURE Aresta.Retira;

PROCEDURE Unitario(Ve:Vertice;VAR Vs:Vertice);
BEGIN

IF corAOCorFundo THEN BEGIN
VAR m:REAL; SetColor(CorFundo);
BEGIN Line(fxl,fyl,fx2,fy2);
m:=Modulo(Ve); corA:=CorFundo;
Vs.x:=Vs.x/m; END;
Vs.y:=Vs.y/m; END;
Vs.z:=Vs. z/m;

END; { +—+ }

PROCEDURE Normal(Pl,P2,P3:Vertice;VAR V:Vertice); PROCEDURE Superf•Define(vl,v2,v3:Vertice);
VAR VI,V2:Vertice; VAR I:BYTE;
BEGIN BEGIN
Vl.x:=P2.x-Pl.x; nar:=3;
Vl.y:=P2.y-Pl.y; corS:=CorFundo;
Vl.z:=P2.z-Pl.z; ar[1].Define(vl,v2);
V2.x:=P3.x-Pl.x; ar[2 ].Define(v2,v3);
V2.y:=P3.y-Pl.y; ar[3].Define(v3,vl);
V2.z:=P3.z-Pl.z; Normal(vl,v3,v2,vnormal);
V.x:=V1.y*V2 .z-Vl.z*V2 .y; END;
V.y:=Vl.z*V2.x-Vl . x*V2 . z;
V.z:=V1.x*V2 .y-Vl. y *V2 . x; PROCEDURE Superf.Inclui(vn:Vertice);
Unitario(V,V); BEGIN

END; ar[nar+l].Define(vn,ar[nar]. v2);

{ +--- - ------ — + }

ar[nar].Define(ar[nar].vl,vn); 
INC(nar);

END;
{ Implementação dos métodos de manipulacao de }
{ vertices, arestas e superficies } PROCEDURE Superf.Projeta(Cv,Ci:BYTE);

PROCEDURE Vertice.Define(x , y ,z :REAL);
VAR I:BYTE; 
BEGIN

BEGIN IF Produtolnterno(vnormal,VObsTr)>0 THEN BEGIN
x:=x_; y:=y ; z:=z ; corS:=Cv;

END; FOR I:=l TO nar DO Ar [I].Projeta(Cv); END

{ +—+ }
ELSE IF (corSoCorFundo) OR (CioCorFundo) THEN 
BEGIN

PROCEDURE Aresta.Define(vl ,v2 :Vertice);
corS:=Ci;
FOR I:=l TO nar DO Ar[I].Projeta(Ci);

BEGIN END;
corA:=CorFundo; END;
fxl:=0; fyl:=0;
fx2:=0; fy2:=0; PROCEDURE Superf.Retira;
vl:=vl ; VAR I:BYTE;
v2:=v2 ; BEGIN

END; IF corS<>CorFundo THEN

PROCEDURE Aresta.Projeta(Cor:BYTE);
FOR I:=l TO nar DO Ar[I].Retira; 

END;
VAR xa,xb,ya,yb:INTEGER;
BEGIN BEGIN
xa:=xO+TRUNC(Trx(vl)*Fc) ; END.
ya:=yO-TRUNC(TrY(vl));
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Listagem 2

PROGRAM UsaGeo; Phi:=Phi+3;

USES Geo,Crt;
UNTIL KEYPRESSED; 

END;

CONST 1=50; { tamanho das arestas }
{ Anima plano no espaco }

VAR ChrCHAR;

•{ Objetos:
PROCEDURE AnimaPlano;

} VAR Theta,Phi,Beta:INTEGER;

VAR al, a2,a3,a4,a5,a6,a7,a8:Aresta;
BEGIN
Theta:=0;

vl,v2,v3,v4,v5,v6,v7,v8:Vertice; Phi:=0;
sl,s2,s3,s4,s5,s6:Superf; Beta:=0;

•{ Define e anima uma aresta no espaco }

vl.Define(-1,-1,0); 
v2.Define(1,-1,0);
v3.Define(1,1,0);

PROCEDURE AnimaAresta;
v4.Define(-1,1,0);
sl.Define(v4,v3,v2); sl.Inclui(vl);

VAR Theta,Phi,Beta:INTEGER; REPEAT
BEGIN Vista(Theta,Phi,Beta);
Theta:=0; { ângulos iniciais } s1.Projeta(9,1);
Phi:=0; Theta:=Theta+l;
Beta:=0; Beta:=Beta+2;
al.vl.Define(-1,-1,-1); Phi:=Phi+3;
al.v2.Define(1,1,1); UNTIL KEYPRESSED;
REPEAT END;
Vista(Theta,Phi,Beta); 
al.Projeta(9);
INC(Theta); { incremento } { Define e anima cubo a partir de superficies }
INC(Phi);
INC(Beta); PROCEDURE AnimaCubo;

UNTIL KEYPRESSED; VAR Theta,Phi,Beta:INTEGER;
END; BEGIN

{ Define e anima eixos coordenados e }

Theta:=0; 
Phi:=0; 
Beta:=0;

{ eixos deslocados no espaco } vl.Define(-1,-1,-1);

PROCEDURE AnimaEixos;
v2 .Define(1,-1,-1); 
v3.Define(1,1,-1);

VAR Theta,Phi,Beta:INTEGER; v4.Define(-1,1,-1);
BEGIN v5.Define(-1,-1,1);
Theta:=0; v6.Define(1,-1,1);
Phi:=0; v7.Define(1,1,1);
Beta:=0; v8.Define(-1,1,1);
al.vl.Define(-1,0,0); sl.Define(vl,v2,v3); sl.Inclui(v4);
al.v2.Define(1,0,0); s2.Define(v8,v7,v6); s2.Inclui(v5);
a2.vl.Define(0,-1,0); s3.Define(v4,v3,v7); s3.Inclui(v8);
a2.v2.Define(0,1,0); s4.Define(v3,v2,v6); s4•Inclui(v7);
a3.vl.Define(0,0,-1); s5.Define(v2,vl,v5); s5.Inclui(v6);
a3.v2.Define(0,0,1); s6.Define(vl,v4,v8); s6.Inclui(v5);
a4.vl.Define(1,1,1); REPEAT
a4.v2.Define(2*1,1,1); Vista(Theta,Phi,Beta);
a5.vl.Define(1,1,1); sl.Projeta(9,0);
a5.v2.Define(1,2*1,1); s2.Projeta(10,0);
a6.vl.Define(l,1,1); s3.Projeta(11,0);
a6.v2.Define(1,1,2 *1); s4.Projeta(12,0);
REPEAT s5.Projeta(13,0);
Vista(Theta,Phi,Beta); s6.Projeta(14,0);
al.Projeta(9); Theta:=Theta+l;
a2.Projeta(9); Beta:=Beta+2;
a3.Projeta(9 ); Phi:=Phi+3;
a4.Projeta(15 ); UNTIL KEYPRESSED;
a5•Projeta(15); END;
a6.Projeta(15 ); 
Theta:=Theta+l;
Beta:=Beta+2; { Define conjunto de arestas em forma de }
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{ pirâmide } VAR Theta,Phi,Beta:INTEGER; 
BEGIN

PROCEDURE AnimaArestas; Theta:=0;
VAR Theta,Phi,Beta:INTEGER; Phi:=0;
BEGIN Beta:=0;
Theta:=0; vl.Define(-1,-1,-1);
Phi:=0; v2.Define(1,-1,-1);
Beta:=0; v3.Define(l,1,-1);
vl.Define(-l,-1,-1); v4.Define(-1,1,-1);
v2.Define(1,-1,-1); v5.Define(0,0,1);
v3.Define(1,1,-1); si.Define(vl,v2,v3); si.Inclui(v4);
v4.Define(-1,1,-1); s2.Define(v5,v2,vl);
v5.Define(0,0,1); s3.Define(v5,v3,v2);
al.Define(vl,v2); s4.Define(v5,v4,v3);
a2.De fine(v2,v3); s5.Define(v5,vl,v4);
a3.Define(v3,v4); REPEAT
a4.Define(v4,vl); Vista(Theta,Phi,Beta);
a5.Define(vl,v5); s 1.Projeta(9,0);
a6.Define(v2,v5); s2.Projeta(9,0);
a 7.Define(v3,v5); s3.Projeta(9,0);
a8.Define(v4,v5); s4.Projeta(9,0);
REPEAT s5.Projeta(9,0);
Vista(Theta,Phi,Beta); Theta:=Theta+l;
al.Projeta(9); Beta:=Beta+2;
a2.Projeta(9); Phi:=Phi+3;
a3.Projeta(9); UNTIL KEYPRESSED;
a4•Projeta(9); 
a5.Projeta(9);

END;

a6.Projeta(9); { Programa principal:
a7.Projeta(9); Ativa gráficos e faz a animação segundo a rotina
a8.Projeta(9); chamada a seguir. Observe as animações
Theta:=Theta+l; disponíveis ao longo da listagem
Beta:=Beta+l; }
Phi:=Phi+l; BEGIN

UNTIL KEYPRESSED; IniciaGrafico(Hi); { Ativa Tela grafica Alta }
END; AnimaPiramide; { Rotina de animacao

Ch:=ReadKey;
}

{ Define e anima pirâmide de superficies } FimGrafico; { Restaura modo Texo }
PROCEDURE AnimaPiramide; END.

o
NOVIDADES

The Dagger of Amon Ra 
Out of This World 
Aces os Pacific 
Heros of 357 th

Adventures 
Pornográficos 

Ação 
Carros / Motos 

Esportes 
Espaciais 
Estratégia 

Raciocínio / Reflexo 
Simuladores

Catálogo Grátis
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CENTRAL INFORMÁTICA LTDA.
Rua Barão de Itapetininga, 88 cj. 707 Centro CEP 01042-970 - SÃO PAULO - SP 
Caixa Postal 7227 - CEP 01064-000

TEL./FAX: (011) 256-2544
cod. Ad tp nome - descrição________ ______________________________
A280 1 DD 1000 ÍCONES FOR WINDOWS - ícones p/ambiente windows 
A130 DD 1001 - editor gráfico
A281 > DD 200 ÍCONES FOR WINDOWS - ícones p/o ambiente windows 
A238 1 DD ABC TALK-ensina inglês c/voz digitalizada
A160 2 DD AGRICULTURAL - p/ administração de fazendas
A173 1 DD AMIGO - (PORTUGUÊS) código de defesa do consumidor 
A321 1 DD ANTIVIRUS PLUS vr.89 - rastreador de vírus
A318 1 DD APORIA-programashellp/windows
A290 1 DD ARC vr.35 - compactador de arquivos 
A074 1 DD ARJ 221 - compactador de arquivos
A107 1 DD ASTROLOGY 94-programa de astrologia
A129 1 DD AT SLOW & VARI SLOW - diminui a velocidade do seu AT 
A053 1 DD AUTO MENU - criação de menus próprios
A063 1 DD BIORRITIMO - programa biorritmo pessoal 
A183 3 DD BIORRITIMO PRO-tarot, biorritmo, iching etc..
A350 1 DD BOOT SYS - configura seu boot por menus
A154 1 DD BOX - editor de telas gráficas
A349 1 DD CAT DISK - catalogador de disquetes
A236 1 DD CD MASTER - controle sua coleção de CDs 
A267 1 DD CHANGE IT - modifica até 10 arq. de uma vez 
A033 ADD CHARTS UNLIMITED-planilha de cálculos 
A163 2 DD CHASM-ensina a linguagem assembler 
A210 1 DD COMPASS - utilitArios p/computador 
A326 1 DD COMPASS - automação de escritórios 
A141 1 DD COMPUSER-editor musical com partituras 
A211 1 DD COMPOSER OAK-editor musical com partituras
A205 2 DD CONCEPTS IN COMPUTING-ensino básico de computaÇAo 
A080 4 DD CONSTITUIÇÃO - (português) constituição integral de 1989 
A346 1 DD CONTACT PLUS - p/cadastro de clientes
A230 1 DD CONTAS A PAGAR - (portugj sistema de contas a pagar (w) 
A389 1 DD CONTAS A PAGAR/RECEBER - sist. de contas a pagar/rec. 
A231 1 DD CONTAS A RECEBER - (portug.) sist. de contas a receber (w) 
A229 1 DD CONTROLE BANCÁRIO - (portug.) sist. de contr. bancário (w) 
A089 1 DD COOPER GRAPHICS vr.2 - figuras p/ print shop, ventura etc 
A168 1 DD COOPER GRAPHICS vr.8 - figuras p/ print shop, ventura etc 
A324 1 DD COOPER GRAPHICS vr.9 - figuras p/ print shop, ventura etc 
A085 1 DD CORETEST - testa o computador, winchester
A241 1 DD C-LESSONSCMENU-biblioteca C
A251 1 DD C-TOOL - biblioteca p/turbo C, quick C etc.
A369 2 DD C-WINDOW TOOL KIT - kit de ferramentas p/linguagem C 
A242 3 DD C-WINDOWING TOOL BOX - biblioteca C
A301 1 DD D AP vr. 1.1 - desprotege mais de 140 jogos 
A302 1 DD DESPROT vr. 1.4 - desprotege mais de 30 jogos 
A084 1 DD DIRLAB - imprime etiquetas c/diretório
A269 1 DD DOS CLOCK - protege hard através de senhas
A022 1 DD DOS HELP - tutor do DOS vr. 3.2
A320 1 DD DOS LOCK - protege seu winchester com senhas
A240 1 DD EDRAW - editor gráfico para CGA
A399 1 DD EXPLOSIV. - descansa a tela quando parada
A384 1 DD EZ - planilha de cálculos
A327 1 DD EZX-WORLD LAPTOP - processador de texto p/iniciante 
A313 1 DD FCOPY - inclui recursos ao copy do DOS
A388 1 DD FOLHA DE PAGAMENTO - sistema de folha de pagamento 
A343 1 DD FORMFILL - para criação de formulários
A342 1 DD FORMGEN - editor de texto
A178 1 DD FRENCH - curso do idioma francês
A194 1 DD FUNNELS -tetris matemático p/crianças 
A195 2 DD GALAXY - editor de textos, clone do word
A340 1 DD GALAXY LITE - editor de textos parecido c/ ws 
A191 1 DD GERMAN TUTOR-ensino da língua alemã
A222 1 DD GFA BASIC - linguagem basic com compilação 
A232 1 DD HIPER HELP vr.1.03 - help p/ usuário clipper 
A393 1 DD HOROSCOPE vr.1.0-fazprevisões zodiacais
A256 1 DD HORUS CONTAS A PAGÁR - (portug.) sist. de contas a pagar 
A120 1 DD IMAGE 3D - editor gráfico em 3d

cod. #d tp nome - descrição_______________________________________
A441 3 DD INFO 2000 - introdução à informática-ótimo (w)
A181 1 DD INSTACALL-planilha de cálculos
A192 1 DD ITALIAN TUTOR-ensino da língua italiana
A177 1 DD JAPANESE-curso do idioma japonês
A111 1 HD LABELS UNLIMITED vr. 3.0 - impressão de etiquetas-ótimo !!
A014 1 DD LETTER WRITER - imprime cartas personalizadas
A336 1 DD LHARC vr.1.13-compactador de arquivos
A112 1 DD LOGO - linguagem Logo
A193 1 DD LQ PRINTER - impreme cabeçalhos gráficos
A082 1 DD LZEXE-compacladordearquivos.exe
A001 1 DD MAIL MONSTER - cadastra e imprime etiquetas
A135 1 DD MANAGINE YOUR FOOD - controle de dieta (inolec)
A747 1 DD MASTELFULDISSASSEMBLER-disass.arq. (.com) e (.exe)
A347 1 DD MAX CAT - catalogador de disquetes
A258 1 DD METZ WINDOWS LOCK - disp. de seg. para windows
A246 1 DD MINIGEN - gerador de telas p/turbo pascal
A245 1 DD MONODRAW & SCREEN DESIGN - gera telas p/turbo pascal
A404 1 DD MORSE - gera código morse de frases
A151 1 DD MULTI vr.1.01 - (português) converte programa mono p/multi 
A059 1 DD NIFTY & MOE - controle de compromissos
A025 1 DD ORACLE - ensina a usar o tarot, iching
A402 1 DD ORGAO ELETRÔNICO-simulador de órgão eletrônico
A239 1 DD PAINT SHOP FOR WINDOWS - editor grafico para windows 
A244 3 DD PASCAL TOOLS - utilitários para linguagem pascal
A190 2 DD PASCAL TUTOR - ensina a linguagem pascal
A170 1 DD PC BREEZE II - elabora cicruitos eletrônicos
A201 7 DD PC CONT AXS - programa p/contabilidade
A170 5 DD PC DBS - engenharia elétrica
A199 5 DD PC DENTAL - controle seus pacientes
A358 3 DD PC FILE 5.0-programa de banco de dados
A305 1 DD PC BCOSSARY - introdução à informática
A106 1 DD PC INVESTORY - controle de estoques
A056 4 DD PC KEYDRAW vr. 3.71 - editor gráfico
A207 1 DD PC MAGAZINE LABS BENCHMARK 2.0 - testes lógicos winch.
A030 2 DD PC PAVROLL - controle de folha de pagamento
A203 2 DD PC PLUS - utilitários p/seu computador
A169 1 DD PC SCHIMATICS - elabora circuitos eletrônicos
A017 3 DD PC WRITE - ótimo editor de textos
A285 1 DD PC ZIPPER - acelera seu micro ao máximo
A401 2 DD PICTURE THIS - editor gráfico p/ desenho técnico
A355 2 DD PIROUETE • telas personalizadas p/ .dbf
A273 1 DD PIVOT - imprime planilhas do Lotus, MS etc
A049 1 DD PKZIP - compactador de arquivos
A292 1 DD POP DBF - bco de dados com várias funções
A253 2 DD PRINTSHOP GRAPHICS - gráficos para o Print Shop
A028 1 DD PROFESSOR PC - tutor dalinguagem basic
A410 1 DD RL ADMINISTRA - (português) adm. de escolas, acadêmicas 
A412 1 DD RL ADM. CLINICA - (português) adm. de cadastro de pacientes 
A411 1 DD RL FOLHA DE PAGÂMENTO - (português) sist. folha de pag.
A413 1 DD RL VIDEO LOCADORA - (português) controle de video locaaora 
A234 1 DD SCHOOL MAN - editor grafico p/crianças
A041 1 DD SCREEN DESIGN - editor de telas gráficas
A296 1 DD SCREEN SAVER - protege monitor quando fora de uso
A272 1 DD SENA 91-(português) monta jogos por probabilidade
A020 1 DD SIDE WRITER - impressão de planilhas
A338 1 DD SIMPLY LABELS - poderoso sistema para etiquetas
A174 1 DD SKY GLOBE vr. 2.5 - traça o mapa das constelações
A036 1 DD SKY CLOCK - traça o mapa das constelações
A288 1 DD SLED - editor de textos compacto
A068 1 DD SMARTWORK - gera circuitos eletrônicos
A391 1 DD SPANISH VERB - ensino da língua espanhola
A216 1 DD STATISTICAL CONSULTANT - consulta de estatísticas
A184 1 DD STOCK INVENTORY - controle de estoques
A167 1 DD SURVEYOR-para engenharia e topografia
A064 1 DD TABELA HEURÍSTICA-elabora frases para marketing

PARA JOGOS SOLICITE CATÁLOGO GRÁTIS

FAÇA SEU PEDIDO POR CARTA, TEL OU FAX

• Para compras acima de Cr$ 200.000,00 pague com 2 cheques. Um para o dia da compra, outro para 15 dias após.
• Enviamos via sedex ou a combinar.

PROGRAMAS CENTRAL SOFT PREÇOS POR DISCO (INCLUSO)

• Contas a pagar/receber
• Mala direta c/ editor
• Mala direta s/editor
• Controle de estoque
• Programa Nota Fiscal

Cr$ 120.000,00
Cr$ 180.000,00
Cr$ 75.000,00
Cr$ 35.000,00
Cr$ 450.000,00

• Jogos (5 1/4 DD)
• Aplicativos (5 1/4 DD)
• Programas em 5 1/4 HD
• Programas em 3 1/2 DD
• Programas cm 3 1/2 HD

Cr$ 7.000,00
Cr$ 12.000,00
+ Cr$ 5.000,00 por disco
+ Cr$ 10.000,00 por disco
+ Cr$ 15.000,00 por disco



INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL:
O RACIOCÍNIO DA MÁQUINA
César Peixoto
Surgimento, Pesquisa e Evolu
ção de um Novo Conceito em 
Sistemas

alvez tenha sido na última FE- 
NASOFT. Pensando melhor, 
lendo um artigo cm alguma pu

blicação de informática. Talvez um 
comentário entre os amigos ou na 
escola. A verdade é que de uma for
ma ou de outra, a maioria das pessoas 
ligadas a área de informática já ouviu 
algo sobre Inteligência Artificial. 
Do curioso ao profissional especiali
zado, todos possuem um interesse por 
esta área de vanguarda embora os es
clarecimentos sejam tão poucos. 
Venho por meio deste trabalho procu
rar esclarecer as bases e principais 
aplicações da Inteligência Artificial, 
de forma a fornecer-lhes uma fonte 
de conhecimentos na qual possam sa
tisfazer seus anseios de informação 
ou apoiar-se para vislumbrarem hori
zontes mais amplos em termos de pes
quisa e desenvolvimento. 
A Inteligência Artificial, embora de 
concepção já antiga, possui pequena 
parcela de estudiosos a nível mundial 
e nacional. Tomando por fonte o Pri
meiro Encontro Nacional de Inteligên
cia Artificial Aplicado à Indústria do 
Petróleo (Abril de 1991), realizado 
com apoio da Pelrobrás, verificamos 
que, a nível mundial, contamos com 
cerca de 6.000 profissionais atuando 
nesta área. Em termos de Brasil, não 
ultrapassam os 300. Tais números se 
explicam com base na dificuldade dos 
problemas abordados por estes estu
diosos, que os levam a uma necessá
ria especialização, de forma a se 
habilitarem para tal pesquisa.
A Inteligência Artificial c a área da in

formática que busca a implementação 
de sistemas capazes de simular o ra
ciocínio humano, levando o computa
dor a atuar de forma inexata, 
fornecendo respostas ponderadas e 
distintas para uma mesma questão, 
respostas estas influenciadas pelas al
terações do meio onde ocorreram 
suas deduções.
Exemplificando, um computador inte
ligente é capaz de diagnosticar uma 
doença por seus sintomas, sendo que 
este diagnóstico varia com o tempo, 
em função de novas descobertas surgi-

A Inteligência Artificial é a 
área da informática que 

busca a implementação de 
sistemas capazes de simular 
o raciocínio humano, levan
do o computador a atuar de 
forma inexata, fornecendo 

respostas ponderadas e 
distintas para uma mesma 

questão

das na Medicina e informadas ao com
putador. Outro exemplo clássico de 
aplicação dos conceitos de Inteligên
cia Artificial se dá na área de Proces
samento de Linguagem Natural, ou 
seja, nos sistemas que buscam capaci
tar o computador a entender a lingua
gem humana.
Um sistema para Processamento de 
Linguagem Natural deve, após o hard
ware capaz de transformar voz cm in
formação digital, possuir um conjunto 
de rotinas para analisar esta informa
ção gramaticalmente e sintaticamente 
de forma a procurar erros segundo a

norma culta da língua. Verificada a 
exatidão da frase captada, 1'az-se ne
cessária a análise semântica e de 
contexto da frase, de forma a avaliar 
seu significado. Nesta fase, os conhe
cimentos de Inteligência Artificial fa
zem-se primordiais. Sem eles, não 
seria possível ao computador avaliar, 
dentro da variada gama de sentidos 
de cada vocábulo, o real sentido na 
composição da frase.
Outras aplicações podem ser citadas, 
como o Reconhecimento de Padrões 
Geométricos, que possibilita os robôs 
e computadores possuírem um senti
do de visão; ou os Sistemas de Apoio 
a Decisão Gerencial, que fazem toda 
a análise de mercado bem como políti
ca da conjuntura de uma empresa, de 
forma a fornecer relatórios amplos e 
exatos para permitirem a tomada de 
decisões como menor possibilidade 
de erro, por parte dos executivos. 
Tais aplicações serão analisadas no 
futuro.
Segundo Patrick Henry. Winston, "In
teligência Artificial é o estado de 
conceitos que permitem aos computa
dores serem inteligentes." Tais concei
tos se encontram representados em 
um sistema desenvolvido de forma a 
reagir como o raciocínio humano, 
frente a um impulso externo. 
Formulou-se um postulado, de forma 
a padronizar c identificar sistemas 
realmente inteligentes. Tal postulado 
reza:"Considera-se provido de Inteli
gência Artificial aquele computador 
que c submetido a um questionário es
pecífico simultaneamente com um es
pecialista no lema e, o inquisitor, de 
posse das respostas, não se encontra 
possibilitado de distingüir quem são
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AMÉLIA 250
COM SF-12

el
m

ac

0 MERCADO EXIGIA UMA PEQUENA 
IMPRESSORA COM AS CARACTERÍSTICAS QUE 
MARCAM A LINHA ELGIN: 100 CPS/NLQ/PC 
COMPATÍVEL EM 80 COLUNAS; NO MENOR 
ESPAÇO POSSÍVEL.

CONSAGRADA IMPRESSORA DE 250 CPS, 
TOTALMENTE COMPATÍVEL COM A LINHA 
IBM-PC, NAS VERSÕES: • PARALELA 
•LIGAÇÁO A MAIN FRAME - SERIAL 
OPCIONAIS DEDICADOS:
• ROLLENHALTER (ROLO TELEX)
• PUSH TRACTOR (NOTAS FISCAIS)

AAUTOMACÀODE ESCRITÓRIO FICA 
COMPLETA COM O CONJUNTO AMÉLIA 
250/SHEET-FEEDER SF-12. COM ELE PETIÇÕES, 
PROPOSTAS, CARTAS E RELATÓRIOS DE 
DIRETORIA DISPENSAM FORMULÁRIO 
CONTÍNUO, POIS USA FOLHAS AVULSAS.

A UNHA DE MELHOR DESEMPENHO COM 
DURABILIDADE E ROBUSTEZ COMPROVADOS 
NAS VERSÕES: 440 L, 440 Ce 440 D.
SÃO 400 CPS DE IMPRESSÃO A 800 CPS 
DE TABULACÃO, 100 CPS NO MODO NLQ, 
COM TODOS OS RECURSOS GRÁFICOS E 
COLORIDOS (OPCIONAL).
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IMPRESSORAS 
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AS IMPRESSORAS NACIONAIS DE
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RJ ■ TELEX 2140879 EGCP BR - TEL: (021) 262-5738
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Folha dePagamento SistemaFinanceiro
• Sistema multi-empresa de concep

ção moderna e fácil utilização.
• Grande velocidade de processa

mento.
• Total mente parametrizado o que o 

toma imune às constantes alterações 
de legislação.

• Acumulados anuais armazenados 
separadamente, preparados para 
qualquer mudança na legislação.

• Fórmulas e códigos definidos pelo 
usuário.

• Cálculo de rescisão contratual auto
mático.

• Integração com Contabilidade.
• Possibilidade de processar vários re

latórios em seqüência sem a inter
venção do usuário.

• Senha e nível de acesso por usuário.
• Facilidade na implantação de acu

mulados dos funcionários.
• Exportação do cadastro de funcio

nários.
• Acumulados em valor, horas ou 

índice.
• Todos os relatórios necessários ao 

bom funcionamento de uma folha 
de pagamento.

Disponível também 
em versão especial 
para bureaux e escritórios 
contábeis.

Controle de Estoque
• Posição de estoque fornecendo valo

res atualizados pelo custo médio e da 
última compra.

• Relação de materiais abaixo do mí
nimo, informando: consumo dos úl
timos 3 meses, último fornecedor, 
data, quantidade e valor da última 
compra.

• Apuração de consumo por centro de 
custo.

• Estatística de consumo.
• Cadastro de fornecedores.
• Cadastro de composição de produtos 

acabados e semi-acabados.
• Movimentação múltipla.
• Baixa automática dós componentes 

através da entrada de um produto 
acabado ou semi-acabado.

• Os valores de entrada dos produtos 
acabados e semi-acabados são obti
dos através dos valores dos seus 
componentes e da mão de obra uti
lizada.
Gerador de relatórios.

Consulte a g^dos por

Com certeza os rec ratenderao 

P^^Js criados por pessoas que
PERSOFT, son-dcm do que fazem.

- MÓDULO DE CONTAS 
A PAGAR/CONTAS A 
RECEBER / FLUXO DE 
CAIXA

• Relação de duplicatas em atraso.
• Posição das duplicatas em aberto por 

vencimento, cliente, portador, etc.
• Projeção do contas a receber e a 

pagar.
• Curva ABC de clientes e fornece

dores.
• Demonstrativo do comportamento 

do faturamento em moeda forte nos 
últimos 12 meses, através de gráfico 
no vídeo.

• Integração com Contabilidade atra
vés do razão e diário auxiliar.

• Senha e níveis de acesso por usuário.
• Exportação e importação de dados.
• Gerador de relatórios e consultas em 

vídeo.
• Calculadora.
- MÓDULO DE

FATURAMENTO:
• Emissão de notas fiscais
• Estatísticas de vendas por produto, 

vendedor, cliente, estado e área geo
gráfica.

• Romaneio por transportadora.
• Comissões de vendedores.

software aplicativos
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DSOUND 2.0 for WINDOWSSHAREWAREfor WINDOWS

GRAPHIC WORKSHOP 1.0
Edição gráfica e conversão de telas.
CHECKBOOK for WINDOWS
Controle bancário - cartões de crédito 
CALLOUT
Modem - discagem automatica, etc.
FRACTAL for WINDOWS
"Fractals" estonteantes no Windows. 
FRONTWINDOWS UTILITIES 
Substitui File Manager do Windows.
ICONDRAW 1.2
Para redefinição dos ícones.
KWICK DRAW
Editor gráfico vetorial completo.
LAUNCH for WINDOWS
Facilita o acesso aos programas. 
PARENTS
Arvore genealógica no computador.
WINCLOCK 2.06
Novo e melhor relógio com "timer".
WINDOWS BAR CODE
Códigos de barra (todos padrões)..
WINPOST-IT 3.1
Notas "POST-IT" para Windows.
WORLDTIME 1.1A for WINDOWS
Hora mundial no ambiente Windows. 
MONEY SMITH for WINDOWS 
Programa de controle monetário.
386 MAX
Amplia capacidades dos 386.
THE DESKTOP SET PHONE BOOK
Super agenda para o WINDOWS.
MICROLINK 0.90
Ótimo software de comunicação.

Controle de sons no Windows.
WINDOWS GIF VIEWER 0.80
Carrega telas no formato GIF.
STARLITE for WINDOWS 
"Screen-saver" para Windows. 
3D CHARTS TO GO!
Planilha de cálculo com gráficos.
WIRED FOR SOUND
Sons, vozes e efeitos especiais. 
WINDOWS PAINT-SHOP
Edição gráfica e conversão de telas.
BARTSIMPSON for WINDOWS
O Bart vai lhe infernizar no Windows.

JOGOS PARA WINDOWS

CHECKER’S GAME 1.1
Jogo de damas para Windows. 
COLUMNS 1.0 for WINDOWS 
A nova mania da informática.
RUBIK’S CUBIC for WINDOWS 
O famoso quebra-cabeças de Rubik. 
HEXTRIS 1.0
Variante hexagonal do "Tetris" 
WINDOWS PUZZLE 
Quebra-cabeças com telas gráficas.
WINDOWS BACKGAMMON
Jogo de Gamão para o Windows. 
TIC TAC TOE
"Jogo-da-velha" bi ou tridimensional.
YATCH 2.00 for WINDOWS 
Famoso jogo "YAM" para Windows.
GNU CHESS 3.21 for WINDOWS 
Excelente jogo de xadrez com fontes 
do programa em linguagem C.

SOUND BLASTER & ADLIB

BAND IN A BOX - SHARE (HD)
Ótimo editor musical completo.
COLDCUT
Demos musicais para SoundBlaster.
DRAGNET (VGA)
Mais demos de músicas e efeitos.
SPELLBOX (WINDOWS)
Vozes, músicas e efeitos sonoros.
TRACKBLASTER II
Toca musicas do Amiga no PC.
VOLFIELD 2.0 (HD)
Fantástico jogo para S.B. e ADLIB.
TETRA COMPOSER 2.0
Edita/toca músicas do Amiga no PC.

VIDEO-GAMES PARA PC

BATTLESHIP (VGA)
Excelente jogo de batalha naval.
QUATRIS II (EGA/VGA)
A última variante do jogo "Tetris".
RALLY X (EGA/VGA)
Clássico jogo dos flipperamas.
BEYOND COLUMNS (VGA/MCGA)
Melhor adaptação do famoso game.
COLORS 1.0 (EGA/VGA)
Uma nova variante do jogo "Tetris". 
SCORCHED EARTH (EGA/VGA) 
Super jogo de ação e estratégia.
B ALLISTIX (CGA/EGA/VGA)
Uma nova modalidade de "Pinball".
ADULT McDOE! (VGA/MCGA) 
Jogo erótico com ótimos gráficos.

Super lançamento:

Mod PRO-PLAYER 2.19
(funciona com ou sem placas de som)

Programa que reproduz no 
IBM/PC as músicas digitali
zadas pelo AMIGA. Permite 
editar os instrumentos, mu
dar as vozes e "samplers", 

velocidade, etc.
Acompanha Manual, Esque

ma para montagem de 
saída de áudio em estéreo e 
música de "MC HAMMER" 

para demonstração!
Apenas Cr$ 50.000,00!

Músicas opcionais: 
Madonna Suite, Five Young 

Cannibals, Beverly Hills Cop, 
TECHNOTRONIC GET UP, 
HOUSE REMIX HITS I & II. 
Cada uma: Cr$ 20.000,00!

PROGRAMAS ESPECIAIS

THE DUPLICATOR TOOLKIT 3.00
O melhor copiador de discos no PC!
SPECTRUM EMULATOR (VGA)
Transforme o seu PC num TK-90X ou 
SPECTRUM totalmente compatível!

SHAREMANIA - LONDON - NEW YORK - BUENOS AIRES - RIO DE JANEIRO - FRANQUIA DA NEMESIS INFORMÁTICA.
Preços dos programas: WINDOWS/VÍDEO-GAMES Cr$ 20.000,00 cada, SOUND BLASTER & ADLIB Cr$ 30.000,00 cada (HD Cr$ 40.000,00),

PROGRAMAS ESPECIAIS Cr$ 40.000,00 cada, MOD PRO-PLAYER Cr$ 50,000,00 e MUSICAS OPCIONAIS p/o PRO-PLAYER Cr$ 20.000,00 cada.
VENDAS PELO CORREIO ou POR TELEFONE

Envie VALE POSTAL ou CHEQUE NOMINAL à NEMESIS INFORMÁTICA LTDA. no endereço: Caixa postal 4.583 Cep 20.001-970 Rio de Janeiro RJ.
Ou peça pelo telefone (0242) 42-2455 (24 horas) - Solicite também o nosso catálogo cpmpleto com centenas de novidades!





os respectivos autores."
Em suma, para ser considerado inteli
gente, um sistema deverá simular 
com a máxima precisão a perfor
mance de um humano, sendo ambos o 
humano e o sistema, especializados 
no tema utilizado como parâmetro pa
ra comparação. A necessidade de se 
restringir a comparação a um tema es
pecífico vem de dois fatos. Primeiro, 
os humanos raramente se tornam es
pecialistas de altíssimo nível em mais 
de uma área. Segundo, as aplicações 
inteligentes sofrem com o problema 
de limitação de memória física dos 
computadores, sendo necessária a es
pecialização para se lidar com um uni
verso mais restrito de dados, desta 
forma compatível com o espaço dis
ponível para processamento.
O pensamento humano baseia-se em 
complexos métodos de comparação. 
Os estudos destes métodos pela psica
nálise, c do funcionamento do cére
bro pela medicina, permitiram o 
equacionamcnto matemático dos mes
mos. A partir destes, forjaram-se os 
sistemas inteligentes, nos quais sobre 
conhecimento é representado é aplica
do um conjunto de equações que si
mulam matematicamente um método 
de raciocínio. Os parâmetros destas 
equações são fornecidos pelo proble
ma que se pretende avaliar c as raízes 
das mesmas apontam para o conheci
mento necessário para solução do pro
blema. A contínua evolução da 
psicanálise c da medicina fornecem 

sempre maiores subsídios para que a 
Inteligência Artificial se aprimore e 
avance.
No princípio, todas as informações, 
por assim dizer orgânicas, ligadas à 
Inteligência Artificial, foram forneci
das por estas duas áreas de estudo. 
Hoje, teorias da psicanálise e da medi
cina já são testadas em sistemas inteli
gentes, antes de serem aplicadas em 
humanos, de forma que a Inteligência 
Artificial também já contribui para o 
desenvolvimento destas ciências. 
Hoje, o funcionamento do cérebro já 
é estudado pela análise comportamcn- 
lal das Redes Neuronais ou Redes 
Neurais (NeuroComputação), bem co
mo a organização do subconsciente é 
antevista na distribuição de informa
ção dos sistemas inteligentes.

O Passado Fornece as Idéias
Os anos finais da Segunda Guerra 
Mundial representaram um esforço gi
gantesco, principalmente por parte 
dos alemães c dos americanos, na pes
quisa científica. A Alemanha possuía 
uma arma primorosa, a bomba voado
ra V-2. E ambas as potências estavam 
em franca corrida pela bomba atômi
ca. No entanto, a Alemanha possuía 
melhores condições de tirar proveito 
desta arma, acoplando-a na ogiva das 
V-2. Entre os vários grupos alemães 
ligados a este projeto, alguns matemá
ticos foram encarregados de desenvol
ver as equações que regeríam a 
trajetória deste primeiro míssil balísti
co. Os estudos deste rr’’”po. cm fun

ção das complexidades envolvidas, le
varam a uma formalização matemáti
ca nova, baseada no próprio 
raciocínio humano, que permitia o 
monitoramento da trajetória em tem
po real. Tais estudos foram interrom
pidos junto com a vida dos mais de 
5.000 cientistas mortos no bombar
deio de Penemunde.
Do outro lado do Atlântico, matemáti
cos americanos utilizavam conceitos 
semelhantes no estudo do fogo de ar
tilharia dos equipamentos aliados, de 
forma a dar-lhes o máximo poder de 
fogo e a maior precisão.
Estes estudos matemáticos deram as 
bases para que os futuros pesquisa
dores da Inteligência Artificial tives
sem ferramentas matemáticas capazes 
de representar os anseios de suas pes
quisas. Embora tenham sido desenvol
vidos para uma aplicação exala, estas 
equações apresentavam um grau de 
complexidade compatível com as exi
gência de uma equação de raciocínio, 
como se descobriu futuramente.
Com o fim da guerra, a dissolução 
dos grupos de pesquisa alemães per
mitiu que os aliados utilizassem os 
mesmos. A década de 50 mostrou-se 
dominada pelos feitos das pesquisas 
americanas, com incipientes pesqui
sas baseadas cm Inteligência Artifi
cial nas áreas de Soluções de 
Problemas, Processamento de Lingua
gem Natural, Prova de Teoremas c 
Reconhecimento de Padrões. Na ver
dade, a área de Solução de Problemas

SISTEMAS INTEGRADOS VM 386™ MULTIUSER
DOS REDE MULTIUSUÁRIO

CLUBE DE USUÁRIOS

Demonstração 
sl compromisso

8 ANOS DE ATENDIMENTO A MAIS DE 500 ASSOCIADOS

I NFORMATIC A

ASSISTÊNCIA TÉCNICA
MICROCOMPUTADORES E FAX
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End.: Av. Brig. Faria Lima, 1766 - 9Q andar, cj. 91 - CEP 01452 - Pinheiros - SP 
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Tabela 1

Comando LISP Descrição
(A,B,C,D) lista: A B C D - átomos
((Iteml) (Item2)) lista: (Iteml) (Item2) - átomos (uma lista de listas)
(PLUS 3 4) Retorna o resultado (7) da soma dos átomos a partir do segun

do inclusive
(TIMES 5 7) Retorna o resultado (35) da multiplicação dos átomos a partir 

do segundo inclusive.

e Prova de Teoremas era a mais de
senvolvida, uma vez que nesta po
diam melhor ser aplicados os 
conhecimentos matemáticos desenvol
vidos no final da guerra. O Processa
mento de Linguagem Natural bem 
como o Reconhecimento de Padrões, 
frente aos recursos disponíveis, ape
nas constituíam anseios e antevisões 
de aplicações possíveis de serem reali
zadas, mas cuja complexidade suplan
tava os meios de pesquisa disponíveis 
ate então. Tais pesquisas, entretanto, 
mostraram-se muito teóricas, solidifi
cando conceitos e teorias, porem sem 
uma implementação prática, por falta 
de ferramentas de apoio.
Ainda na década de 50, desenvolvia- 
se para aplicações matemáticas, uma 
linguagem de programação denomina
da LISP - LISt Processing. Esta lin
guagem possui por filosofia a 
avaliação de listas de dados, tomando 
o primeiro elemento por referencial 
(Tabela 1). Assim sendo, ela podia 
ser aplicada na avaliação de ex
pressões matemáticas cm notação pre
fixa (operador precede os operandos). 
Sua capacidade de lidar com listas de 
dados foi associada pelos teóricos da 
Inteligência Artificial às suas grandes 
estruturas de representação de conhe
cimento (afinal, o computador deve
ria ter um banco de dados com algum 
conhecimento, para poder pensar). 
Com o LISP, obtivemos a primeira 
ferramenta para implementação de 
sistemas inteligentes com capacidade 
de processamento compatível com os 
objetivos almejados. Embora o LISP 
ofereça grande dificuldade de progra

mação, uma vez que sua sintaxe era 
por demais rígida e carregada, a pes
quisa nele se apoiou c as aplicações 
surgiram mostrando as potenciali
dades das teorias desenvolvidas até 
então. Até hoje, com novas versões 
de compiladores, o LISP continua pre
sente no mercado de Inteligência Arti
ficial como uma poderosa ferramenta 
para desenvolvimento de sistemas e 
aplicações, imbatívcl nas áreas mate
máticas e tendo sido adotado para 
fornecer o devido respaldo matemáti
co aos projetos elaborados no soft
ware AutoCAD (AutoLISP).
Durante o final dos anos 50 e toda a 
década de 60, os Estados Unidos, pri
vilegiados pelo não bombardeamento 
de seu território e com sua economia 
reforçada pelas vendas do período da 
guerra, deu pleno financiamento as 
pesquisas científicas. A não necessi
dade de reconstrução liberou recursos 
suficientes para que uma ampla dian
teira fosse conquistada em termos de 
pequisas c desenvolvimentos neste 15 
anos.
Tendo de financiar a reconstrução de 
seus países, com recursos próprios e 
externos, limitou-se o esforço de pes
quisa europeu e oriental a um mínimo 
financiado pelos pró
prios pesquisadores c 
sem apoio oficial. Po
rém, no início dos anos 
70 surge na França a lin
guagem PROLOG - 
PROgramming in LO- 
Gic, fruto dos esforços 
dos pesquisadores da 
área de Inteligência Arti

ficial, insatisfeitos com as limitações 
do LISP, bem como com o fato de es
tarem utilizando uma tecnologia 
norte-americana, situação de submis
são não vista com muito agrado pelos 
europeus ou orientais. Esta linguagem 
foi desenvolvida com o objetivo de 
fornecer um ambiente de pesquisa e 
desenvolvimento mais amigável que 
o LISP. O PROLOG procura repre
sentar os dados de forma relacionai, 
de forma a minimizar os esforços de 
raciocínio na busca de uma conclusão 
baseada no conhecimento do sistema, 
além de apresentar uma sintaxe e es
trutura mais flexíveis que o LISP. 
O PROLOG é uma linguagem basea
da numa representação de informação 
bastante diferente da convencional. 
Os dados mais simples em PROLOG 
são ditos objetos e são caracterizados 
por representarem um conhecimento 
fechado, totalmente definido. A 
classe hierarquicamente superior é a 
das relações, dados genéricos que ne
cessitam de objetos que os especifi
quem. O nível mais elevado de 
representação de conhecimento em 
PROLOG é o dos fatos, constituídos 
de relações e objetos (Tabela 2). Pela 
análise dos fatos, os programas em 
PROLOG, baseados em algoritmos 
de raciocínio, procuram responder 
questões, gerando conclusões e mes
mo novos dados. Embora não tendo 
penetração no mercado americano, o 
PROLOG é a base de desenvolvimen
to de projetos europeus e orientais. 
Entre os compiladores mais conheci
dos destacam-se o ARITY PROLOG

Tabela 2

OBJETOS RELAÇÕES FATOS
charles king prince(cliarlcs)
d ia na queen is-a-princc(charlcs)
pliilip prince king(philip)
elizabeth princess queen(elizabetli)

mother mother(elizabetl), charles)
father son(charles,elizabeth)
son
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e o TURBO PROLOG.
Trabalhando sobre os conhecimentos 
já existentes, baseando-se nos resulta
dos das pesquisas americanas e procu
rando aprimorar as aplicações por 
estes desenvolvidas, a Europa e o Ja
pão recuperaram a distância que os se
parava dos Estados Unidos em menos 
de 10 anos. Suas aplicações já foram 
desenvolvidas a partir do estudo dos 
casos existentes, aproveitando as van
tagens e buscando solucionar as fa
lhas. Embora não tendo sido 
pioneiros, estes cientistas possuem o 
mérito inquestionável de terem absor
vido uma tecnologia nova, quase 20 
anos à frente daquela na qual eles se 
formaram. Alcm disso, com o total 
apoio oficial, pesquisaram-na a fun
do, conhecendo todos os seus princí
pios, corrigindo suas imperfeições e 
gerando novos conhecimentos, de for
ma que se tornaram tão competentes 
quanto os pioneiros no desenvolvi
mento de aplicações inteligentes. 
No início dos anos 80, a Alemanha 
apresentava seus robôs industriais e 
linhas de produção inteligentes, que 
minimizavam o esforço físico e a ex
posição dos humanos a riscos indus
triais. Por sua vez, o Japão, além de 
atuar na área industrial, inicia esfor
ços para tornar os computadores cada 

Figura 1

ESPECIALISTA OU USUÁRIO
ENGENHEIRO DO
CONHECIMENTO

vez mais próximos dos humanos, de
senvolvendo sistemas inteligentes que 
os permitem ouvir, ver, reconhecer 
padrões e reagir a eles.
Com isto, em termos mundiais, atingi
mos um equilíbrio onde a Alemanha 
se apresenta como a líder mundial nas 
aplicações inteligentes voltadas para 
a indústria; o Japão, se especializando 
na área de computadores e sistemas 
para usuários finais. Os Estados Uni
dos, por sua vez, procuram atuar em 
ambas as áreas, inicialmente tentan
do recuperar a liderança perdida e, 
mais recentemente, procurando sus
tentar sua posição, ameaçada por 
países como França, Inglaterra, 
URSS(?) e China.

A Pesquisa Encontra o Mercado 
Após cerca de 40 anos de vida em
brionária, a Inteligência Artificial 
surge na década de 90 como uma op
ção de desenvolvimento de sistemas 
para usuário finais, sendo seus produ
tos de custo compatível com a reali
dade econômica das grandes 
empresas de todo o mundo. Sendo as
sim, começamos a ver o surgimento 
de firmas especializadas no desenvol
vimento de sistemas inteligentes para 
solução de problemas de usuários de 
informática. A pesquisa acadêmica 
continua alavancando o progresso do 

conhecimento 
mas já surgem 
aplicações.práti- 
cas para tudo 
que foi descober
to ao longo 
destes anos. 
Devo confessar 
que, por opinião 
própria, véjo a 
Inteligência Arti
ficial como a op
ção mais viável 
de redução de 
custos c aumen
to de produção 
das Software

Houses pela grande facilidade de pro
gramação fornecida pelos ambientes 
atuais, bem como a alta performance 
do’s sistemas junto ao usuário final. 
A comercialização e inevitável popu
larização das aplicações de Inteligên
cia Artificial deverão nortear os 
futuros esforços nesta área, uma vez 
que surge a possibilidade de retorno 
financeiro para tudo que foi aplicado 
em desenvolvimento. A década de 90 
deverá apresentar um desenvolvimen
to c ampliação do parque inteligente 
instalado, não só a nível industrial e 
empresarial, mas com sistemas imple
mentados para residências, automó
veis e pequenas empresas.
Carros que informam a performance 
de seus componentes, o consumo, mé
dias estatísticas, opções para minimi
zar gastos de peças e combustível, 
bem como o diagnóstico de defeitos 
compartilham da mesma tecnologia 
que a de casas cujas luzes e aparelhos 
eletrônicos se desligam quando o mo
rador vai dormir, ou as luzes vão se 
acendendo gradualmente à medida 
que o sol se põe, o televisor ou rádio 
liga no início do programa que quere
mos assistir, desligando-se ao término 
deste etc. A popularização destes não 
tardará a ocorrer.

O Futuro Promete Surpresas
A Inteligência Artificial mostra-se po- 
tencialmentc dominadora do mercado 
de sistemas para a virada do século. 
O seu emprego nesta área fornece al
to retorno a baixos custos e já está 
sendo realizado de forma efetiva. No 
entanto, sistemas para usuários finais 
constituem apenas uma das variadas 
aplicações da Inteligência Artificial. 
Estes sistemas, denominados Siste
mas Especialistas (Figura 1) procu
ram atuar de forma similar ao ser 
humano. Para concluir algo, o huma
no necessita de conhecimentos afins, 
nos quais ele se baseará.
O Sistema Especialista necessitará, 
então, de uma Base de Conhecimen-
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Árvore

tos onde estas informações estarão 
representadas. Em virtude da limita
ção física de memória dos computa
dores se comparados a capacidade do 
ccrebro humano, impõem-se aos Sis
temas Especialistas a limitação do te
ma a ser abordado, de forma que o 
máximo possível de informação sobre 
o mesmo possa, ainda assim, ser ar
mazenado nos meios disponíveis para 
um computa
dor. Preocupa
dos com a ne
cessidade cres
cente de 
informação por 
parte do siste
ma, o que leva
ria a um limite 
de desenvolvi
mento, os pes
quisadores 
buscam so
luções que per
mitam 
armazenar o 
máximo de in
formação por 
unidade de ar
mazenamento. 
Os algoritmos 
de estruturas de 
dados tradicio
nais como pi
lhas, filas 
árvores e listas 
(Fig. 5) não 
apresentam a 
necessária oti
mização do uso 
do meio de armazenamento. Novas 
estruturas foram elaboradas, como as 
regras de produção, os frames, as 
redes semânticas, as triplas o- a-v c as 
redes neuronais ou ncurais (Fig. 6). 
Tais estruturas são de elaboração 
mais complexa, fornecendo, contudo, 
uma substancial melhora no uso do 
meio de armazenamento.
O nível de complexidade das estrutu
ras de dados utilizadas em aplicações 

Pilha

de inteligência artificial é bastante ele
vado, como podemos notar no sim
ples comparativo de seus esquemas 
(Figuras 2 e 3). Entretanto nenhuma 
estrutura apresenta tamanha eficiên
cia e dificuldade de elaboração quan
to as Redes Neuronais.
Embora as demais formas de repre
sentação de conhecimento tenham al
ta performance, todas estão muito

Figura 2

Lista

Fila

distantes da capacidade do cérebro hu
mano. Assim, procurou-se elaborar 
uma estrutura que representasse o 
conhecimento de maneira análoga a 
do cérebro.
Inicialmente foi necessário uma imen
so trabalho de equipe junto a médi
cos, o que permitiu desvendar a 
anatomia do neurônio, suas ligações e 
a maneira como se imagina que o 
conhecimento é nele representado. A 

partir daí, buscou-se uma formulação 
matemática que englobasse as caracte
rísticas comportamentais dinâmicas 
desta estrutura. Estas equações nos le
varam a algoritmos que geram nossas 
Redes Neuronais.
Uma Rede Neuronal é um conjunto 
de nós ou nodos interligados. Existe 
uma hierarquização e, cada nível in
flui no superior. Gida nodo possui 

um valor e to
dos dependem 
dos valores do 
outros nodos. 
Alterando-se o 
valor de um no
do de entrada, 
propaga-se esta 
alteração ao 
longo da Rede 
de tal forma 
que todos so 
demais nodos 
de níveis supe
riores serão 
atingidos. 
Quando a rede 
se estabilizar, 
em sua saída te
remos um 
conjunto de va
lores que, se 
aplicado a 
equação carac
terística da 
Rede, nos dará 
uma informa
ção relaciona
da com o valor 
inicial. Para 

melhor visualizar, citamos o compor
tamento humano para reconhecimen
to de um objeto. Após a captação da 
imagem, o nervo ótico transmite um 
sinal elétrico para a entrada de uma 
rede de neurônios responsável pelo re
conhecimento de objetos. Ao alterar a 
entrada da rede, o sinal será propaga
do ao longo deste de tal forma que, ao 
término da propagação teremos um 
valor elétrico nos neurônios de saída
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da rede. Tal valor será utilizado para 
buscar em nossa memória o nome do 
objeto que acaba de ser reconhecido. 
O tema Redes Neuronais é muito 
complexo e merece um tratamento 
mais individualizado. Voltaremos a 
falar do mesmo em breve.
Quero lembrar ao leitor que o fato de 
declarar a superioridade das repre
sentações elaboradas de dados sobre 
as estruturas 
clássicas não si
gnifica que eu 
não veja utili
dade nas últi
mas. O leitor 
deve conside
rar como princi
pal critério de 
escolha de uma 
estrutura de da
dos o próprio 
dado que se 
pretende mani
pular. Em apli
cações 
inteligentes, as 
representações 
clássicas costu
mam apresen
tar limitações. 
Por outro lado, 
um dos méto
dos de cálculo 
mais eficientes 
conhecido é o 
que associa a 
notação polone
sa à disposição 
de operandos e 
operadores em pilhas. A velocidade 
de cálculo é simplesmente imensa. 
Cada caso é um caso e o parâmetro 
chave para escolha de nossa estrutura 
é o dado que se pretende manipular. 
Uma vez dotado de conhecimento, o 
nosso Sistema Especialista ainda ne
cessita de um conjunto de rotinas pa
ra, efetivamente, apresentar um 
comportamento inteligente. Este 
conjunto de rotinas constitui a Máqui

na ou Motor de Inferências. Este gru
po de rotinas engloba todas aquelas li
gadas ao tratamento da Base de 
Conhecimentos, quer seja o seu aces
so para busca, atualização, inclusão 
ou exclusão de conhecimentos. As ro
tinas da Máquina de Inferências não 
se baseiam nos métodos de busca c 
atualização tradicionais. São rotinas 
que buscam manipular estruturas tam-

Figura 3

saída

camada 
escondida

entrada

bém não tradicionais. O algoritmo 
heurístico é o mais comumcnte utili
zado, visando a inferência (cruzamen
to) dos dados da Base de forma a 
gerar uma conclusão consistente no 
menor número possível de buscas. 
Todos os sistemas inteligentes neces
sitam, no mínimo, de uma Base de 
Conhecimentos e de uma Máquina ou 
Motor de Inferências. Existem muitas 
outras, algumas até mesmo polêmicas. 

O objetivo da Inteligência Artificial 
ainda não foi atingido. O que busca
mos é a criação de uma máquina efeti
vamente inteligente, com reações o 
mais compatíveis possível com as 
reações humanas. Um computador 
que converse com o usuário, ouvindo 
c entendendo suas frases, e respon
dendo na mesma língua é um exem
plo do que a Inteligência Artificial 

poderá nos 
dar. Este robô 
estaria utilizan
do conceitos 
de Processa
mento de Lin
guagem 
Natural e Re
conhecimento 
de Padrões. O 
Processamento 
de Linguagem 
Natural é uma 
aplicação de 
Inteligência 
Artificial uma 
vez que neces
sita de uma 
ampla Base de 
Conhecimen
tos que repre
sente as regras 
fundamentais 
da gramática, 
da sintaxe e da 
semântica da 
língua. Devido 
ao tamanho 
desta massa de 
dados, méto

dos heurísticos se fazem necessários 
para que sua manipulação seja possí
vel, respeitando-se um tempo de res
posta viável. O Reconhecimento de 
Padrões, método utilizado nos siste
mas mais aperfeiçoados de visão de 
máquina, também requer um trata
mento de Inteligência Artificial em 
virtude da elevada complexidade do 
equacionamento matemático necessá
rio para manipulação de imagens,
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quer de forma algébrica quer por ma
trizes (álgebra linear). A Realidade 
Virtual e a Multimídia utilizam o mes
mo tratamento para apresentarem os 
seus resultados na manipulação de 
som, imagem e outros sentidos. 
As aplicações matemáticas da Inteli
gência Artificial, como a Solução de 
Problemas que necessitam de grandes 
esforços em termos de raciocínio, 
bem como a Prova de Teoremas são 
áreas onde os conceitos inteligentes 
estão sendo aplicados com comprova
do sucesso, permitindo solucionar 
questões que a capacidade de concen
tração e abstração dos humanos não 
havia permitido ainda.
A utilização de sistemas inteligentes 
para Apoio a Tomada de Decisões 
ocorre em todos os níveis da vida hu
mana, existindo sistemas dentro desta 
idéia aplicados ao orçamento domésti

co, no auxílio aos executivos e empre
sários, bem como no apoio ao desen
volvimento de soluções para 
problemas de governos ou organi
zações. Recentemente, tivemos o em
prego de tal conceito na guerra contra 
o Iraque, onde os aliados utilizaram 
sistemas de Apoio a Decisão para es
tudarem as diversas estratégias de ata
que e as varias opções de resultados. 
Poderão ser levantadas questões co
mo qual seria o comportamento de 
uma máquina inteligente. Seria, tal
vez, necessária a implantação de inibi
dores de decisão nos sistemas 
inteligentes destas máquinas. Poderão 
surgir andróides ou clones humanos 
como na ficção científica.
Toda tecnologia permite uma melho
ria nas condições de vida dos huma
nos. A sua utilização para fins 
duvidosos não invalida a sua pesqui

sa. Acredito que deva existir uma enti
dade a nível mundial que possa coor
denar as pesquisas nesta área e em 
áreas como Robótica e Biotecnologia. 
Com isso daríamos maior impulso ao 
desenvolvimento e, de alguma forma, 
controlaríamos os rumos das pesqui
sas evitando desvios perigosos. 
O homem sonha em reproduzir uma 
máquina que seja a sua semelhança. 
Os mistérios que cercam este pensa
mento são muitos e o caminho para 
realizá-lo não possui necessariamente 
um fim, mas a Inteligência Artificial 
é um passo importante na direção 
deste sonho. ■

César Augusto Pereira Peixoto. Estudante de 
Matemática/Informática na Universidade do 
Estado do Rio de Janeiro, professor dos cursos 
de Inteligência Artificial e Robótica da Univer
sidade Estácio de Sá, gerente da Buran Tecno
logia, firma de pesquisa e consultoria. Ligado 
a Inteligência Artificial desde 1985.

Conheça e monte seu 
próprio micro. Chegou o 

Vídeo Curso Integral
Conheça como funciona, quais as partes de um computador. Enfim, aprenda a montá-lo.

CONHEÇA E MONTE SEU MICRO, é uma grande oportunidade oferecida 
pela INTEGRAL HARD/SOFT, o "pulo do gato" para os usuários de micro com
putadores.

O VIDEO CURSO INTEGRAL leva a você um laboratório completo onde a 
rotina de montagem e conhecimento de um micro computador deixará de ser 
exclusividade de técnicos. Você conhecerá equipamentos de última geração - 
PC-XT, AT 286, 386 e 486, monitores VGA e super VGA, winchester SCSI e 
IDE, memórias SIMM e SIP - tendo condições de dimensionar ou modificar a 
configuração do seu próprio micro. Você nem precisa ter conhecimentos ante
riores. Tudo é muito fácil e econômico.

Ao receber seu VIDEO CURSO INTEGRAL, você estará automaticamente in
serido no PROGRAMA HOT LINE, através de uma senha que acompanha o 
kit. O kit é composto por: uma fita cassete VHS e uma apostila. Adquira ain
da hoje o seu VIDEO CURSO INTEGRAL, remetendo um cheque no valor de 
Cr$ 350.000,00 (válido até 10/10/92) nominal à: 
MINIMAX Processamento de Dados LTDA.
Rua Figueiredo Magalhães, 219/gr. 313 - Copacabana - RJ CEP 22031-010
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Se você é radioamador, profissional, estudante ou experimentador 
de Eletrônica ou Informática, eis uma boa notícia. Escreva-nos in

formando seu nome e endereço. Passará a receber, dentro em 
breve, catálogos e listas de preços sobre:

INSTRUMENTOS DE PROVA E MEDIÇÁO

KITS PARA
MONTAGENS 
ELETRÔNICAS E
RÁDIOAMADORÍSTICAS

FERRAMENTAS PARA ELETRO-ELETRÔNICA
... e informações sobre periféricos e suprimen
tos para informática, bem como ofertas promo
cionais de componentes eletrônicos, plaquetas 

de circuito impresso etc. 
Escreva informando, se possível, as áreas técni

cas de preferêbcia, sem nenhum compromisso 
de sua parte, para:

forônicãl
“O Elo entre Você e a Indústria Eletrônica

CAIXA POSTAL 57026 - Ag. Dom Pedro II - CEP 20222-970 - Rio - RJ - Brasil
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A INFORMÁTICA NA PUBLICIDADE 
PARTE II
Júlio César Silva Marchi

N
a parte anterior deste artigo 
foi demonstrado, mesmo que 
de uma maneira superficial, 
como funciona uma empresa de publi

cidade. Como pôde ser notado, as 
áreas onde a informática atua são, co
mo em quase tudo, muito amplas. 
Com os avanços tecnológicos, hoje a 
publicidade possui recursos para ela
boração e finalização muito mais rápi
do e com um acabamento excelente, 
inclusive em alguns casos, com baixo 
custo de pessoal e material. Há alguns 
anos, por exemplo, um anúncio para 
uma revista colorida dependia de al
gumas coisas fundamentais, tais co
mo equipe de criação c equipe de 
elaboração e finalização do anúncio, 
que inclui desenhistas, fotógrafos, dia- 
gramadores c montadores, entre ou
tros
Como podemos notar, a equipe de 
profissionais é bem extensa, e ob
serve que não estamos incluindo 
equipe de pesquisas c outras coisas 
que foram ciladas na parte I deste arti
go. Estamos apenas mostrando o tra
balho de criação e elaboração. Bem, a 
equipe de criacão é indispensável c 
dispensa comentários. Já quanto à ela
boração, torna-se necessário, cm pri
meiro lugar, de um desenhista para 
criar um esboço do trabalho, dando 
uma idéia superficial de como deve fi
car. O fotógrafo deverá então, a partir 
do projeto, tirar as fotos necessárias 
(caso existam). O diagramador monta
rá o slogan e o texto do anúncio a par
tir do trabalho final das fotografias e 
a equipe de montagem ficará respon
sável pelo trabalho de finalização do 
anúncio.
Provavelmente já devem ter percebi

do o trabalho e o tempo que leva para 
um simples anúncio de revista ficar 
pronto. Observe que estamos despre
zando muitos pontos.
Com a ajuda do computador, a fase 
de elaboração poderá ser produzido 
com muito menos tempo e trabalho, 
oferecendo, dependendo do equipa
mento, um trabalho até superior. Co
mo muitos de vocês devem saber, 
existem hoje em dia recursos para 
transportar fotografias para o micro 
através de SCANNERS. A partir daí, 
essas fotografias podem ser trabalha
das por softwares especiais, onde o li
mite para o que se pode fazer fica a

MÍDIA é o canal utilizado 
pela propaganda. Multimí
dia seria então, de uina for

ma um tanto grosseira, a 
utilização destes canais si

multaneamente.

critério do operador.
O resultado final é transportado para 
outro programa onde se processam 
textos sobre a fotografia (softwares 
de diagramação eletrônica). Depois 
de todo o trabalho pronto, basta impri- 
mi-lo (em uma folocompositora). Co
mo foi visto, o mesmo trabalho exigiu 
muito menos pessoal e tempo, mas 
não comprometeu o resultado final. 
Isso é apenas um pequeno exemplo 
de como a informática atua na publici
dade. Claro que um equipamento que 
tenha recursos para um trabalho deste 
nível é caro e boa parle não se encon
tra à venda no mercado brasileiro, tor
nando necessária sua importação.
Mas mesmo assim, não é pequeno o 

número de empresas que possuem 
estes e outros recursos. Um exemplo 
de trabalho feito por computador é a 
que você está lendo agora. Revistas 
mais elaboradas também são feitas 
por computador, como e o caso da 
SUPERINTERESSANTE.

Micros e Softwares
Existe um número muito grande de 
programas que são usados para tra
balhos de Marketing, como também 
são usados muitos micros diferentes, 
pois, cada aplicação necessita de um 
tipo de recurso tecnológico. Os 
micros mais usados na maioria das 
aplicações são em ordem de preferên
cia o Macintosh, o Amiga, o IBM-PC 
e finalmente os compatíveis com o pa
drão Atari.
Cada um destes micros possui particu
laridades tanto em relação à capaci
dade quanto a preço. Claro que uma 
configuração dessas máquinas com a 
capacidade para suprir as necessi
dades de empresas de publicidade 
tem seu preço, e, por isso, é muito 
provável que você não tenha acesso a 
estas máquinas com a configuração 
exigida.
Fora a configuração em hardware, 
existe ainda outra despesa que tam
bém não é pequena: a aquisição dos 
softwares. Muitas vezes, para uma 
simples aplicação, como a demonstra
da no exemplo citado acima, é neces
sário o uso de mais de um programa 
para obter o resultado desejado. Co
mo sabemos, cada software possui 
particularidades, vantagens e desvan
tagens quando comparado a outro que 
se proponha as mesmas aplicações. 
Por estes e outros motivos, se justifi-
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ca a compra de vários programas do 
mesmo tipo. Existe uma infinidade de 
programas que são usados nas mais 
diversas áreas. Para um melhor enten
dimento, acompanhe o esquema da fi
gura 1, na próxima página.
Os programas utilizados na área admi
nistrativa dispensam comentários já 
que são os mesmos utilizados nas 
maiorias das outras empresas, além 
de fugirem um pouco a abordagem 
deste artigo.
No que se refere à editoração, temos, 
como exemplo, demonstrativos, re
leases, anúncios (para revistas ou jor
nais), etc. Dentro desta área, como 
podemos observar, temos dois tipos 
de softwares: os de editoração c os de 
desenho. Os de editoração, como foi 
citado acima, tem por função a inser
ção de textos com vários tipos c ta
manhos de letras sobre a fotografia 
ou a imagem proposta. Os de desenho 

têm por finalidade a manipulação ou 
criação da imagem, para que se obte
nha o resultado final desejado. Por 
exemplo, suponhamos que haja uma 
fotografia e desejamos realçar alguns 
dos seus detalhes. Para fazer isso, bas
ta escurecer um pouco a imagem. Po
demos, por exemplo, corrigir defeitos 
ou melhorá-la muitas vezes com estes 
recursos para, até mesmo, modificá-la. 
Neste momento chegamos à parte 
mais complexa e fascinante deste 
mundo publicitário: a MULTIMÍ
DIA. Antes de mais nada, porém, de
vemos compreender, mesmo que 
superficialmente o que vem a ser isso. 
Como foi dito na primeira parle deste 
artigo, MÍDIA é o canal utilizado pe
la propaganda. Multimídia seria en
tão, de uma forma um tanto grosseira, 
a utilização destes canais simultanea
mente.
Dentro desta área não se aplica so

mente o uso de computadores supe- 
ravançados ou softwares poderosíssi
mos. Temos também a aparição de 
novos aliados: os gen-locks, mesas de 
efeitos, ilhas de edição, etc. Mas o 
que vem a ser toda esta parafernália? 
Bem, digamos que isto seja o mínimo 
que uma empresa tenha que possuir 
na área de vídeo para poder apresen
tar um bom trabalho. Observe que es
tamos desconsiderando todo e 
qualquer tipo de áudio, e estamos 
exemplificando apenas a área visual 
de um trabalho relacionado à multimí
dia.
Observe que, geralmente, a multimí
dia está relacionada à televisão pelo 
fato da união de som e imagem (dois 
canais distintos utilizados na mídia). 
A geração de propagandas para a tele
visão pode dispensar muitas vezes o 
uso de efeitos especiais, mas são ne
cessários os outros equipamentos cita
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Artigo
dos para que se obtenha um resultado 
bom, visto que, quanto melhor e mais 
bem produzido for o anúncio (no nos
so caso uma propaganda de televi
são), melhor será a aceitação e a 
assimilação do público à mensagem 
proposta.
Como pode-se observar, grande parte 
das propagandas de televisão pos
suem um ou mais efeitos gerados por 
computador. Pode não parecer à pri
meira vista, mas estes efeitos geral
mente exigem um microcomputador 
com uma capacidade muito grande de 
processamento além de software com 
muitas possibilidades de criação e ma
nipulação de imagens. Os micros 
mais usados nestas aplicações são os 
Macintoch. Para esta linha de compu
tadores foram desenvolvidos recursos 
tanto em hardware como cm software 
que os tornam mais eficientes que os 
demais. Na computação gráfica a bri
ga pelo primeiro lugar fica entre o 
Mac e o Amiga. Mas isso não que di
zer que os outros micros (Atari e PC) 
estejam fora do páreo. Para surpresa 
de muitos, venho informar que as vi
nhetas de abertura de alguns progra
mas da TVE, como por exemplo o 
programa Sem Censura, foram total

Figura 1

mente criadas em micros da linha 
IBM-PC modelo 386-SX com placa 
de vídeo VGA. Como vocês podem 
notar, esta não é uma das mais pode
rosas configurações de PC, principal
mente para esta finalidade, já que 
existem placas de vídeo muitos supe
riores à VGA, como a S-VGA e a Ul- 
tra-VGA (lançamento mais recente). 
Talvez estejam curiosos para saber o 
que são aqueles equipamentos cita
dos acima. Se for este o caso, leia o 
boxe anexo, com a descrição de cada 
um deles como também de alguns ou
tros.
Quero salientar que, muitas vezes, 
uma empresa de publicidade não pre
cisa possuir um departamento especí
fico, como por exemplo, um 
departamento audiovisual. Pode não 
parecer, mas é muito mais prático nos 
dias de hoje, contratar uma empresa 
especializada do que manter um de
partamento específico.
Espero poder voltar em breve com ou
tros tópicos relativos à Publicidade e 
Marketing, algo que vem despertando 
hoje cm dia a curiosidade c o inte
resse de muitas pessoas das mais di
versas áreas e atividades. ■

Glossário

Ilhas de edição: são aparelhos 
que interligam um ou mais apa
relhos de videocassete. Tais apa
relhos possuem recursos para a 
manipulação dos vídeos pela pró
pria ilha, e inclui recursos de áu- 
dio-dub e vídeo-dub. Áudio-dub 
e a colocação, mixagem ou subs
tituição do som sobre a imagem 
gravada em uma fita de vídeo. O 
vídeo-dub seria o mesmo proces
so do áudio-dub som, mas cm re
lação à imagem.
Gen-locks: aparelhos usados pa
ra colocar uma imagem gerada 
por um computador sobre uma 
imagem gravada em vídeo 
(mixagem de imagens).
Editores de Caracteres: são 
aparelhos que possibilitam a in
serção de textos, números, datas, 
etc. em uma imagem gravada 
cm vídeo. Equipamento desne
cessário para quem possui um 
computador com Gen- lock. 
Mesas de efeito: são equipamen
tos que possibilitam inúmeros 
efeitos entre uma ou mais ima
gens. Possibilita também efeitos 
de silhuetas, mixagens, fade, 
etc...
Equipamento de som: Claro 
que uma imagem sem som fica 
sem graça (quase sempre). Por
tanto, um bom equipamento de 
som c um micro que possibilite a 
geração de efeitos sonoros com 

; uma boa qualidade e fundamen- 
i tal.

Poderia ficar aqui citando inúme- 
ij ros equ ipamen tos e programas 
; destinados ao processo da mulíi- 
: midiá, porem o mais importante 

ja foi citado.
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V1DE0TEXT0 DATAGAME
MODEM EXTERNO PARA PC/XT/AT

• Fácil instalação. Conecta na saída serial do micro. Não ocupa slots e nem sobrecarrega a fonte 
do microcomputador

• Indicadores luminosos de portadora, recepção e transmissão

• Portátil. Pode ser também usado com Lap-Top’s

• Programa homologado na TELESP

•Totalmente nacional, com conectores de telefone padrão e plug para o aparelho telefônico. E 
só ligar e usar

• Garantia de 6 meses contra defeitos de fabricação

Com o MODEM de VIDEOTEXTO DATAGAME, você acessa todos os serviços 
disponíveis, como:

• BANCOS: BRADESCO, BANERJ, UNIBANCO, SAFRA, obtendo extratos, saldos e apli
cações.

• DETRAN, SPC, Telecheque, Tribunais, Listas Telefônicas Eletrônicas, Reservas e Preços de 
Passagens, Videopapo, Videopaquera, Jogos, Noticiários, Bolsa de Valores, Cotações, Horós
copos, Exoterismo, Videomensagens, Valor de Contas Telefônicas, IOB e muitos outros 
serviços.

• Você paga apenas impulsos comuns de ligações telefônicas para a Cia Telefônica.

PREÇO: US$100.00

DESPACHAMOS PARA TODO 0 BRASIL

ESTAMOS CADASTRANDO REVENDAS

A. ____

DATAGAME ELETRÔNICA LTD A

TELEFONES: (011) 570-7471 e (011) 572-7419
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VÍRUS DE COMPUTADOR
O que nunca foi dito sobre eles
André Luis Deccache Dias
Júlio César Silva Marchi

V
írus: Microprogramas que pos
suem uma estrutura de progra
mação muito inteligente e a 
particularidade de se autocopiarcm c 

se instalarem em ambientes de trabal
ho a qualquer momento e sem que se
ja percebido.
Podem, também, escolher a hora certa 
de entrar cm ação, seja destruindo um 
arquivo, seja autocopiando ou mesmo 
atrapalhando o processamento do sis
tema.
A instalação do vírus significa conta
minação, por que, dali em diante, irá 
se multiplicar cm todo o sistema que 
puder alcançar. Mas o principal pro
blema não é este, mas sim como o ví
rus irá atacar c destruir. Existem 
inúmeros tipos de malefícios que um 
vírus poderá provocar.

O Mistério Sobre o Surgimento 
dos Vírus
Não existe ao certo uma história para 
o surgimento dos vírus. Muitos dizem 
que o primeiro vírus foi criado aciden- 
lalmcnte por um programador que 
pretendia invadir o sistema da NASA, 
através de um programa dccifrador de 
códigos, o qual tornou-se destrutivo. 
Outros contam que foi uma brincadei
ra entre amigos, que criavam progra
mas residentes c os colocavam no 
micro do colega para que cm determi
nado momento travassem o sistema c 
imprimissem uma mensagem irônica 
na tela. Existem, ainda, os que acredi
tam que os vírus foram criados para 
lazer exatamente o que fazem hoje. 
Já foi pensado, inclusive, que as pró- 
pias empresas que criavam as vacinas 
eram as mesmas criadoras dos vírus.

Acusações mais graves já defenderam 
a tese de que algumas empresas de 
software criavam programas aulodcs- 
trutivos para forçar o usuário a assi
nar um contrato de manutenção. 
Nenhuma das afirmações acima, po
rém, foi comprovada, mas nenhuma 
delas pode, por outro lado, ser descar
tada. Existem, ainda, muitas histórias 
(c estórias) sobre o surgimento destes 
pequenos e perigosos programinhas,

Como poderíam minúsculos 
programas infectarem uma 
máquina ou disco e atrapa
lharem o funcionamento do 

sistema?

mas, infelizmente, a verdade está 
longe de ser descoberta.

Após a Descoberta, um Fato In
crível e Fascinante
Quando foi divulgado pela primeira 
vez, surgiu lodo tipo de polemica c es
peculação. Afinal, o computador era 
apenas uma máquina c não um orga
nismo vivo. Como poderia ser conta
minado por um vírus? Com o tempo, 
acabou o mistério. Os tais vírus nada 
mais seriam que pequenos c malicio
sos programas. Isso, acima de tudo, 
gerou curiosidade e motivo de estudo. 
Como poderíam minúsculos progra
mas infectarem uma máquina ou dis
co e atrapalharem o funcionamento 
do sistema?
Essas c outras questões foram cru
ciais tanto para a criação de vacinas 
quanto para aqueles que criam novos 
vírus. A realidade atual dos vírus c va
cinas são simples reflexos das ati

tudes e especulações sobre o assunto 
no início.
Mas, voltando ao fato da descoberta, 
não há registro sobre qual foi o pri
meiro vírus e nem se ainda existe. 
Um dos primeiros vírus a ser isolado 
e estudado (c um dos mais famosos) 
foi o Bolcing-Ball ou Ping-Pong co
mo é conhecido aqui.
O Ping-Pong é um vírus pralicamente 
inofensivo. Outro com a mesma fama 
c também não tão recente, é o Sexta- 
Feira 13. Diferentemente do Ping- 
Pong, este vírus é altamente 
destrutivo c, sempre que a data do re
lógio interno do micro marcar sexta- 
lcira 13, todos os arquivos do disco 
são apagados.
No início, começaram a surgir vários 
detectores c dcsconlaminadorcs para 
os poucos vírus que existiam, só que, 
com o tempo, foram surgindo mais es
pécies e, a cada novidade, aumentava 
o índice de perieulosidade. Cada vez 
mais destrutivos, tornavam-se cada 
vez mais inteligentes e invisíveis ao 
usuário.
Junto com outras organizações, sur
giu em 1989 a McAfee Associates, 
que hoje é o maior grupo responsável 
pela pesquisa c criação de sistemas de 
combate aos vírus. Foi esta empresa 
que criou o ViruScan (Scan), o Clea
nup (Clean) c o M-DISK. Este trio é 
utilizado cm todo o mundo por prati
camente todos os usuários de um PC. 
Hoje a McAfee lança um novo pacote 
c vacinas a cada três meses, devido 
ao crescente aumento do número de 
vírus. Atualmente temos conhecimen
to que o Scan já está na versão 91.
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Formas de Contaminação Usa
da pelos Vírus
Os vírus utilizam, gcralmcntc, rotinas 
muito semelhantes para a contamina
ção de um disco ou sistema. Estas ro
tinas são, cxclusivamcnte, cm 
assembler c tão eficientes que c prali- 
camente impossível perceber o mo
mento do contágio.
O primeiro método a ser inventado, 
foi o contágio por acesso aos arqui
vos. Tecnicamente falado, funciona 
da seguinte forma:
1) Na grande maioria dos casos, o ví
rus intercepta a interrupção de carre
gamento e execução de arquivos (int 
21h - função 4Bh).
2) Após um comando no prompt, o ví
rus verifica se c o nome de um progra
ma executável (extensão COM ou 
EXE). Caso não seja, o controle se
gue para o DOS.
3) Supondo que seja um arquivo exe
cutável, há a verificação de proteção 
contra gravação, o que evita mensa
gens do tipo "Write protect", o que de
nunciaria a existência de algo mais 
atuando.
4) Dependendo do tipo de arquivo 
executável (COM ou EXE) o procedi
mento a ser tomado c diferente. No 
programa COM, o procedimento se 
resume cm incluir no início do progra
ma uma instrução de desvio para o có
digo pertencente ao vírus e regravá-
lo no disco, tomando o cuidado cm 
não alterar os dados referentes à data 
c hora anteriores. Nos dos programas 

EXE, o processo c bem mais compli
cado, pois os programas EXE são 
mais complexos, além do falo de pos
suírem seus endereços inicial, final c 
de execução, já que podem ultrapas
sar a barreira dos 64K. E necessário 
mais que inclusão de desvios, pois é 
necessário que a infecção não destrua 
a estrutura original do programa. 
OBS:
A) Quando o vírus regrava o progra
ma, alguns mantêm os dados ante
riores do arquivo inalterados (data c 
hora de gravação c/ou tamanho do ar
quivo).
B) Toda vez que um programa conta
minado é usado, o vírus, uma vez na 
memória, passa a contaminar todos os 
programas c discos que forem sendo 
usados.
C) Um programa pode ser contamina
do mais de uma vez c por mais de um 
vírus.
D) Durante o processo de análise, isto 
é, enquanto o vírus altera o programa, 
a luz do drive permanece acesa, dan
do a ilusão de que se trata de um aces
so normal. O processo é rápido o 
suficiente para que tudo ocorra trans- 
parcntcincnlc.
E) O processo usado pelos vírus para 
regravar o arquivo não é o mesmo 
usado pelo DOS, mas sim um proces
so de escrita direta no disco, sendo 
muito mais rápido que o convencio
nal.
Outro método, consiste utilizar a área 
do boot do disco. Este é um nrocesso 

bem mais rápido c de mais difícil de
tecção. Funciona da seguinte forma:
1) A instalação do vírus se dá no mo
mento do boot. Isso significa que bas
ta o disco estar contaminado para que 
o vírus se instale.
2) As formas de contaminação va
riam, podendo ser automática no caso 
de haver mais de um drive no siste
ma. Aqui ao se tentar dar um boot 
com um disco contaminado, o vírus 
entra cm ação no lugar do programa 
que carrega o DOS. Sc o vírus se tor
nar residente, a contaminação se dá 
sempre que o disco for acessado.
3) Em alguns casos, os vírus copiam 
o setor que ocupa para algum vazio, 
ou para o último setor do disco, nor
malizando o bool, de tal forma que o 
usuário não note sua presença. Em ou
tros casos, após estarem na memória, 
eles simplesmente apagam o setor 
que ocupam, se se preocupar com o 
boot. Para que o boot seja recupera
do, isto é, destruir o vírus, deve-se for
matar o disco ou mesmo usar o 
comando SYS do DOS.
OBS:
A) Ao regravar o bool do disquete, o 
vírus verifica se há uma proteção 
contra a escrita para evitar mensagem 
de erro ou qualquer outro sinal que 
venha a denunciá-lo.
B) E importante frisar que existem ví
rus que contaminam o boot do win
chester c outros que contaminam a 
tabela de partição. Neste caso, nem a 
formatação lógica resolve.

Temos tudo para 
o seu micro

Apple, PC & 
AMIGA

MEGA-HOUSE
• Programas (jogos, aplicativos e utilitários)
• Venda de micros e periféricos
• Manutenção especializada (nacionais e importados)
• Desenvolvimento de software
• e muito mais...

Venha conhecer a maior e mais completa SoftHouse do Rio

O Nosso endereço é:
Estrada do Portela, 99 sl. 818 - Madureira - RJ - CEP 21351
Tel.: (021) 350-0640

"Até aqui nos ajudou o Senhor"

Solicite o 
nosso super 

catálogo
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C) Para recuperar a tabela de partição 
de um winchester, só resta uma saída: 
Redefinição da partição e formatação 
física. Logo, cuidado com eles, pois 
são os mais chatos e perigosos. Para 
os usuários que conhecem a fundo a 
estrutura do seu winchester c possível 
copiar a tabela de partição para um ar
quivo, para futuramente, cm caso de 
contaminação, restaurá-lo. Entretanto, 
para a maioria dos usuários este c um 
procedimento cxtrcmamcntc compli
cado c arriscado.

Particularidades de Alguns Ví
rus
Ping-Pong: O que este vírus faz, c 
simplesmente brincar com o usuário, 
quicando uma ou mais bolas pela tela. 
Sua segunda versão, entretanto, pro
voca o travamento do sistema, fazen
do que se percam todos os dados que 
não foram ainda atualizados em disco. 
Ele fica residente na memória e passa 
a maioria do tempo dccrcmcntando 
um contador. Quando o contador che
ga a zero, o vírus c ativado. Estas 
duas versões contaminam o boot, co
piando o original para um setor vazio 
do disco c marcando-o como defeituo
so. Somente a segunda versão tem a 
capacidade de contaminar winches
ters.
Sexta-feira 13: Este c um vírus de ar
quivo, contaminando programas com 
extensão COM. Para que funcione, 
ele permanece residente na memória, 
interceptando c modificando as inter
rupções necessárias para o seu funcio
namento, isto c, interrupções de data 
c carregamento c execução dos pro
gramas.
O Sexta-Feira 13 não faz discrimina
ção entre disquetes, winchesters ou 
discos virtuais (RAM disks). Isso faz 
dele c de outros que utilizam o mes
mo processo, vírus de grande poder 
de contaminação.
A maneira mais eficaz de se evitar 
sua atuação c nunca deixar que a data 
coincida com a Sexta-Feira 13. E pos

sível, porém, que um dia surja um sá
bado 14, já que todos que se previ
nem desta maneira, invaravelmcnte 
adiantam o relógio um dia antes. 
Jerusalém: Este vírus c semelhante 
ao anterior, principalmente no proces
so de contaminação. Porem, sua data 
de disparo c qualquer sexta-feira, 
desde que não seja 13. Quando entra 
em ação, o Jerusalém cria vários tipos 
de perturbações ao sistema, tais como 
atraso de processamento, soar bips 
em hora inadequada, colocar sujeira 
na tela etc.
Uma diferença c, acima de tudo, uma 
vantagem sobre o Sexta-Feira, é que 
o Jerusalém também contamina arqui
vos .EXE e orvelays.
Já foram encontradas até hoje várias 
versões diferentes deste vírus. Isso si
gnifica que de tempos cm tempos, lan
ça-se uma nova versão, levemente 
alterada no mercado, simulando mu
tações.
Joshi: Este vírus que infecta o BOOT 
e a tabela de partição do winchester, 
foi descoberto na índia e entra em 
ação todo dia 5 de janeiro, travando o 
sistema e colocando a mensagem: 
"Type Happy Birthday Joshi". O siste
ma continua travado até que o usuário 
escreva a mensagem "Happy Bir
thday Joshi". Este vírus causa proble
mas de leitura/gravação cm discos de 
1.2 Mbytes.
ItaVir: Contaminador de arquivos 
.EXE c não residente, é ativado por 
um número aleatório maior que 24, 
que, ao combinar com o do relógio do 
sistema, escreve em todas as portas 
de E/S os valores de 0 a 255. O resul
tado é uma dramática confusão no sis
tema. O setor de boot também é 
alterado, não permitindo uma nova 
rcinicialização.
Holland Girl: Este vírus é bem curio
so. Infecta arquivos .COM. Ele 
contém o endereço c telefone de uma 
garota chamada Sylvia que mora (ou 
morava) na Holanda. Ainda não se 
sabe qual é seu potencial de destrui

ção (se tiver algum).
DBASE Vírus: Infercta arquivos 
.COM e altera o conteúdo de arquivos 
de dados do dBase (.DBF). Este vírus 
foi descoberto em Nova Yorque. 
Ghost: Existem dois tipos de Ghost, 
o Ghost COM e o Ghost BOOT. Foi 
descoberto na Universidade Icelandic 
c o que ele faz é alterar aleatoria
mente o conteúdo dos arquivos. 
Alabama Vírus: Contamina arquivos 
do tipo EXE, faz alterações na FAT c 
troca o nome dos arquivos. Existem 
ainda vários vírus que já foram isola
dos. Entretanto, para muitos deles, 
ainda não se conseguiu encontrar uma 
fórmula de detecção devido ao fato 
de serem mutantes. Na verdade, a difi
culdade na detecção destes vírus está 
no fato de não manterem uma string 
padrão ou alguma rotina própria. 
Outro fato interessante c que foi des
coberto no Brasil, na UFF (Universi
dade Federal Fluminense), é um tipo 
inédito de vírus. Ele simplesmente 
QUEIMA a BIOS do sistema usando 
um método de inversão de portas da 
PPI c, cm seguida, se autodestrói. In
tel izmentc não foi possível mandar 
uma cópia deste vírus para a McAfee 
Associates devido à sua autodestrui- 
ção. Não se sabe de sua procedência, 
método de contaminação ou disparo. 
Vírus são um problema que tende a se 
complicar cada vez mais. Sempre que 
aparecem sistemas contra os vírus, 
surgem outros capazes de burlar suas 
proteções. Portanto, o mercado de va
cinas contra vírus, ao que tudo indica, 
vai se transformar cm mercado parale
lo de softwares, essencial a cada usuá
rio de microcomputador. E a briga 
entre os produtores de vírus e de vaci
nas será cada vez mais violenta.
Para fechar o artigo, publicamos a lis
ta mais dos vírus conhecidos, divulga
dos pela McAfee Associates. ■ 

Andre Luis Deccachc Dias e Júlio Cesar Silva Mar- 
chi são programadores que desenvolvem software 
para a linha PC e MSX. São autodidatas em vírus, 
sobre o qual estão sempre se atualizando.
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Vírus [identificador] (V) Ocorrência Tam Dano 365 [365] 

370-B [370]
(C) 3 4 5
(C) 5

365
370

OPL 
P

# 1 [N1] (C) 3 4 5 11240 O 382 (2) [Pir] (C) 4 5 6 (Ovr) LOP
1008 [1008] (C) 2 3 4 5 1008 O P D L 405 [Burger] (C) 5 (Ovr) P F
1014 [Vienna] (C) 3 4 5 1014 O PL 408 [408] (C) 3 4 5 408 LOP
1024 (2) [Alt] (C) 3 4 5 1024 O P 4096 (9) [4096] (C) 1 3 4 5 6 7 4096 D O P L
1024PSRC [PS10] (C) 3 4 5 1024 O 482 [482] (C) 3 4 5 482 O P
1030 [G4] (C) 3 6 7 1030 0 P L 487 [487] (C)5 487 P
1067 [1067] (C) 3 4 5 1067 OPL 510 [VHP] (C)4 5 510 0 L
1210 [1210] (C) 3 5 1210 0 P L 512 (5) [512] (C) 1 3 4 5 N/A OPL
1241 [1241] (C) 3 4 5 1241 LOP 5120 (3) [5120] (C) 4 5 6 7 5120 O P D L
1244 [1244] (C) 3 5 6 7 1244 LOP 555 [BWish] (C) 3 4 5 6 7 555 OPL
1253 - Boot [1253] (M) 3 8 9 0 N/A B O P D L 560 [560] (C) 3 4 5 560 OPL
1253 - COM [1253] (C) 3 4 5 1253 O P D L 621 [621] (C) 4 5 621 O P D
1260 (4) [V2P2] (C) 2 5 1260 P 651 [A If] (C) 3 5 651 0 P D
1280 [Crime-B] (C) 2 5 1168 P F 654 [640] (C)5 654 P
1376 [1376] (C) 3 4 5 6 7 1376 OPL 709 [CSL] (C) 3 4 5 709 O P
1381 [1381] (C) 6 7 1381 O P 733 [733] (C)4 5 733 OPDL
1385 [1385] (C) 3 4 5 1385 OPL 737 [GN] (C) 3 4 5 6 737 OPL
1392 [1392] (C) 3 4 5 6 1392 OPL 748 [748] (C) 3 4 5 748 O D L
1452 [1452] (C) 3 4 5 1452 O P 765 [765] (C) 3 6 7 765 OPL
1530 [1530] (C) 5 6 1530 P O 777 [777] (C) 3 4 5 777 O P
1559/1554 (2) [1559] (C) 2 3 4 5 6 1554 OPL 7808 [7808] (C) 3 4 5 6 7 7808 OPLD
1575/1591 (5) [15xx] (C) 3 4 5 6 (Var) OPL 789 [Zar] (C) 3 4 5 789 O L
1605 (2) [Jeru] (C) 3 4 5 6 1605 L 0 P D 7th Son (4) [7S] (C)4 5 350 O P
1661 [1661] (C) 3 4 5 1661 OPL 812 (2) [812] (C) 3 4 5 6 7 812 O D
1677 [1677] (C) 3 4 5 1677 OPL 834/Arab Virus [Ar] (C) 3 5 834 O P
1720 (4) [1720] (C) 3 5 6 7 1720 FOPL 855 [GN] (C) 3 4 5 6 7 855 OPL
1840 [Alt] (C) 3 6 7 1840 0 PLD 903 [903] (C) 3 4 5 903 O P
191 [Tiny] (C) 4 5 191 LOP 905 [905] (C) 6 905 P
1963 [1963] (C) 1 3 4 5 6 7 1963 O PLD 923 [923] (C) 3 4 5 6 7 923 OPLD
1971/8 Tunes (2) [1971] (C) 3 5 6 7 1971 O P A-403 [A-403] (C) 3 4 5 (Ovr) L
2330 [2330] (C) 3 4 5 6 7 2330 OPL Ada [Ada] (C) 3 4 5 2600 OPL
2559 [2559] (C) 6 2559 LOP AGI-Plan [AGI] (C)4 5 1536 OPL
2560 [2560] (C) 1 3 5 6 2560 O P Ah [Alf] (C) 3 4 5 1173 B LO P
262 [262] (C) 3 4 5 262 OPL AIDS [N1] (C) 5 6 (Ovr) POL
2622 [2622] (C) 34567890 2622 O PLD AIDS i! [A2] (C) 5 6 (Spw) O
2930 [Spain] (C) 3 5 6 2930 P AIDS Trojan (13) [Aids] (C)5 (Ovr) P
310 [GS] (C) 3 4 5 310 OPL AirCop (3) [AirCop] (C) 3 8 N/A B O
337 [337] (C) 3 4 5 337 0 L Akuku (2) [Àkuku] (C) 4 5 6 891 LOP
3445 [4096] (C) 1 2 3 5 6 3445 O P D L Alabama (3) [Alabama] (C) 3 6 1560 OPL

(V)- Como eliminar o virus (C) - Clean-Up
(M)-MDISK
(S) - SCAN /D

Tam - Aumento de tamanho cm arquivos N/A - O vírus não inlêcta arquivos.
(Ovr) - Ocupa o espaço do início do arquivo sem mudança do tamanho. 
Tamanho - O tamanho cm bytes do aumento após infecção

Ocorrência - Ondo sc instala 1 - Utiliza a técnica STEALTH
2 - Utiliza criptografia para se camuflar
3 - Residente cm memória
4 - Infecta o COMMAND.COM
5 - Infecta arquivos COM
6 - infecta arquivos EXE
7 - Infecta arquivos de overlay
8 - Infecta o boot de disquetes
9 - Infecta o boot de winchesters
O - Infecta a tabela de partição de winchesters

Dano - Como age o vírus B - Dcstrói c altera o setor de boot
D - Dcstrói arquivos de dados
F - Formata ou danifica o disco (todo ou cm parte)
L - Dcstrói direta ou indiretamente o processo de link-edição
O - Afeta o processamento do sistema
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Artigo
Alfa (2) [Alf] (C) 3 4 5 6 7 1150 LOP Damage [Alf] (C) 3 4 5 6 7 1063 O D P
Amstrad (7) [Amst] (C) 5 847 P Dark Avenger (11) [Dav] (C) 3 4 5 6 7 1800 O P L
Anthrax - Boot (2) [Atx] (M) 3 0 N/A B O P D Darth Vader (6) [512] (C) 3 4 5 (Var) O LP
Anthrax - File (4) [Atx] (C) 3 4 5 6 1206 O P D Datacrime/1168 (3) [Crime] (C) 2 5 1280 P F
Anti-D [GR] (C) 3 4 5 945 0 P L Datacrime-2 [Crime-2] (C) 2 5 6 1514 P F

i Anti-Pascal (3) [AP] (C)4 5 605 LLOP Datacrime ll-B [Crime-2B] (C) 2 4 5 6 1917 P
Anti-Pascal II (4) [G3] (C) 4 5 400 B DataLock [Data] (C) 3 4 5 6 7 920 O P
Anti-Tel [A-Vir] (C) 1 2 3 8 0 N/A BFLO Day10 [D10] (C)4 5 674 FLOP
Argentina [GR] (C) 3 4 5 1249 O P D DBASE [Dbase] (C) 3 5 1864 DOP
Armagedon (3) [Arma] (C) 3 4 5 1079 O P Dedicated [DAME] (S) 1 2 3 4 5 (Var) O P L
ASP-472 [472] (C) 3 4 5 6 7 472 LOP Define [Def] (C) 4 5 6 (Ovr) LOP
AT144 [144] (C) 4 5 144 O P Deicide [Dei] (C) 5 (Ovr) FLOP
August 16 [A16] (C)4 5 631 O P Demolition [Dmo] (C) 3 4 5 1585 LOP
Australian [GD] (C) 3 4 5 6 7 1433 0 PLD Demon (5) [Dem] (C)4 5 (Ovr) FLOP
Azusa (2) [Azusa] (C) 3 8 0 N/A D 0 B L Den Zuk (5) [GenB] (C) 3 8 N/A O B
BackTime [BT] (C) 3 4 5 528 LOP Destructor [Destr] (C) 3 4 5 6 7 1150 O P
Bad Boy (4) [BB] (C) 3 4 5 1000 O P D Devil's Dance (2) [Dance] (C) 3 5 941 D O P L
BadGuy (3) [IB] (C) 4 5 265 O L Dir Virus [Dir] (C) 1 3 4 5 691 O P D
Bandit [Ban] (C) 3 4 5 6 7 988 0 D Dir-2/CD 1x (3) [D2] (C) 1 2 3 4 5 6 7 1024 OLDP
Barcelona [Bare] (C) 3 5 1792 LOP Disk Killer (4) [Killer] (C) 3 8 9 N/A B O P D F
Beast [Bea] (C) 4 5 429 0 P L DM (3) [GS] (C) 3 4 5 400 LOP
BeBe [BeBe] (C)4 5 1004 O P D DM-B [Dmb] (C) 3 4 5 400 P
Beeper (2) [Beep] (C) 3 5 482 O P D Do Nothing [Nothing] (C) 3 5 608 P P L
Best Wishes [BWish] (C) 4 5 6 7 1024 0 P D Dodo [Dod] (C) 3 4 408 O
Beta [Bet] (C) 5 1117 LOP Doodle (14) [Doodle] (C) 3 5 6 2885 O P
Beware [Bwr] (C) 5 442 P Doom II [Dm2] (C) 3 5 6 2504 O PD L
Black Monday (3) [BMon] (C) 3 4 5 6 7 1055 LOPD Dot Killer [Nina] (C) 3 4 5 944 O P
Bljec (8) [Blj] (C)4 5 369 O P Dutch [Dt] (C) 3 4 5 6 7 555 DOP
Blood (2) [Blood] (C) 4 5 418 LOP EDV (2) [EDV] (C) 1 3 8 9 0 N/A B O
Blood-2 [Blood] (C)5 427 O O Einstein [Ein] (C) 3 6 878 LOP
Bloody! [Bloody] (C) 2 3 8 0 N/A B Eliza [El] (C)4 5 1193 LOP
Bob [Bob] (C) 3 4 5 718 O P L EMF [EMF] (C) 4 5 404 O P L
Boys (3) [Boys] (C) 3 4 5 500 O D Empire (3) [Emp] (C) 2 3 8 9 N/A O P
Brainy [Bry] (C) 3 4 5 768 O Enemy [Enrn] (C) 3 4 5 6 7 1285 OPD
Brothers [Bro] (C) 1 3 5 6 7 2045 LOP Enigma [Eng] (C) 2 3 6 7 1755 O P
Burger (28) [Burger] (C) 4 5 6 (Ovr) P Error [Arma] (C) 6 7 628 O P
Burghofer [Bgh] (C) 3 4 5 525 LOP ETC [ETC] (C) 3 4 5 572 O DLP
Busted [Bst] (C)4 5 (Ovr) 0 P L Europe-92 [E92] (C) 3 4 5 728 OLD
C [CV] (C) 5 6 N/A P Exterminator [M45] (C) 3 4 5 6 451 O D L
CADKill [GN] (C) 3 4 5 6 7 1163 0 P D F-Word [FW] (C) 3 4 5 417 O
Cancer [Pix] (C) 5 1480 0 P D Farcus [Fare] (C) 3 8 9 0 N/A BOPL
Cannabis (2) [CB] (C) ? 3 7 N/A B LO Father Christmas [VHP] (C)4 5 1881 O P
Cara [Cara] (C) 3 4 5 1024 FLOP Fear [DAME] (S) 2 3 4 5 (Var) O P L
Carioca (6) [Carioca] (C) 3 5 951 O P Feist [Fst] (C) 3 4 5 6 7 670 O P L
Cascade/170x (14) [170x] (C) 2 3 5 1701 O P Fellowship (4) [Fellow] (C) 3 6 1022 O P D L
Casino [Casino] (C) 3 4 5 2332 0 P L Fgt [GN] (C) 4 5 651 P
Casper (2) [Casper] (C) 2 4 5 1200 LOPD Fich [Fch] (C) 3 4 5 896 O PL
Catman [Ctm] (C) 3 8 0 N/A O Fil [Fil] (C) 3 4 5 1658 P D
Caz [Zar] (C) 3 4 5 6 7 1204 LOP Filler [Filler] (C) 13 8 0 N/A BFLO
CB-1530 [1530] (C) 4 5 6 7 1530 LOP Fingers [Sub] (C) 3 4 5 6 7 1322 OPD
CD [CD] (C) 2 3 5 6 7 2161 O L D P Fish (2) [Fish] (C) 1 2 3 4 5 6 7 3584 O P L
CD-10 [D2] (C) 1 2 3 N/A L Flash [Flash] (C) 3 4 5 6 688 O P D L
Chaos [GenB] (M) 3 8 9 N/A B O D F Flip (5) [Flip] (C) 2 3 4 5 6 7 2343 O P D L
Cheeba (2) [CHB] (C) 2 3 4 5 6 7 1683 LOP Flu-2 [FI2] (C) 2 3 4 5 6 2112 P
Chemist [G1] (C) 3 4 5 650 0 P L Form (4) [Form] (C) 3 8 9 N/A BOD
Christmas Tree [XA1] (C) 2 5 1539 FOPL Francois [Fra] (C) 3 8 0 N/A O
Christmas Violator[Vienna] (C)4 5 5302 0 P D Free [Free] (C) 5 692 P
Cinderella [GS] (C) 3 4 5 390 0 P L Frere Jacques [Mule] (C) 3 5 6 7 1811 O P
CkSum [Cks] (C) 3 4 5 1233 P O Friday 13th COM [Fri13] (C) 5 512 P
Color [GM] (C) 3 4 5 802 O P D Frogs [Frg] (C) 3 4 5 1500 O P
Cop-Mpl [COP] (C) 4 5 6 1113 LOP Fu Manchu (4) [Fu] (C) 3 5 6 7 2086 O P
Copyright [1193] (C) 3 4 5 1193 L Generic Boot [GenB] (C) 3 8 9 N/A B LO
Cossiga [1241] (C) 3 6 7 899 0 P L Generic File [GenF] (C) 3 ? 5 ? ? (Var) P
Cracker Jack [CRJ] (C) 5 (Var) LOP Generic-C [GC] (C)
Crash [Zar] (C) Generic-D [GD] (C)
Crazy Eddie [Crazy] (C) 3 ? 5 6 0 (Var) FLOP Generic-E [GE] (C)
Crazy Imp [Imp] (C) 1 3 4 5 1445 O P L Generic-H [GH] (C)
Creeper [Crp] (C) 3 4 5 475 O P L Generic-J [GJ] (C)
Crew-2480 [GM] (C)4 5 2480 LOP Generic-M [GM] (C)
CRF [CRF] (C) 4 5 270 O P Generic-N [GN] (C)
Criminal [Crm] (C) 3 4 5 2615 P Generic-Q [GQ] (C)
CSL (2) [CSL] (C) 3 4 5 457 LOP Generic-R [GR] (C)
Curse Boot [Curse] (M) 3 8 9 N/A BO Generic-S [GS] (C)
D-Tiny (4) [DT] (C) 3 4 5 6 124 L Generic-V1 [G1] (C)
Dada [Dd] (C) 3 6 7 1363 O P D Generic-V2 [G2] (C)
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Generic-V3 [G3] (C) Keypress (4) [Key] (C) 3 4 5 6 1232 0 P D
Generic-V4 [G4] (C) Kiev [Kiev] (C)4 5 483 LOP
Gergana (9) [Gerg] (C)4 5 184 P O Kiev-1 [K1] (C) 4 5 6 483 POL
Get Password 1 [Jeru] (C) 3 5 6 7 1914 O P L Kilroy [Kir] (C) 3 8 0 N/A O
Ghost Boot [Ghost] C) 3 8 9 N/A B O Klaeren [GH] (C) 2 3 4 5 6 7 981 OPLD
Ghost COM [Ghost] (C)5 2351 B P Korea (4) [Korea] (C) 8 9 N/A B O
Ghost Dos-62 [Gho] (C) 5 8 9 2351 B P KU-448 [KU] (C)4 5 448 L '
Gliss [GIs] (C)5 1247 P Kukaturbo [Kakt] (C) 3 4 5 (Ovr) P
Goblin [CRJ] (C) 3 4 5 1951 O P L Kuzmitch [Kzm] (C)5 1064 P O
Gomb [Gomb] (C) 2 3 4 5 4091 P Label [Label] (C) 3 4 5 (Ovr) P
Gosia [Gs] (C) 3 4 5 466 LOP Lazy [Lazy] (C) 3 4 5 720 O P
Got-you [GY] (C)6 3052 L P L LCV [LCV] (C)5 N/A P
Gotcha (4) [G4] (C) 3 4 5 6 7 806 O Leapfrog Virus (3) [Leap] (C) 3 4 5 516 O P D
Grapje [Gr] (C) 4 5 1039 LOP Leech [Leech] (C) 1 2 3 4 5 934 OPLD
Greemlin [Alt] (C) 1 3 4 5 6 7 1146 OPLD Lehigh (2) [Lehigh] (C) 3 4 N/A P F
Growing Block [GD] (C) 3 4 5 6 7 1446 0 P L D Leprosy (7) [Vip] (C) 3 4 5 6 7 (Ovr) POL
Guppy [Guppy] (C) 3 4 5 152 O P Leprosy-3 (4) [Lep3] (C) 4 5 6 (Ovr) LOP
H-2 [H-2] (C) 3 4 5 6 7 1962 O Leprosy-B [Vip] (C) 4 5 6 (Ovr) POL
Hafen [Hafn] (C) 6 809 P Libi 172 (2) [1186] (C) 3 4 5 1172 LOP
Haifa [Hf] (C) 1 2 3 4 5 6 7 2351 LOP Liberty (13) [Liberty] (C) 3 4 5 6 7 2862 O P
Halloechen [Hal] (C) 3 4 5 6 7 2011 LOP Lisbon (2) [VHP] (C) 5 648 P
Halloween [HW] (C) 4 5 6 10000 LOP Little Pieces [LPC] (C) 3 5 6 1374 O P
Happy N. Y. [HNY] (C) 3 4 5 6 7 1865 O P Loa Duong [Loa] (C) 3 8 9 0 N/A B O P L
Happy [Happy] (C)4 5 453 O P Love Child (3) [LC] (C) 3 4 5 488 O D
Hary [Hary] (C) 3 4 5 6 997 O LP Lozinsky (4) [Loz] (C) 4 5 1023 OPD
Hastings [Hst] (C) 5 N/A O L Lucifer [Alf] (C) 1 3 4 5 6 7 1086 O PDL
Here [Hre] (C)5 N/A O LZ [LZ] (C) (Spw) O
Hero (2) [G3] (C) 3 4 5 6 7 506 0 LP M-128 [M128] (C) 3 4 5 128 L
Hero-394 [HrB] (C) 3 6 394 LOP Macedonia [1385] (C) 3 5 400 LOP
Hitchcock [Hite] (C)4 5 1121 O P Malage [Mlg] (C) 34567890 2626 O P L
Holland Girl (6) [Sylvia] (C) 5 1332 P Maltese Amoeba [Irs] (C) 2 3 4 5 6 7 2505 O P L
Holo/Holocaust (3) [HI] (C) 1 3 4 5 3784 OPLD Mannequin [Mn] (C) 3 4 5 6 7 778 OPLD
Horse (7) [Hrs] (C) 3 4 5 6 7 1154 O P Manola [Mno] (C) 3 4 5 957 L P
Horse Boot [DRP] (C) 3 4 5 8 9 N/A B Manta [Mant] (C) 4 5 1077 LOP
HS [G4] (C) 3 4 5 6 7 4103 0 P L Marauder [Mar] (C)4 5 860 O P L
Hungarian [Hng] (C) 3 4 5 6 7 695 0 L Mardi Bros. (3) [Mardi] (C) 3 8 9 N/A B O
Hybrid [Hyb] (C)4 5 1306 0 P L Mface [Mfc] (C) 3 4 5 1441 O P L
Hydra (12) [G3] (C) 4 5 (Var) LOP MG (4) [MG] (C) 3 4 5 500 LOP
Hymn (3) [Hymn] (C) 3 4 5 6 7 642 O P D MGTU Virus (4) [MGTU] (0)4 5 273 OPD
l-B (5) [IB] (C) 4 5 (Var) F Micnaelangelo [Mich] (C) 3 8 9 0 N/A B O
Icelandic (3) [lce-3] (C) 3 6 642 O P Microbes [Micro] (M) 3 8 9 N/A BOD
Icelandic II [lce-3] (C) 3 6 661 O Miky [Miky] (C) 3 4 5 6 7 2350 0 P L
Icelandic-3 [lce-3] (C) 3 6 853 OP Mini Virus (4) [M45] (C)4 5 (Var) O P
Idle [Idle] (C) 3 5 6 2332 P O Mir (2) [DAV] (C) 3 4 5 6 7 1745 O PL
IKV528 [G2] (C)4 5 528 O P Mirror (2) [Mirror] (C) 3 6 928 O P
III [III] (C) 2 4 5 1016 P MIX1 (4) [Ice] (C) 3 6 1618 O P
Incom [Inc] (C) 5 648 O P Mix2 [MX2] (0 34567 2280 O P
Infinity [Inf] (C) 4 5 732 O P Moctezuma [MC] (C) 3 4 5 6 7 2208 LOP
Invader (8) [Invader] (C) 2 3 5 6 7 8 9 4096 B LO P D Mono [G1 ] (C) 3 4 5 1063 LOP
Invol Virus [Ini] (C) 6 7 1413 OPLD Monxla (3) [VHP] (C) 4 5 939 O P
Iraqi Warrior [Lisbon] (C) 4 5 777 OPLD Monx!a-B [MX-B] (C) 4 5 535 O P L
Israeli Boot [Iboot] (C) 3 8 N/A B O Mosquito [Mosq] (C) 2 3 6 7 1028 O D P
Italian Pest (3) [Murphy] (C) 3 5 1910 LOP MPC [MPC] (C) 3 6 7 689 O PL
ItaVir (3) [Ita] (C) 6 3880 0 P L B MPS 1.1 [M11] (C)4 5 469 LOP
Japan [C-J] (C) 3 4 5 6 600 O P MPS 3.1 (3) [MPS] (C) 4 5 640 LOP
JD [JD] (Cl 3 4 5 158 P MSTU [GN] (C) 4 5 6 531 LOP
Jeff (3) [Jeff] (C) 4 5 828 O P D F Mule (2) [Mule] (C) 2 3 4 5 4171 OPD
Jerk (2) [Jrk] (C) 4 5 6 1077 LOP Multi [M-123] (C) 4 5 123 LOP
Jerusalem (48) [Jeru] (C) 3 5 6 7 1808 O P Mummy [GD] (C) 2 3 6 7 1374 L
JoJo (3) [JoJo] (C) 3 5 1701 O P Munich [Mnc] (C)4 5 (Var) O P
Joke [JK] (C)5 N/A P Murphy (6) [Murphy] (C) 3 4 5 6 7 1277 O P
Joker (3) [Joke] (C) 3 4 5 N/A O P Music Bug (11) [MBug] (0380 N/A B O
Joshi (4) [Joshi] (C) 1 3 8 9 0 N/A BOD Mutant (8) [Mutl (C) 4 5 123 LOP
July 13th [J13] (C) 2 6 1201 O P D L Mutation Engine [DAME] (S) 1 2 3 4 5 (Var) O P
June 16th [June16] (C)4 5 1726 F 0 P L Nazi [Ram] (C) 5 N/A O P
Justice [Jus] (C) 3 4 5 1242 O P Necrophilia [Nec] (C) 3 4 5 (Var) OPLD
JW2 (2) [Jab] (C) 3 4 5 6 1812 LOP New Sunday [NSun] (C) 3 5 6 7 1636 OPLD
K[K] (C) 3 4 5 6 7 4928 0 P L New-1701 [1701] (0345 1701 L P L
Kalah [GR] (C) 3 4 5 390 OPLD Newcom [Alf] (C) 3 4 5 3045 O
Kamikaze [Kami] (C) 6 (Ovr) P Nina [Nina] (C) 3 4 5 256 OPD
Karin [GN] (C)4 5 1090 LOP Nines Compliment [Nns] (C) 3 4 5 705 0 P L
KBug [Kbu] (C) 3 5 6 1598 P O No-lnt [Stoned] (C) 3 8 0 N/A O
Kemerov (3) [Kern] (C) 4 5 257 LOP Nobock [Nbk] (C)5 440 LOP
Kemerov (5) [Kerne] (C) 3 4 5 (Var) 0 LPD Nomenclature (4) [Norn] (C) 3 4 5 6 7 1024 OPD
Kennedy (4) [Tiny] (C) 3 5 308 O P NOP [NOP] (M) 3 8 0 N/A 0 B L
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Null [NL] (C)4 5 733 P Simulati [Sim] (C)5 1257 LOP
Off Stealth [SVC50] (C) 1 3 4 5 6 7 1689 O P D Sis (2) [Sis] (C) 3 4 5 6 7 2380 OPL
Ohio [Ohio] (C) 3 8 N/A B O Skism [Jeru] (C) 3 5 6 7 1815 O P
Ontario [Ont] (C) 2 3 4 5 6 (Var) O P D Slayer [Slay] (C) 3 5 6 7 5120 OPLD
Oropax (5) [Oro] (C) 3 5 2773 P O Slow (5) [Slow] (C) 2 3 5 6 7 1721 OPL
P1 (7) [P1r] (C) 2 3 5 (Var) O P D L Small-38 [M45] (C)5 38 OPL
P529 [529] (C) 3 4 5 529 0 P D Smily [G2] (C) 3 4 5 1987 OPL
Padded [Pad] (C)4 5 2589 OPL Socha [SCH] (C)5 N/A P
Pakistani Brain (8)[Brain] (C) 3 8 N/A B Solano (4) [Sub] (C) 3 5 2000 OPL
Parasite [Par] (C)5 1132 P O Something [GH] (C) 3 4 5 658 LOP
Parasite-2B [Ps2] (C)4 5 903 P O F Sorry (3) [Sorry] (C) 3 4 5 731 O P
Paris [Paris] (C) 4 5 6 7 4909 O P D L Sov (3) [Sov] (C) 4 5 545 LOP
Parity [G2] (C) 4 5 441 O PD Spanish [Spain] (C) 3 4 5 6 7 2930 O LP
PathHunt [Ph] (C) 5 6 1231 D LO P Spanish April Fool [D28] (C) 3 6 7 1400 O
Patient [Pt] (C) 3 5 6 7 1504 LOP Spanz [Spz] (C) 3 4 5 663 O D
Payday [Jeru] (C) 3 5 6 7 1808 P Spar [Spar] (C) 3 4 5 6 1255 O P
PC Flu [802] (C) 3 4 5 802 LOP Spy er (3) [GD] (C) 3 5 6 7 1181 O P
PCV [PCV] (C) 1 3 5 6 1904 LOP Squawk [Sqk] (C) 3 4 5 6 7 852 OPL
Peach [Pch] (C) 3 4 5 6 889 P Squeaker [Sqe] (C) 3 4 5 6 7 1091 LOP
Pentagon [Pentagon] (M) 8 N/A B Staf [Staf] (C) 3 4 5 2083 OPL
Perfume (2) [Fume] (C)5 765 P Star Dot (4) [Sdot] (C) 3 5 (Var) OPL
Pest (8) [Murphy] (C) 3 4 5 6 7 1910 OPL Stardot-801 (3) [l-F] (C) 4 5 6 604 DFLOP
Phantom [Pht] (C) 3 4 5 2253 O P Stink [Sti] (C) 5 1254 LOP
P'g [Pig] (C) 3 4 5 407 OPL Stone-90 [VHP] (C) 4 5 961 O P
Ping Pong-B (7) [Ping] (C) 3 8 9 v N/A 0 B Stoned [Stoned] (C) 3 8 0 N/A O
Pirate [Pir] (C)4 5 (Ovr) LOP Striker [STR] (C) 3 4 5 461 D 0 P F
Pixel (5) [Pix] (C) 4 5 779 O P Subliminal (3) [Sub] (C) 3 4 5 1496 O P
Plague (3) [Pig] (C) 5 6 (Ovr) P O Sunday (6) [Sunday] (C) 3 5 6 7 1636 O P
Plastique (9) [Plq] (C) 3 4 5 6 7 3012 O P D Sunday-2 [Su2] (C) 3 4 5 6 7 2877 LOP
Platinum [GE] (C) 2 6 7 1489 OPLD Suriv 402 [GR] (C) 3 4 5 897 LOP
Plov [Plov] (C) 3 4 5 6 7 1000 LOP Suriv A (2) [SurivA] (C) 3 5 897 O P
Poem [Pm] (C) 3 4 5 1825 FLOP Suriv B [Surivb] (C) 3 5 6 7 1813 P O
Pogue [Pog] (S) 2 3 5 (Var) LOP Surrender [707] (C) 3 4 5 6 7 513 OPL
Polimer [Polimer] (C)4 5 512 0 P D SVC 5.0/6.0 (2) [SVC50] (C) 1 2 3 4 5 6 7 0 3103 B LO P
Polish-2 [Pol-2] (C) 3 4 5 512 0 P D Sverdlov (2) [Sv] (C) 3 4 5 6 7 1962 O P
P-45 [P45] (S) 5 N/A P SVir (4) [Svir] (C) 6 512 LOP
Polish 217 [P-217] (C)4 5 217 O Swap Boot [I boot] (M) 3 7 N/A B
Polish-583 [P583] (C) 4 5 583 P P D Swiss 143 [Gtc] (C) 4 5 143 O P D
Possessed (6) [Poss] (C) 3 4 5 6 7 2443 LOP SX [SX] (C) 3 4 5 800 LOP
Pregnant [Prg] (C) 3 4 5 1199 LOP Syivia [Sylvia] (C) 3 5 1332 LOP
Print Screen (2) [PrtScr] (M) 3 8 9 N/A BOD Sys Virus [Sys] (C) 1 2 3 4 5 6 7 N/A O P D
Prism [Flip] (C) 3 4 5 6 7 8 0 2153 B FLOP Syslock/3551 [Syslock] (C) 2 5 6 3551 P D
Psycho [Psc] (C) 5 N/A O Taiwan (11) [Taiwan] (C)5 708 P
QMU [QML] (C) 3 4 5 0 1513 FLOP Taiwan3 [T3] (C) 3 4 5 6 7 2905 O P D L
QP3 [1530] (C) 3 4 5 6 7 1028 LOP Taiwan4 [JeruA] (C) 3 4 5 6 7 2576 O P D
Queen’s [GenB] (C) 3 8 0 N/A O B Telecom Boot [Tele] (M) 2 3 9 0 N/A B P
Quiet [Qt] (C) 3 4 5 2063 O P Telecom File [Tele] (C) 2 3 5 3700 B PO D
R-10 [R10] (C) 3 4 5 500 O Tequila [Teq] (C) 1 2 3 6 0 2468 O P FL
R-11 [R-11] (C) 1 3 4 5 700 O Terror (3) [Ter] (C) 3 4 5 6 7 1085 O PF
Rage [Rag] (C)4 5 575 LOP Tester [TV] (C) 3 4 5 1000 O P
Ram [Ram] (C) 3 5 6 7 (Var) LOP Timid [Tmd] (C) 4 5 306 LOP
Raubkopi [Raub] (C) 4 5 6 (Var) LOP Tiny (31) [Tiny] (C)4 5 163 O P
RedX (2) [Redx] (C) 4 5 796 O P Tiny 133 [T133] (C)4 5 133 O
Relzfu [233] (C) 3 4 5 233 OPL Tokyo [Tokyo] (C) 3 6 1258 LOP
Reset [RST] (C)4 5 440 O P Tony [Tn] (C) 4 5 200 LOP
RMIT[RMIT] (C) 4 5 6 (Ovr) LOP Topo [Topo] (C) 3 5 1542 LOP
RNA [RNA] (C) 4 5 6 7 7296 OPL Traceback (3) [3066] (C) 3 5 6 3066 P
RPVS [453] (C) 3 4 5 453 O P Traveller [GN] (C) 3 4 5 6 1220 LOP
S-847 [Pix] (C) 3 5 850 OLD Troi [GS] (C) 3 4 5 322 OPL
Saddam [Saddam] (C) 3 4 5 919 0 PDL Tuesday (2) [Alf] (C) 3 5 6 7 1163 OP LP
Sadist [Sadt] (C) 6 1436 P O Tumen V0.5 [Tum5] (C) 3 4 5 1663 OPLD
Saratoga [Doodle] (C) 3 6 656 P L B Tumen V2.0 [Tum2] (C) 3 4 5 1092 OPLD
Saturday 14th (3) [Arma] (C) 3 5 6 7 685 FOPL Turbo (2) [Pol-2] (C) 3 4 5 448 LOP
SBC [SBC] (C) 1 2 3 5 6 7 1024 LOP Twin-351 [Twin] (C) 1 3 5 6 351 LOP
Scott’s Valley [2133] (C) 2 3 5 6 7 2133 L 0 P D Typo Boot (2) [TBoot] (C) 3 8 9 N/A O B
Screaming Fist [Scr] (C) 3 4 5 6 7 711 OPL Typo/Fumble/712 (2) [712] (C) 3 5 867 O P
Scream 2 [Sc2] (C) 2 3 4 5 6 7 1324 O Ucender [Jeru] (C) 3 4 5 6 7 1783 OPL
SCT [SCT] (C)5 N/A P Unk [Unk] (C) 3 4 5 6 1015 P
Semtex [Set] (C) 3 4 5 1000 LOP USSR (11) [USSR] (C) 2 6 575 O
Sentinel (3) [Sent] (C) 3 4 5 6 7 4625 LOPD USSR 1049 [Alf] (C) 3 4 5 6 1049 OPL
Sentinel-X [BCV] (C) 3 4 5 6 7 4625 LOPD USSR 2144 (8) [U2144] (C) 2 3 4 5 6 7 2144 LOPD
Sh [Sh] (C) 4 5 6 7 (Ovr) LOP USSR 256 (5) [U256] (C) 2 4 5 256 P D
Shadow (3) [Sha] (C) 4 5 723 O P USSR 257 [U257] (C) 2 4 5 257 P D
Shake (2) [Shake] (C) 3 5 476 O P USSR 3103 [SVC] (C) 1 2 3 4 5 6 7 0 3103 B LO P
Shield [Shd] (C) 3 5 127 O USSR 311 [U311] (C)5 321 OP
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USSR 394 [U394] (C) 2 4 5 394 P D Viper [Vip] (C) 4 5 6 (Ovr) LOP
USSR 492 [U492] (C)5 492 0 P Virus-101 [V101] (C) 2 3 4 5 6 7 8 2560 P
USSR 516 (4) [Leap] (C) 3 4 5 516 O P Virus-90 [90] (C) 3 5 857 P
USSR 600 [U600] (C) 2 4 5 600 PD Voronezh (2) [Vor] (C) 2 3 4 5 6 7 1600 OPD
USSR 696 [GR] (C) 2 5 696 P D VP [VP] (C) 4 5 913 LOP
USSR 707 [U707] (C) 2 4 5 707 P D Vriest [1241] (C) 3 4 5 1280 LOP
USSR 711 [U711] (C) 2 5 711 P D VTS [VTS] (C)5 N/A P
USSR 830 [U830] (C) 3 4 5 830 0 P W13 (4) [G2] (C)5 532 O P
USSR 948 [U948] (C) 2 5 6 7 948 OPD Warrior [War] (C) 3 6 1024 O
V-Label [Label] (C) 3 4 5 6 (Ovr) L P Warrior 2 [war2] (C)5 1024 O P
V1028 [QP2] (C) 3 4 5 6 7 1028 0 P L Whale (34) [Whale] (C) 1 2 3 4 5 6 7 9216 LOPD
V125 [M128] (C) 3 4 5 125 P Windmill [Wm] (C) 1 3 8 N/A B
V1463 [1452] (C)4 5 1463 OP Wisconsin (3) [Wise] (C) 2 4 5 825 OPD
V2000 (3) [RKO] (C) 3 4 5 6 7 2000 0 P L Wolfman (3) [Wolf] (C) 3 4 5 6 2064 O P
V2100 (5) [RKO] (C) 3 5 6 2100 O P D L Wonder [Wond] (C) 5 6 (Ovr) LOP
V270X [268P] (C)4 5 270 OPLD Wordswap (4) [Ws] (C) 3 4 5 6 (Var) DFLOP
V299 [V299] (C)5 299 OPD WWT (3) [WWT] (C) 4 5 (Var) LOP
V2P2 [v2p2] (C) 2 5 (Var) LOP Xabaras [Xab] (C) 6 (Ovr) LOP
V2P6 [V2P6] (C) 2 5 (Var) LOP Xuxa [GR] (C) 3 4 5 1413 O P L
V400 (5) [MCE] (C) 3 5 (Var) OPD Yale/Alameda (3) [Alameda] (C) 3 8 N/A B
V483 [G3] (C) 3 4 5 483 O P Yankee [Doodle] (C) 3 5 6 2899 P O
V5 [V-5] (C) 4 5 6 547 0 D Yankee - 2 [Doodle2] (C) 5 6 1961 O P
V800 (3) [V800] (C) 1 2 3 5 800 0 P L Yap [Yap] (C) 2 3 4 5 6258 LOP
V801 [V801] (C) 3 4 5 6 7 801 O P L Zaragosa [Zar] (C) 3 4 5 6 7 1159 LOP
V82 [V82] (C) 2 6 7 8 9 0 2000 0 P L Zero Bug/1536 [Zero] (C) 3 5 1536 0 P
V914 [914] (C)5 914 0 P ZeroHunt [Hunt] (C) 1 2 3 5 N/A OPD
V961 [V961] (C) 3 4 5 961 0 P ZK900 [Z900] (C) 3 4 5 6 900 LOP
Vacsina (19) [Vacs] (C) 3 5 6 7 1206 O P ZRK (3) [ZRK] (C) 3 4 5 6 7 2968 O LP
Vcomm (5) [Vcomm] (C) 6 1074 O P L ZU1 [ZU1] (0 345 473 P LP
VHP (7) [VHP] (C) 4 5 (Var) LOP
VHP-2 [VHP2] (C) 5 N/A P 0
Victor (2) [Victor] (C) 3 4 5 6 7 2458 P D L Vírus conhecidos com versão única 586
Vienna/648 (49) [Lisbon] (C)5 648 P Vírus conhecidos com várias versões 716
Violator (5) [Vienna] (C)4 5 1055 OPD Total de vírus conhecidos 1.302

ESTOQUE CONTABILIDADE PAGAR/RECEBER CADASTRO DE CUENTES AGENDA
Posição física financeira do 

estoque com tabela de preços e 
uma vasta gama de relatórios.

Cr$ 69.300,00

Plano de conta variável, 
centro de custo e todos os 

relatórios oficiais e gerenciais.

Cr$ 69.300,00

Controle de pagamento e 
cobrança identificando contas 
vencidas e clientes em atraso.

Cr$ 69.300,00

Cadastro de clientes e forne
cedores integrado com emissor 
de etiquetas de endereçamento 

postal com editor de textos.

Cr$ 69.300,00

Agenda completa de 
compromissos com calendário 

e calculadora.

Cr$ 61.600,00

PCTEXTO BANCÁRIO
Editor de texto com tabulação, 
acentuação, alinhamento de 

margens.

Cr$ 61.600,00

Controle bancário, com 
emissão de extratos e 

conciliação.

Cr$ 61.600,00

TABELA DE PREÇOS

Reajuste por percentual ou 
valor, conversão de moeda 

e arredondamento.

Cr$ 61.600,00

CURSO DOS

Curso completo de DOS, possibi
litando o uso Imediato de todos 
os recursos do seu computador.

Cr$ 61.600,00

Nome: __________________________________
Endereço: _______________________________
Cidade: ______________________  UF: _____
CEP: ____________ Tel.: ___________________
Ass.: _____________________________________
Forma de pagamento:
□ Cheque n®_ _ _ _ _ _ em favor de H&J Software LTDA.
□ Remessa por sedexà cobrar (será acrescido o custo de postagem;

QUANTIDADE DESCONTO-1

De 2 a 6 20%
De 7 a 12 30%
De I3 a 24 40%
De 25 a 48 50%
De 49 a 96 60%
Acima de 97 70%

H&J SOFTWARE LTDA.
Rua Mayrink Veiga, 32 Slj. - Centro
CEP 20090-050 - Rio de Janeiro

DESCONTO

TOTAL
Ou faça seu pedido por TT (021) 233-2124 / 233-2084 Preços válidos

PROGRAMA QUANT. VALOR UNIT. VALOR TOTAL
ESTOQUE Cr$ 69.300,00
CONTABILIDADE Cr$ 69.300,00
PAGAR/RECEBER Cr$ 69.300,00
CADASTRO DE CLIENTES Cr$ 69.300,00
PCTEXTO Cr$ 61.600,00
AGENDA Cr$ 61.600,00
TABELA DE PREÇO Cr$ 61.600,00
BANCÁRIO Cr$ 61.600,00
CURSO DOS Cr$ 61.600,00

□ra Set./92 Totdl Sub-Total
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VirtuOS 386
rezados amigos da re
vista CPU PC, desejo 
inicialmente parabe

nizá-los pela publicação 
desta e, em especial, pelo 
artigo sobre o sistema ope
racional VirtuOS 386. 
Ainda mais importante que 
o nível técnico do artigo es
tá o fato de um veículo na
cional de comunicação, 
iniciando sua trajetória 
num campo competitivo 
como o de revistas de infor
mática, povoado por mons
tros sagrados como BYTE, 
PC MAGAZINE, PC 
WORLD e tantas outras, 
não optou pelo lugar co
mum de publicar matérias 
de sucesso garantido c, 
além de nos oferecer im
portantes novidades, abre 
um espaço vital para a di
vulgação da tecnologia na
cional. Tecnologia esta que 
existe de fato, embora seja 
por muitos negada ou su
bestimada.
Obrigado por esta chance 
de ver o potencial de nos
sos técnicos e cientistas di
vulgado de forma séria e 
imparcial.
Espero poder contar com 
mais esta fonte de infor
mações para meu próprio 
aperfeiçoamento pessoal e 
para o engrandecimento do 
país.
Atcnciosamente.

José Antônio Bitencourt 
São José dos Campos - SP

Caro José A n tôn io,
O lugar comum não é ga
rantia de sobrevivência em 
um mercado competitivo. 
A sobrevivência depende 

necessariamente da quali
dade do material publica
do e de uma linha editorial 
coerente com os objetivos 
da revista.
Além de procurar oferecer 
informações novas e abor
dar temas de ponta, é filo
sofia da revista oferecer 
espaço aos que, como nós, 
lutam para mostrar que os 
brasileiros são capazes de 
produzir conhecimento, es
pecificamente na área de 
informática.
Esperamos continuar agra
dando nossos leitores e 
conquistando cada vez 
mais amigos por este Bra
sil afora.
Agradecemos sua carta e 
seu apoio.

César Peixoto
• ••

CD-ROM & 
Multimídia

endo profissional de 
informática a mais 
de 10 anos, adquiri o 

hábito de sempre me man
ter informado quanto as pu
blicações da área. 
Sou assinante de algumas 
revistas nacionais da área 
e, sempre que posso, com
pro alguma revista importa
da. Por outro lado, sempre 
compro os primeiros núme
ros das revistas nacionais 
que surgem. Desta forma, 
se a revista mc agrada, pos
so colecioná-la sem o risco 
de perder qualquer dos pri
meiros números. 
Assim, adquiri o número 0 
da revista CPU-PC, que 
mostrou-se uma revista de 
grande potencial mas que 

necessita, obviamente, 
crescer.
Por outro lado, muito me 
interessou a reportagem so
bre CD-ROM, reportagem 
esta muito bem estruturada 
e ampla, abordando vários 
e importantes aspectos des
ta nova tecnologia. Contu
do restou-me uma dúvida 
conceituai.
O que exalamente é MUL
TIMÍDIA e em que situa
ção eu posso utilizar este 
conceito.
Espero obter este esclareci
mento c aproveito a oportu
nidade para congratulá-los 
pela elaboração desta revis
ta.
Subscrevo-me aguardando 
o número 1 de CPU PC pa
ra breve.

Carlos Augusto de San- 
t’Anna - Londrina - PR

Caro Carlos Augusto, 
MULTIMÍDIA é um concei
to composto. MÍDIA é 
qualquer meio utilizado pa
ra comunicação. Quando 
um mímico gesticula, seus 
gestos são sua mídia. A 
imagem e o som são as mí
dias mais conhecidas. 
MULTI significa múltiplos, 
vários. MULTIMÍDIA é a 
utilização, para efeitos de 
comunicação, de vários 
meios distintos porém 
conjugados.
Cabe ria a utilização o ter
mo até mesmo quando fala
mos de um aparelho de TV 
ou videocassete, por estes 
conjugarem dois meios de 
comunicação: Som e Ima
gem. Toda via o conceito é 
mais exatamente utilizado 
com um número superior 

de meios conjugados, co
mo na TELECONFERÊN
CIA, evento de 
telecomunicações que 
transmite Som e Imagem, 
em tempo real, a vários lo
cais, conectando pessoas 
para uma conferência, 
através de recursos de tele
fonia.
Mais popularmente, o ter
mo é utilizado para de
signar os sistemas de 
comunicação que apresen
tam a presença do meio 
computacional conjugado 
a outros elementos da co
municação.
Por este último enfoque, 
MULTIMÍDIA seria a 
conjugação de Som e Ima
gem com tratamento e 
controle digital.
Para ilustrar de forma 
mais concreta o conceito, 
um sistema básico de 
MULTIMÍDIA incluiría 
um computador de alta re
solução gráfica (Macin
tosh, Amiga ou 
PC-386/486) acrescido de 
grande capacidade de me
mória (CD-ROM, Video- 
Disk), interfaces de 
entrada e saída de sinal de 
vídeo e aúdio estéreo. A 
este equipamento conecta
ríamos um videocassete es
téreo HI-FI, uma TV 
estéreo e uma filmadora de 
vídeo, além de uma com
pleta aparelhagem de aú
dio. Opcionalmente 
poderiamos conectar FAX 
e MODEM ao sistema, pa
ra facilitar a trans- missão 
a distância das infor
mações manipuladas.

César Peixoto
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C ou PASCAL
xcelente a reporta
gem PORQUE C E 
Não (TURBO) PAS

CAL?, publicado no núme
ro 0 da revista CPU-PC. 
Ressaltando as qualidades e 
complexidades da lingua
gem C c, ainda que de for
ma um pouco restrita, 
apresentando uma aplica
ção típica de C desenvolvi
da em PASCAL, c com 
visível menor esforço com
putacional, o autor conse
gue chamar a atenção para 
o fato de que, embora pode
rosa, a linguagem C pode 
não apresentar a melhor re
lação custo benefício sem
pre.
O usuário e mesmo o profis
sional de informática, mui
tas vezes por vício, inércia 
ou costume, opta por so
luções que resolvem os pro
blemas mas cobram um 
preço elevado por isto. Ou
tras soluções podem ser 
muito mais vantajosas e, 
muitas vezes, não são se
quer cogitadas.
O texto serve para, polcn- 
cialmcnle, instigar nossos 
usuários e profissionais a 
serem mais críticos na 
escolha de suas soluções. 
Um pouco mais de análise 
pode reduzir custos sem afe
tar a performance, ao me
nos de maneira 
siginificativa.
Muito fcHz o autor na esco
lha e na forma de abordar o 
tema em questão.
Parabéns.

João Carlos Augusto c Silva 
Rio de Janeiro - RJ

Caro João Carlos 
Agradecemos sua calorosa 
correspondência. Um dos 
objetivos desta publicação 
é o de esclarecer questões 
comuns aos usuários e pro
fissionais da área, propon
do soluções ou abordagens 
que possam levar a um 
ganho qualitativo na produ
ção tecnológica nacional. 
Os meios de comunicação 
possuem uma capacidade 
de influenciar as decisões, 
por vezes subestimada ou 
não tão bem utilizada. Nos
sa busca é o aprimoramen
to de nossos leitores e 
procuramos apresentar le
mas e reportagens que auxi
liem neste objetivo. 
Ficamos realmente felizes 
quando vemos nosso esfor
ço reconhecido e quando 
recebemos uma palavra de 
estímulo para continuar
mos neste caminho.

César Peixoto

• ••

SAVE.COM, Uma aula 
de Computação

agnífica a reporta
gem sobre o 
SAVE.COM, Sis

tema Antivírus da Engenha
ria de Computação - 
PUC/RJ.
Embora relativamenle cur
ta, a reportagem me encan
tou pela seu grande nível 
técnico e pela forma como 
a apresentação dos concei
tos de hardware c software 
envolvidos no projeto foi 
colocada.
Ao ler esta reportagem fica 
nítido a naturalidade como 
ela foi escrita, o que ressal
ta a qualidade c a capacita

ção técnica dos autores. As 
referências ao tratamento 
da BIOS e a utilização da 
memória do PC, bem como 
ao controle de acesso do 
disco demonstram o eleva
do domínio de conhecimen
to da equipe.
Fiquei maravilhada com a 
reportagem, pois sou fã de 
Assembler, hardware e ma
nipulação de máquina a 
baixo nível, coisas raras cm 
termos de Brasil. Além dis
to, muito me agradou en
contrar uma revista com 
coragem para divulgar o tra
balho científico nacional. 
Por este lado, devo também 
parabenizar a publicação da 
reportagem sobre o Vir- 
luOS 386, outro grande fei
to dos pesquisadores 
nacionais.
Parabéns para a equipe da 
revista, pelo seu quase pio- 
ncirismo cm termos de 
apoio aos cientistas nacio
nais; e parabéns à equipe 
chefiada pelo Prof. Al
brecht K. Von Plehwe pelo 
seu trabalho na elaboração 
do SAVE.COM.

Luciana Andrade Neves 
Jaluí-SP

Cara Luciana,
Sua carta se assemelha a 
várias outras recebidas por 
nossa redação. Vários lei
tores se mostraram sensí
veis à divulgação de fatos e 
feitos de nossa produção 
científica. O potencial tec
nológico do Brasil existe, 
apenas falta o necessário 
apoio. Estamos tentando fa
zer uma pequena parte do 
imenso trabalho que este 
apoio requer.

São cartas como a sua que, 
mais importante que o re
conhecimento comercial, in 
centivam nossos 
pesquisadores a continuar 
a sua batalha na busca de 
conhecimentos mais profun
dos e elaborados.
Em nome dos autores, agra
decemos sua atenção e in
centivo.

César Peixoto

Realidade Virtual

N
ão sendo um profun
do conhecedor da 
informática por es
tar em contato com ela há 

pouco tempo, muitos 
conceitos e definições são 
por mim desconhecidas. 
O que eu mais gosto em in
formática é a parte de Com
putação Gráfica. Tudo que 
tem a ver com desenhos me 
interessa.
Por meio de um amigo li a 
revista CPU-PC número 0 
e, ao ver o cuidado de 
vocês em responder as car
tas dos usuários, decidi fa
zer uma pergunta.
Já apareceu no Fantástico 
várias vezes, no Jornal Na
cional e até a Manchete já 
fala em Realidade Virtual. 
Citam a reconstrução de 
Los Angeles como exem
plo de aplicação de Reali
dade Virtual.
Assisti o filme TOTALL 
RECALL do Schwarzeneg
ger pois me disseram que 
tinha a ver. Confesso que 
não entendi muita coisa.
Vai entrar em cartaz o 
filme O PASSAGEIRO
DO FUTURO e o cartaz fa
la de Realidade Virtual.
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Agora cu pergunto, o que é 
isto ?

André Luiz de Souza
Rio de Janeiro - RJ

Caro André, 
Realidade Virtual é um pas
so à frente em termos de 
Computação Gráfica. 
Embora muitas vezes seja 
incorretamente empregado, 
o conceito de Realidade 
Virtual se refere às apli
cações que procuram esti
mular o máximo de 
sentidos humanos ao mes
mo tempo, de forma a fazê- 
lo sentir e perceber uma 
realidade que verdadeira
mente não existe.
No filme TOTALL RE
CALL, a Realidade Virtual 

existe de fato pois, através 
de estimulação às áreas 
sensor  ia is do cérebro, bus
cava-se fazer com que a 
pessoa percebesse uma rea
lidade que não existia, ou 
seja, as viagens de turismo 
intergalácticas, sem que a 
pessoa saísse do lugar. Não 
é uma simples exposição 
de imagens. A pessoa sente 
o calor e o frio do local 
onde ela está, percebe o pa
ladar e o olfato de alimen
tos quando, 
VIRTUALMENTE, se ali
menta. Tem sensações de ta
to quando toca objetos e 
pessoas. A Realidade Vir
tual estimula todos os senti
dos enquanto a 
Computação Gráfica esti
mula apenas a visão ou, 

quando muito, também a 
audição.
No filme O PASSAGEIRO 
DO FUTURO, as pessoas 
que desejam realizar so
nhos impossíveis na reali
dade, buscam a Realidade 
Virtual para terem a ilusão 
que os realizaram, inclu
sive com o direito de sentir 
tudo que seus sonhos po
dem lhes trazer. São utiliza
dos trajes com eletrodos de 
forma a estimular não só o 
cérebro como todo o corpo. 
Assim a pessoa pode de
sejar levitar ou voar e, efeti
vamente, sentir os efeitos 
de tais ações, sem real
mente realizá-las.
A reconstrução de Los An
geles, por definição, não 
pode ser classificada de 

uma aplicação de Reali
dade Virtual, pois ela ape
nas sensibiliza nossa visão 
e audição.
Embora com recursos de 
deslocamento através das 
áreas e locais, bem como 
no interior dos prédios, o 
sistema apenas nos oferece 
uma excelente visão do lo
cal. Não podemos sentir o 
vento, ou o odor das ruas, 
ou o frio e calor das dife
rentes localidades. Não se 
trata, efetivamente, de REA
LIDADE VIRTUAL.
Em breve trataremos de for
ma mais profunda este as
sunto, em um de nossos 
artigos.

César Peixoto ■

PROMOÇÃO ESPECIAL
Se você já é assinante de CPU/PC, 

pode ganhar mais dois exemplares grátis!
Para isso, basta apresentar CPU /PC a outro leitor.
Caso ele resolva assinar CPU/PC, você garante o 

prolongamento automático da sua assinatura. Preencha 
seu nome no espaço reservado para tal no cupom ao lado 

e mande-o com os dados da pessoa.
Aproveite, pois esta promoção é válida somente até 30/10.
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ASSINE CPU-PC E GANHE UM 
LIVRO OU UM SOFTWARE 

À SUA LIVRE ESCOLHA!
Eis uma boa maneira de se tornar cada vez mais bem informado. Assinando a revista CPU PC por 12 edições, você garante seu 
exemplar e ainda poderá escolher um livro ou um software como brinde! Abaixo segue o cupom c a relação de livros e softwares 
que podem ser escolhidos. Todas as despesas postais correrão por conta da Bonus Rio Editora.

cpirjH INFORMAÇÕES, 
NOVIDADES, 
LANÇAMENTOS 
INTERCÂMBIO.

MEUS DADOS

Sim, desejo efetuar a assinatura da revista CPU-PC. Para tal, estou enviando, junto com meus dados, cheque 
nominal à Bonus Rio Editora Ltda., Caixa Postal 11750, CEP 22022-970, Rio de Janeiro, RJ, ou vale postal 
(pagável na agencia Copacabana) no valor de :

ZJ Cr$ 180.000,00 - assinatura válida por 12 edições
□ Cr$ 90.000,00 - assinatura válida por 6 edições
□ Cr$ 45.000,00 - assinatura válida por 3 edições

Importante: Só terá direito a receber o brinde, quem efetuar sua assinatura válida por 12 edições até 30/10/92. Caso seja esta sua ■
opção, marque o livro ou software que deseja receber.

SOFTWARES:

□ ESTOQUE - Posição física financeira do estoque com 
tabela de preços e uma vasta gama de relatórios

□ CONTABILIDADE - Plano de conta variável, centro 
de curto c todos os relatórios oficiais e gerenciais

□ PAGAR/RECEBER - Controle de pgto c cobrança 
identificando contas vencidas e clientes cm atraso

O CADASTRO DE CLIENTES c fornecedores integra
do com emissor de etiquetas com editor de textos

□ AGENDA completa de compromissos com calendário 
e calculadora

O PCTEXTO - Editor com tabulação, acentuação, ali
nhamento de margens etc.

□ CONTROLE BANCÁRIO com emissão de extratos c 
conciliação

Nome:____________________________________________
Endereço__________________________________________
Bairro:_______________________ Cidade: _____________
CEP: _______ Tcl.:

□ TABELA DE PREÇOS com reajuste por percentual 
ou valor, conversão de moeda e arredondamento

□ CURSO DOS - Curso completo de DOS, possibilitan
do o uso imediato de todos os recursos do seu micro

LIVROS:
SÉRIE RÁPIDO E FÁCIL

AUTOR:SHELLEY O’HARA 
EDITORA CAMPUS LTDA.

□ WINDOWS 3.1 - 218 páginas
□ WORDPERFECT - 202 páginas
□ QUATTRO PRO - 198 páginas
□ LOTUS 1-2-3 - 192 páginas
□ EXCEL 3.0 - 196 páginas
□ DOS 5.0 - 204 páginas

Estado: _________________________

Dados do equ ipa men to:________________________________________________________________________________
Nome do amigo assinante de CPU PC:____________________________________________________________________
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COD. NOME QTDE. COD. NOME QTDE. COD. NOME QTDE. COD. NOME QTDE. COD. NOME QTDE.
AVENTURA

PCX.0223 ALLEYCAT (01)
PCX.0229 ALTERED BEAST (W) (03)
PCX.0314 ARACNOFOBIA (E/W) (04)
PCX.0397 ASTERIX (02)
PCX.0243 AVOID THE NOID (01)
PCX.0262 BAAL (V) (03)
PCX.0305 BAD BLOOD (04)
PCX.0247 BANDIT KING (V/2D) (03)
PCX.0065 BARBARIAN (01)
PCX.0289 BATTLE ZONE (01)
PCX.0292 BIG TOP (01)
PCX.0398 CABAL (02)
PCX.0267 CAPITAIN COMIC (V) (01)
PCX.0072 CAPITÃO AMÉRiCA (02)
PCX.0286 CAPITÃO TRUENO (01)
PCX.0182 CASTELVANIA1 (02)
PCX.0342 COLORADO (02)
PCX.0285 CONAN.O BARBARO (VW) 
PCX.0085 COUNT DOWN (V/W) (08)
PCX.0225 CRIMEWAVE (08)
PCX.0249 DARK CASTLE (2D) (02)
PCX.0084 DEFENDER OF CROWN(01) 
PCX.0241 DINO WARS (07)
PCX.0034 DONKEYKONG (01)
PCX.0317 DRAGON'S LAIR 1 (V/W)(13) 
PCX.0388 DRAGON’S LAIR 2 (V/W)(12) 
PCX.0389 DRAGON’S LAIR 3 (VW) (12) 
PCX.0087 DUCKTALES (02)
PCX.0204 ECHELOM (02)
PCX.0090 EVOLUTION (01)
PCX.0310 FRIENDISH’SFREDDY (W) 
PCX.0102 GAUNTLET (01)
PCX.0051 GOODY (01)
PCX.0263 ÜRAVEYARDEGE (03)
PCX.0385 HILLSFAR (02)
PCX.0391 HOME ALONE (02)
PCX.0108 ILHADISNEY (01)
PCX.0316 INDIANA JONES 256 (14)
PCX.0120 LEISURESUIT LARRY 3(08) 
PCX.0040 LODE RUNNER (01)
PCX.0122 LOOM (06)
PCX.0250 MANIACMANSION (02)
PCX.0268 MARIO BROS (V) (01)
PCX.0402 MEGAMAN (01)
PCX.0228 MICKEY MOUSE (02)
PCX.0339 MICKEY MOUSE 123 (03)
PCX.0277 MIGHTMAGIC (02)
PCX.0383 MISTERY MASTER (01)
PCX.0294 NARCOPOLICE (02)
PCX.0179 OBUTERATOR (02)
PCX.0272 OP. CLEAN STREET (02) 
PCX.0270 PACKET ROCKET (01)
PCX.0131 PAPER BOY (Of)
PCX.0219 PHARAO'STUMB (01)
PCX.0136 PRINCE OF PERSIA (02) 
PCX.0142 ROAD WARRIORS (01)
PCX.0037 RAMPAGE (01)
PCX.0257 ROADRUNNER (01)
PCX.0148 SAILING SIMULATOR (01) 
PCX.0232 SECRET AGENT (05)
PCX.0291 SKATE ROCK (01)
PCX.0284 SPACE ACE (10)
PCX.0161 SPY vs SPY (01)
PCX.0205 STARDEFENSER(V) (01) 
PCX.0043 STAR GOOSE (01)
PCX.0269 THE GAME OF ARMONY(01) 
PCX.0336 THE SIMPSONS (V/W) (04)
PCX.0415 THE SIMPSONS II (05)
PCX.0118 TICOeTECO (01)
PCX.0381 TIME QUEST (V/W) (10)
PCX.0114 TOM & JERRY (01)
PCX.0222 WINGS OF FURY (02)
PCX.0208 XENONII (03)

CORRIDAS
PCX.0059 AFRICAN BUGS (01)
PCX.0361 ASPARGP (01)
PCX.0297 BILL ELLIOTS NASCAR

(W) (04)
PCX.0080 CRAZY CARS 2 (01)
PCX.0012 DEATH TRACK (02)
PCX.0326 FERRARI - F1 (02)
PCX.0099 FORD SIMULATION 1 (01)
PCX.0100 FORD SIMULATION 2 (02) 
PCX.0021 GRAND PRIX (CGA) (01) 
PCX.0410 GRAND PRIX (EGA) (01)
PCX.0308 HARD DRIVIN’ II (02)
PCX.0324 HARLEY DAVIDSON (02) 
PCX.0110 INDIANAPOLIS 500 (02)
PCX.0121 LOMBARD RALLY (02)
PCX.0282 MARIO ANDRETTI RACE

(E/W) (05)
PCX.0126 MOTOCROSS (02)
PCX.0295 NEW GP MOTORCICLE (01)

PCX.0005 OFFSHORE WARRIORS(01) 
PCX.0031 OUT RUN (02)
PCX.0298 PARIS DAKAR (02)
PCX.0133 PIT STOP 2 (01)
PCX.0172 POWERDRIFT (04)
PCX.0362 SITOPONS 500 (01)
PCX.0041 SPACERACER (01)
PCX.0164 STREET ROAD 1 (03)
PCX.0261 STREET ROAD 2 (04)
PCX.0181 STUNT DRIVER (W) (04)
PCX.0280 STUNTS (04)
PCX.0235 SUPER BIKE (01)
PCX.0207 SUPER HANG ON (01)
PCX.0238 SUPER OFF ROAD (W) (02) 
PCX.0045 TEST DRIVER 1 (01)
PCX.0046 TEST DRIVER 2 (02)
PCX.0169 TEST DRIVER 3 (V) (03)
PCX.0392 TD2 (CENÁRIO) (01)
PCX.0276 TD2 (MUSCLE CARS) (01)
PCX.0403 TD3 (CENÁRIO) (01)
PCX.0405 TD3 (MUSCLE CARS) (01)
PCX.0009 THE CYCLES (02)
PCX.0384 TURBO OUT RUN (03)
PCX.0226 VETTE (01)

ERÓTICOS
PCX.0363 ASTROTIT (01)
PCX.0176 CINE PORNO 1 (01)
PCX.0198 CINE PORNO 2 . (01)
PCX.0199 CINE PORNO 3 (01)
PCX.0364 EAST x WEST (V) (01)
PCX.0089 EROTIC SHOW (02)
PCX.0335 DL DRIVER (12)
PCX.0368 PORNO TRICK (01)
PCX.0288 SAPODEMO (01)
PCX.0166 STRIP POKER (01)
PCX.0013 TELAS PORNO 1 (01)
PCX.0014 TELAS PORNO 2 (01)

ESPORTES
PCX.0351 10 TH BOOLING (01)
PCX.0055 4x4 ROAD RACING (01)
PCX.0287 ABC MONDAY FOOTBALL 
PCX.0067 BASKET (JOHNSON) (01) 
PCX.0006 BATTLE CHESS 1 (02)
PCX.0230 BATTLE CHESS 2 (03)
PCX.0141 BILHAR 3D (01)
PCX.0075 BOXXING (01)
PCX.0010 CALIFORNIA GAMES 1 (02) 
PCX.0220 CALIFORNIÁ GAMES 2 (03) 
PCX.0074 CAVERMAN

HUGHOLIMPCS (04)
PCX.0077 CHESSMASTER 2000 (01) 
PCX.0352 CHESSMAST. 2100 (W) (02) 
PCX.0082 CYRUS2 (01)
PCX.0128 DECATHLON (01)
PCX.0086 DOWNHILLCHALENGER(02 
PCX.0319 DREAMTEAM (W) (05)
PCX.0018 EARL WEAVER BASEB.(01) 
PCX.0094 FACE OFF (02)
PCX.0353 FERNANDO BASKET (01) 
PCX.0354 FINAL ASSAULT (01)
PCX.0109 FOOTBALL DE SALÂO (01) 
PCX.0197 GAMES SUMMER ED. (04) 
PCX.0020 GOLFE (01)
PCX.0105 HARDBALL (01)
PCX.0355 HARLEN GLOBETROT. (01) 
PCX.0356 HOLE IN ONE GOLF (05) 
PCX.0357 INTERN. SOCCER (02)
PCX.0358 JACK NICKLAUS GOLF (02) 
PCX.0341 JOE MONTANA

FOOTBALL (W) (05)
PCX.0098 JOHN MADDEN (01)
PCX.0076 KARATE CHAMPION (01) 
PCX.0170 KINGS OF THE BEACH (02) 
PCX.0161 LAKERS x CELTICS (02) 
PCX.0303 LINKS (V/W) (05)
PCX.0231 LOWBLOW (03)
PCX.0281 MANCHESTER UNITED(02) 
PCX.0026 MEAN 18 GOLF (01)
PCX.0359 MEAN 18 GOLF

(CENARIO) (01)
PCX.0360 MICHEL FOOTBALL (01)
PCX.0129 ONEINONE 1 (02)
PCX.0130 ONE IN ONE 2 (01)
PCX.0246 PC POOLCHALLENGER(OI) 
PCX.0236 PGATOUR GOLF (01)
PCX.0150 SERVICE PLAY TENNIS (01) 
PCX.0154 SKATE OR DIE (02)
PCX.0155 SKY OF DIE (02)
PCX.0156 SNOOKER (01)
PCX.0042 SPEEDBALL (02)
PCX.0167 SUMMER GAMES 1 (01)
PCX.0168 SUMMER GAMES 2 (01)
PCX.0217 TENNIS PROTOUR (02)

PCX.0330 TV SPORTS BASKET
(V/W) (04)

PCX.0033 WINTER GAMES 1 (01)
PCX.0027 WORLDCUP 90 (02)
PCX.0171 WORLD SOCCER (02)

FILME
PCX.0001 A HORA DO PESADELO (02 
PCX.0062 ALF, O ETEIMOSO (01) 
PCX.0215 BACK TO THE FUTURE 2

(02) 
PCX.0328 BACK TO THE FUTURE 3

(W) (05)
PCX.0234 BATMAN THE MOVIE

(W) (04)
PCX.0343 BUCK ROGERS (08)
PCX.0237 DAYSOFTHUNDER (02) 
PCX.0017 DURO DE MATAR (02)
PCX.0254 ESQUECERAM DE MIM (02) 
PCX.0103 GHOSTBUSTER2 (04)
PCX.0180 INDIANA JONES 1 (01)
PCX.0022 INDIANA JONES 2 (02)
PCX.0023 INDIANA JONES 3 (06)
PCX.0195 MIAMI VICE (04)
PCX.0206 MISSÃO IMPOSSÍVEL (03) 
PCX.0030 OS TRÉS PATETAS (02) 
PCX.0036 PLATOON (01)
PCX.0196 RED OCTOBER (01)
PCX.0004 ROBOCOP 1 (01)
PCX.0191 ROBOCOP 2 (02)
PCX.0038 ROBOCOP 2 (W) (04)
PCX.0144 ROGGER RABBIT (02)
PCX.0151 SHOGUN (01)
PCX.0044 STARTREK 1 (01)
PCX.0188 STARTREK 5 (W/V) (05)
PCX.0337 TART. NINJA 2 (V/W) (07)
PCX.0255 TERMINATOR 1 (V/W) (08) 
PCX.0275 TERMINATOR 2 (V/W) (04) 
PCX.0174 VIAGEM AO CENTRO

DA TERRA (02)

GUERRA
PCX.0061 AIRBONE RANGER (01)
PCX.0064 ARTIC FOX (01)
PCX 0069 BATTLE TECH 1 (02)
PCX.0078 COMANDO (01)
PCX.0088 ELITE (01)
PCX.0095 FIREPOWER (02)
PCX.0104 GUERRILHA WAR (02)
PCX.0265 IF THE MOVIES

SHOOT IT (03)
PCX.0107 IKAR WARRIORS (01)
PCX.0242 NY WARRIORS (V/W) (02)
PCX.0029 OPERATION WOLF (W) (03) 
PCX.0137 PROHIBITION (01)
PCX.0143 RAMBO 3 (02)
PCX 0039 ROCKET RANGER (02)
PCX.0146 RUSHN'M ATTACK (02)
PCX.0184 SUPER CONTRA

(GRIZOR) (01)

INTELIGÊNCIA
PCX.0063 ARKANOID2 (01)
PCX.0003 ART OF WAR (01)
PCX.0007 BLOCK OUT (01)
PCX.0323 BUBBLE BOBBLE (02)
PCX.0320 CARDINAL OF KREMLIN

(W) (03)
PCX.0011 CARMEN SAN DIEGO 1(01)
PCX.0258 CARMEN SAN DIEGO 2(03) 
PCX.0073 CASSINO (01)
PCX.0081 CUBIK TIC TAC TOE (01)
PCX.0028 FACES (01)
PCX.0209 HOYLES (03)
PCX.0111 J BIRD (01)
PCX.0189 JIGSAW PUZZLE (01)
PCX.0283 LEMMINGS (03)
PCX.0140 MAD MIX (01)
PCX.0221 MAH JONG (V) (02)
PCX.0125 MARBLE MADNESS (02)
PCX.0290 MASTER BLASTER

PINBALL (01)
PCX.0134 MONOPOLY (01)
PCX.0177 PIPEDREAM (01)
PCX.0050 POPCORN (01)
PCX.0293 POPOULOUS (04)
PCX.0296 RICK DANGEROUS (01)
PCX.0145 ROLETA (01)
PCX.0149 SDI (01)
PCX.0278 SENTINEL WORLDS (02)
PCX.0153 SIM CITY (02)
PCX.0377 SIM EARTH (V/W) (03)
PCX.0157 SOKOBAN (01)
PCX.0302 STAR CONTROL (02)
PCX.0390 SUPERFACES (03)
PCX.0032 TAPPER (01)

PCX.0047 TETRIS (01)
PCX.0210 WAR IN THE MIDDLE

EARTH (03)
PCX.0251 WEIRD DREAMS (02)
PCX.0395 WELLTRIS (02)
PCX.0212 WHEEL OF FORTUNE (01)
PCX.0396 X-MEN (03)

LUTAS
PCX.0380 AXE OF RANGE (02)
PCX.0279 BATTLETECH 2 (V) (04)
PCX.0071 BUDOKAN (02)
PCX.0193 CENTURION (V) (03)
PCX.0083 DEATH SWORD (01)
PCX.0015 DOUBLE DRAGON 1 (02)
PCX.0016 DOUBLE DRAGON 2 (01)
PCX.0008 DRAGON NINJA (02)
PCX.0256 FREDDY HARDEST (01)
PCX.0194 GOLDEN AXE (02)
PCX.0113 KARATECA (01)
PCX.0331 PANZA KICK BOXER

(V/W) (04)
PCX.0216 RASTANSAGA (02)
PCX.0227 RENEGADE III (02)
PCX.0147 SABOTEUR (01)
PCX.0185 SHINOBI (01)
PCX.0163 STREET FIGHTER (02)
PCX.0264 SWORD OF SAMURAI (03) 
PCX.0183 TAKE DOW (02)
PCX.0048 THE LAST NINJA 1 (W) (02) 
PCX.0233 THE LAST NINJA 2 (03)
PCX.0224 TONGS OF FATAN (W) (06)

SIMULADORES
PCX.0056 688 ATTACK

SUBMARIN01 (01)
PCX.0214 688 ATTACK

SUBMARINO 2 (02)
PCX.0057 A-10TANK KILLER 1 (04)
PCX.0315 A-10TANK KILLER 2

(V/W) (08)
PCX.0344 ADVANCED FLIGHT

SIMULATOR (01)
PCX.0060 AIRCOMBAT (01)
PCX.0345 AIR TRANSP

SIMULATOR (ATP) (04)
PCX.0346 APACHE STRIKE (02)
PCX.0201 BATTLE HAWKS 1942 (02) 
PCX.0068 BATTLE OF BRITAIN (04) 
PCX.0347 BLUE ANGEL (02)
PCX.0304 BLUE MAX (05)
PCX.0218 CHUCK YEARS AFT (01) 
PCX.0244 CONFLICT IN EUROPE (02) 
PCX.0307 DAS BOOT (01)
PCX.0300 F-117A(VW) (06)
PCX.0299 F-14 TOM CAT (E/W) (04)
PCX.0091 F-15 STRIKE EAGLE 2 (02) 
PCX.0213 F-16 PILOT COMBAT (03) 
PCX.0092 F-16 SIMULATION (02)
PCX.0192 F-16/18SIMULATION (01) 
PCX.0093 F-19SIMULATION (03)
PCX.0313 F-29 RETALIATOR (VW) (02) 
PCX.0348 FALCON AT (03)
PCX.0019 FALCON SIMULATION (01) 
PCX.0329 FIRE FORGET 2 (02)
PCX.0301 FLIGHT OF INTRUDER (06) 
PCX.0393 FUGHTSIM.4

(OPC.DISK) (02)
PCX.0058 FUGHT SIMULATION 1 (01) 
PCX.0096 FUGHTSIMULATION 3 (01) 
PCX.0097 FUGHT SIMULATION 4 (02) 
PCX.0101 GATOSUB. (01)
PCX.0309 GUNBOAT (03)
PCX.0200 HEAVY METAL (01)
PCX.0112 JETFLIGHTSIMULATION(OI) 
PCX.0311 KING OF SKI (04)
PCX.0386 LHX ATTACK CHOPPER (02) 
PCX.0203 LIFE AND DEATH (02)
PCX.0312 LIGHT SPEED (W) (05)
PCX.0123 M1 TANK PLATOON (03)
PCX.0349 MIG 29 FULCRON (W) (01)
PCX.0399 MOONBASE (E) (01)
PCX.0321 OILWEEL (05)
PCX.0350 ORBITER (02)
PCX.0139 PT 109 (01)
PCX.0252 RED DRAGON (01)
PCX.0394 SHOTTLE (04)
PCX.0376 SILENT SERVICE 2 (04)
PCX.0202 SPACE ROGUE (02)
PCX.0245 STEEL THUNDER (02)
PCX.0165 STRIKE FLEET (01)
PCX.0132 THUNDER BLADE (02)
PCX.0378 THUNDER CHOPPER (01)
PCX.0248 TITANIC 2 (02)
PCX.0053 TOMAHAWK (01)
PCX.0338 ULTIMA 6 (07)

LANÇAMENTOS
PCX.0406 AMARILLO SLIN (02)
PCX.0412 CD MAN (02)
PCX.0413 SIMCITY ANCIENT (04)
PCX.0414 SIMCITY FUTURE (04)
PCX.0411 TRUMP CASTLE 2 (05)
PCX.0416 XENOCIDE (04)
PCX.0417 STRIP POKER II (01)
PCX.0418 NINJA GAIDEN (01)
PCX.0419 THE PUNISHER (03)
PCX.0420 XTETRIS (01)
PCX.0421 RACE (01)
PCX.0422 CINE PORNO 4 (01)
PCX.0423 EROTIC SHOW 3 (01)
PCX.0424 3D POOL BILHAR (01)
PCX.0425 MICROSCOPE MISSION (01) 
PCX.0426 FIGHTER BOMBER (04)
PCX.0427 MOONWALKER (03)
PCX.0428 SUPER TETRIS (02)
PCX.0429 TODOS OS CÃES

MERECEM OCEU (06)
PCX.0430 GREMLINS II (01)
PCX.0431 SPIDERMAN (02)
PCX.0432 DRAW POKER (01)
PCX.0433 EJ (Eletric Jigsaw) (01)
PCX.0434 TEAM SUZUKI (Moto) (01) 
PCX.0435 ARKANOIDI (01)
PCX.0436 TRACONII (03)
PCX.0437 RAIL ROAD TYCOON (02) 
PCX.0438 COMBAT CORSE (01)
PCX.0439 SIM CITY (Versão VGA) (02) 
PCX.0440 CARLOS SAINIZ (01)
PCX.0441 221 BAKER STREET (02) 
PCX.0442 ALIENS SHARKS (01)
PCX.0443 THE NINJA (01)
PCX.0444 BOPIN WRESTLE (01)
PCX.0445 TREASURE TRAP (03)
PCX.0446 GHOST'N GLOBINS (01)
PCX.0447 SARGON 4 (Xadrez) (03) 
PCX.0448 PENTHOUSE (01)
PCX.0449 TRUMP CASTLE I (02)
PCX.0450 METAL MUTANT (02)
PCX.0451 STRATEGO (02)
PCX.0452 THE MAGIC CANDLE (03) 
PCX.0453 PREDATOR II (03)
PCX.0454 XMAS LEMMINGS (01)
PCX.0455 POOL OF RADIANCE (03) 
PCX.0456 CARMEM SAN DIEGO

IN EUROPE (01)
PCX.0457 TITAN (01)
PCX.0458 CAPONE (03)
PCX.0459 JABATO (02)
PCX.0460 BARD’S TALE II (02)
PCX.0461 IRACONI (02)
PCX.0462 ZELUARDS (03)
PCX.0463 007 LICENCE TO KILL (01)
PCX.0464 KING’S OF MEDUSA (02)
PCX.0465 CHANGE OF THE

ANCIENT EMPIRE (02)
PCX.0466 BATTLE OF NAPOLEON (02) 
PCX.0467 TOTAL ECUPSE (01)
PCX.0468 DAMAS PARA WINDOWS(06) 
PCX.0469 CARMEN SAN DIEGO

IN PAST (06)
PCX.0470 BUFALLO BILL (03)
PCX.0471 GREAT ESCAPE (01)
PCX.0472 LIVING JIGSAW (06)
PCX.0473 LORDS OF THE RINGS (05) 
PCX.0474 DARKSIDE (01)
PCX.0475 NIGHT AND MAGIC II (03) 
PCX.0476 BLACKJACK(21) (01)
PCX.0477 CHARLIE CHAPLIN (01)
PCX.0478 LINE WARS (01)
PCX.0479 GAMÂO (01)
PCX.0480 WINDSURF (01)
PCX.0481 COSMIC CRUZADERS (01) 
PCX.0482 STREET FIGHTER MAN(03) 
PCX.0483 ABC BOXXING (04)
PCX.0484 MICHAELJORDAN (02)
PCX.0485 DRAGON STRIKE (04)
PCX.0486 SHANGAI 2 (04)
PCX.0487 KICKOFF (02)
PCX.0488 COMANDER KEEN 2 (01)
PCX.0489 COMANDO HQ (02)
PCX.0490 CONHORT (01)
PCX.0491 BRUCE LEE (03)
PCX.0492 DRAGON OF FLAME (02) 
PCX.0493 MECH WARRIOR (04)
PCX.0494 ARMADA 25 25 (02)
PCX.0495 HEART WAVE (02)
PCX.0496 DESESPERADO (02)
PCX.0497 NOVATRON (01)
PCX.0498 BLADES OF STEEL (02)
PCX.0499 TROJAN (01)
PCX 0500 ASTRO CHICKEN (01)
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SOFTWARES DE COMUNICAÇÃO______________________________
A7050 01 IDEAL TERMINAL - emula terminais VT100e VT52 
A7144 01 PC VT - emula term. DEC VT-102/VT-100 c/MFRAMES 
A7141 03 TELIX - otimo soft com. micro a micro p/ BBS
GERENCIADORES DE BANCO DE DADOS______________________
A7111 01 DATA PLUS - compatível c/ DBASE 3 e 4 (80% + rap.) 
A7061 02 DATA BOSS - ger. cria relat. imp. exp. para PCFILE 
A7118 01 DATA BASE PUBLISH - ger. dados p/fis/jurid (2000) 
A7132 02 DATA MAGE - bco. de dados filosofia progr. p/ mainframes 
A7133 01 DB SCAN - visualiza arq. DBF s/entrar no DBASE 3 
A7134 01 DB SEARCH - edita arq. DBF s/ progr. DBASE 3 
A7061 03 DREAM - BDS 32000 regs, d + 1500 caract. (4 tips) 
A7110 01 INFORMAT PLEASE - BDS p/ armaz. texto tip. catai. 
A7076 01 MULTI BASE - poderoso soft. bco. dados
A7072 02 MUSE - bco. dados p/escrtt. p/organ. manuscrito 
A7204 03 PC FILE 5.0-vr. nova + poderoso BDS shareware 
A7095 02 WMRUN - compatível c/ DB 3 (W/EGA)
A7109 01 WIND FIELDS - BDS suporta 70 campos 2 bi regs. 
PROGRAMAS EDUCATIVOS___________________________________
A5015 01 CALCULUS - tutorial p/ ensino álgebra e trigon.
A7185 01 CANTONESE TUTOR - ensina o cantones 
A5001 01 EQUATOR - ensino de matem., ciência e fin 
A5017 04 FLASH CARDS -vocabulário inglês c/ explicação 
A7131 01 FOREIGN LANGUAGES - ens. verbos esp./fr./alem./ita. 
A7205 01 FRENCH VERB - ensina conjug. verbos em francês 
A5005 01 GERMAN TUTOR - ensino de língua alemã
A7206 01 HEBREU TUTORIAL - ensina alf. verb, hebraico
A5006 01 ITALIAN TUTOR - ensina o italiano
KT2O7 01 JAPANESE TUTOR-ensino da língua japonesa 
A7208 01 Q2000 SET 1 ■ ensino língua espanhola c/exerc. 
A5002 01 PC COLLAGE-cria des. no vídeo/grava slides 
A7209 01 PC GLOSSARY - glossário de informática
A5016 01 PC TOUCH - ensina cl exerc. uso teclado/impressora 
A7158 01 SKY GLOBE - sensac. permite visão de até 1500 estrelas 
A5004 01 SPANISH VERB-ensino verbos espanhóis
A7027 01 TEST AND TRAIN - prepare teste e exercs. e exiba-os 
A7030 01 VIDEOCHEM - ensina química e valência átomos e molec. 
A7029 01 WORDGAMES - exercs. anagramas, pal. e frase até 40 car 
TUTORIAIS PARA LINGUAGENS______________________________
A5009 02 CHASM-ensina linguagem assembler
A7210 01 HELP - ensina comandos do DOS 3.2 c/exs. 
A5014 02 PASCAL TUTOR-ensina linguagem pascal 
A5013 01 PC DOS HELP - exibe telas dos com. dodos c/esp 
A5010 01 PC PROFESSOR ■ ensina linguagem basic 
A5011 01 TUTOR COM - ensina uso do micro pc sist.dos 
A5018 02 TUTOR TURBO C - tutorial ling.turboc
A7016 02 TUTOR WORD PERFECT 5 0 - ensina wordperfect 5 0 
UTILITÁRIOS PARA LINGUAGENS_____________________________
A7081 01 BASIC LINE - util, p/progr. em basic
A7052 01 BOX - util, p/criaçáo telas edita e impr. 
A7211 02 COMPILER-compilador cc/vasta doc.
A7060 01 GROSSREF BASIC - soft progr.basic 
A7066 01 DISAM - exc. progr. p/progr. gwbasic 
A7064 01 FAST - ling, progr. caract. e veloc. 
A7051 01 HEXTODEX&DECTOHEX-progr. em assembler 
A7149 03 PASCAL TOOLS - coletânea util, p/ pascal
A7074 01 T-REF-coletânea util. p/progr. turbo pascal
UTILITÁRIOS PARA IMPRESSÃO______________________________
A7085 01 BRADFORD - criação letras p/ impr. d pontos 
A7067 01 IMAGE PRINT - impr. qualidade carta 
A7063 01 LIST - programa específico p/imp. doc 
A5012 01 PRINTER - impr. cab. c/caract. gráficos
A7028 01 ON SID - imprime relat. rodapé
A7007 01 SID WRITER - reduz impres. s/ planilha
UTILITÁRIOS PARA TELAS____________________________________
A7155 02 FONTED DISC - muda tamanhos catact. (e) 
A7077 01 FORGE VERSION - util, p/ dbase 3 turbo pascal 
A7146 01 SIMCGA - progr. prep. p/ placas cga
A7200 01 WIZZARD - aumenta vel. de apres na tela 
UTILITÁRIOS PARA DOS E GERAIS____________________________
A7147 01 360KTO 800 K-format, discos 360/800kd/1.2
A7103 01 800 II DISK BIOS ENHANCER - pr. res. cópias espec. 
A7128 01 ACTAEIM - shell para DOS ger. winchester
A7073 02 ACTIVE LIFE - agenda, calend. p/ger. s/tempo
A7139 02 ANTI VIRUS PLUS VR. NOVA - rc.3O1 vírus/714 virose 
A7079 01 ATSLOK- diminui veloc. AT 286/386
A7140 01 AUTO MENU - cria menu de acesso p/disco rígido 
A7212 04 CALMER - clone do norton utilities
A7003 02 CHECK-IT TESTE -testador de perif. do PC XT 
A7138 01 DAP VR9 - super desprot. de programas
A7080 01 DCOPY MENU MATIC - vários util. cópias func. esp. 
07048 01 DESK AND MATH - clone do sk intgra rei. alcalc 
A7064 01 DISK COMANDO - clone do norton utilities
A7059 01 DISK DUPE - copiador de discos 51/4-3 1/2 - 1.2 
A7213 01 DISK MAVIGATOR - shell do DOS
A7044 01 DOS CONTROLLER MENU - shell exec. com. do DOS 
A7083 01 DOS LOOK - progr. autoriza usar micro
A7O78 01 DOS EZ - mostra hora e dia simult. cria beep 
A7156 01 DRIVECHK& AUGN - alinham, de drives c/dysan 
A7114 01 EASY FORMAT - formatador cl inúmeros recursos 
A7057 01 EDDY-edita arquivos de subdiret. c/datas
A7104 01 EMUL 87 - simul. coproc, matem p/pc at 
A7106 01 EZCOPY LINE - copia conteúdo do disquete pl mem.
A7096 01 FILE PATCH - permite ver setores de arq. + 10 m
A7129 01 FORMAT & COPIMASTER - formata discos 360 em 800 k 
A7100 01 FORGEMS DISK DUPLICATOR - copia serializ. mesmo D. 
A7058 01 HARD DISK UTILITIES - colet. util, p/winchester
A7215 01 HEXCALIBUR - comando edição uso qualquer arq. 
A7216 01 HEXEDIT - edita em hexa qualquer arq. ex
A7011 01 MASTER FILE DISK-procura e localiza arq. 
A7115 01 MAXCAT - catalogador disketes contr. menu 
A7102 01 MAXFORM 1.54 - formatador discos c/ + espaços 
A7053 02 MENU CONSTRUCTION - cria menus profissionais 
A7126 01 MICRO MACROBAT - acrescenta novos rec. arq. batch

A7127 01 ORG. COMPACK FILETYPE NOSTOP - manip. arquivos 
A7113 04 PC GENERAL USE UTILITIES - 4 utilitários
A7055 01 PC UTIL - util. com inúmeros recursos 
A7218 01 PRO BAT I - util. para arquivo batch 
A7123 01 QUICK MENU -ger. de menus funciona cl mouse/tecl 
A7219 01 RAMTEST - util, p/teste chips mem. ram.
A7220 01 SEBRU - construção arquivos batch
A7015 01 VIRUS CHECKS - verifica e protege progr. cl virus 
A7101 01 VMG. 40 - simul. de memoria/emul. lins/ems
A7043 01 WYNDSHELL - gerador de winchester DOS 3.0 ou acima 
MATEMÁTICA, QUÍMICA, FÍSICA, BIOLOGIA___________________
A7221 01 ANYANGLE - estudo dos triângulos
A7222 01 CEL SYSTEM - simula crescimento células cl exs 
A7005 01 CHEMICAL MOLECULAR MODEUNG - estr. mol. 3D 
A7070 01 CRISTAL-gera mod. cristais em 3D
A7065 01 DATA FLOT - graf. bidimensionais + 10 curvas 
A7223 01 EVALUATE - res. equações trigométricas, Ig. etc.
A7224 01 FORMULA I - curso de álgebra, eq/quadradas, etc 
A7201 01 KINETICS - farmacologia DOS pl kilo/peso/pessoa 
A7024 03 KWYKSTAT - sistema científico análise estat.
A7039 01 LABCOAT - gerenciamento de lab. e análises clin.
A7086 01 MATRIX CALCULATOR-análises estatísticas
A7225 01 NUCLEAR MAGNETIC RÊSONAND. - est. química e física 
A7226 02 PROBABILITY & STATISTIC - col. progr. matemáticos 
KT221 01 PWRSTAR - análise numérica até 14 graus
A7154 01 STATISTICAL CONSULTANT-sist. intel, pesq. estats. 
A7042 01 UNITS - progr. conversão unidade medidas 
ENGENHARIA E PROJETOS_________________________________
A7068 01 COGO & PLOT - engenharia e des. técnico
A7410 02 LASER GRAPH - prepara des. em 2 ou 3D 
A7474 01 PC BREEZE II - placa circuitos impressos
A7499 01 PC SCHEMATICS - des. esq. elétricos e circ.. impr.
A7040 01 SURVEYOR - para eng. civis e topógrafos 
A7087 01 EDRAMK - permite des. imp. diagramas blocos 
A7143 01 PROFESSIONAL COMCAD-executa cálculos complexo 
A7056 01 TURBOFLOW - desenha fluxogramas e graf. profis.
A7199 01 HYDROFILO-engenharia hidráulica (EGA)
A7020 05 PC DBS - para eng. e tec. eletricistas
EDITORES DE TEXTOS ■ ' '______________________
A6004 02 CHIWRITE-contém várias fontes (14 tipos)
A7160 01 DAVKA - editor textos em hebraico
A7098 02 FONTASTIC - carrega arq. e outros editores 
A6001 02 GALAXY - parecido com wordstar
A7356 01 GALAXY LITE ■ nova versão simp, editor acima 
A6G03 01 LETTER WRITE - impres. cartas personalizadas 
A7150 02 NEW YORK WORD - editor mala direta c/calc.
A7228 01 PC OUT LINE - editor esp. sirn. ao thinktank 
A7229 01 PC STYLIST-ótimo progr. p/escritores
A7230 04 PC TYPE - pod. compl. dicionário ortográfico 
A6002 03 PC WRITE - fácil e agil. best seller em shareware 
A7022 01 PC WRITE LITE - vs. simpl editor acima
A7125 01 THE PERFECT EDITOR - editor compl. e prático 
A7159 01 UNIKEY GOLD - progr. p/acentuação em port.
A7120 01 WRITE HEAVEN-col. novos em. editor PC write 
CONTABILIDADE ■ COMERCIAIS E FINANCEIROS____________
A7181 01 ALLINONE-planilha, BDS eeditortexto, etc.
A7010 01 AMPLE NOTICE - calendário e alarme ag. diária 
A7009 02 BILL POWER PLUS - prestadores de serviços, cont. 
A7135 02 CASH TRAC - sist controle conta bancária e inv. 
A6651 02 CHECK IT OUT - acomp. eta. bancária
A7004 01 CHEX - p/controle entrada/saida de cheque 
A6502 01 COMPASS, automação escrit. alta performance 
A7285 01 COST CALCULATION - cálc. custo proj. e orç. (w) 
A7173 30 DAYÓ - máis completo pacote compl. integr. mult-us 
A7075 01 EASY INVENTORY- contr. estoque c/ atual, diária 
A7017 01 EXPRESS CHECK- contr. cheques impr.clas. 
A7231 02 FINANCE MANANGER 2 - contab. partida dupla 
A7232 01 GIST-contr. vénda eclientes ? .
A7038 01 ONE MANAGEMENT - contab/pessoal e orç. pessoal 
A7071 02 INCONTROL • org. trabalho disp. arq. eform.
A6501 01 MAKEMYDAY ■ ger. tempo contem cal. e agenda 
A7045 01 MARKET (EGA) - controle anal.merc. e acoes 
A6656 01 MICRO REGISTER - contab. efaturamento 
A6654 07 PC CONT AXS - sistema integr. contab. (w) 
A7136 01 PC DEAL - contab partida dupla 
A7049 01 PC INVENTORY ■ estoque gera real
A7006 02 PC PAYROLL - folha pagamento contr. p/menu 
A7012 02 PC PROJECT - organiza controla prof, complexo 
A7034 01 PC STOCK - control, acoes e analis. pend, bolsa 
A7002 01 PRIVATE BOOKEEPER - contab. pessoal peq/empresas 
A7108 01 SPC INVENTORY PLUS - reg.descr. itens
A7033 01 STOK INVENTORY • estoque inventário class, p/item 
PLANILHA DE CÁLCULOS______________________________
A6302 02 ASEASY - clone lotus 123 cap.256 col
A7233 01 FREE CALC - 25 col x 250 linhas (prec.até 15 dig) 
A6303 01 INSTALCALC - planilha residente em memória 
A6301 03 PC CALC - popular poderosa planilha
A6304 02 POWER SHEETS - fácil usar tridem. cap. rotação 
A7184 07 UTILITIES FOR LOTUS 123 - util, p/lotus 123 
GRÁFICOS, CADS, DESKTOP PUBLISHING _____________
A7119 3D IMAGERY - permite desenhar ob.3d 
A6602 01 BANNER - cria fachas e bandeiras
A7145 01 BANNER & SIGN MAKER - cria cartazes e fachas 
A7121 01 BARCODE - desenha e imprime código de barras 
A7082 01 CHARTS UNLIMITED - cria fluxogramas 
A7162 01 COOPER GRAPHIC-VOL.1 - col.chip arts p/ventura 
A7163 01 COOPER GRAPHIC-VOL.5 - wordperfect printshop 
A7172 01 COOPER GRAPHIC-VOL8 
A7165 01 COOPER GRAPHIC-VOL.14 
A7166 01 COOPER GRAPHIC-VOL.16 
A7205 01 COOPER GRAPHIC-VOL.18
A6652 03 FLOWDAY - gerador dediagr.mapas, telas etc. 
A6653 01 FORMASTER - cria e imprime vários formulários 
A7130 01 GRAPHIT • cria gráficos comerciais
A7234 01 NORTH CAD 3D - desenha e vê no vídeo obj. 3d

A7235 01 OKFREE - para leitura de des. (mac) e (pic)
A7178 01 PCDEMO - progrs. demonstr. gráfica anim.slides 
A6601 05 PCMEMORY-desktop publishing (criar,impr. etc) 
A7168 03 PRINT PATNER - clone progr.print shop
A7013 01 SCREEN DESIGNER - des. move.apaga figuras 
A7036 01 SLIDE GENERATION - geração de slides etransf. 
A7153 02 TYPE SETIER PC - desktop publishing (une textos) 
A7092 01 VUYNAGE - sob medida para gráficos gif/pcsx 
HOBBIES - ESPORTES E DIVINATÓRIOS______________________
A7164 01 ASTRAL - elabora mapa astral
A7203 01 ASTROLOGER - perfil astrol.data e local nasc.
A6703 01 ASTROLOGY - calcula mapa astro, sol lua 12 casas 
A6704 01 BIORHYTHM - edita imprime 3 círculos biorritmo 
A6708 03 BIORHYTHM - tarô e iching
A7175 01 BY-THE NUMBER - descreve sua personal, data nasc. 
A7176 01 CRISTALBALL- predições randômicass/acon.fut 
A7019 02 FAMILY HISTORY - traça árv. genealógica
A6706 01 LOTTO FEVER - mostra personalidade e num.sorte 
A6702 01 MAGIC FINGER - analisa caligrafia
A6701 01 MICROGENE - para conhecer sua arv. genealógica 
A7037 01 ORACLE - ensina o uso do tarô e iching 
A7093 01 ORIGAMI - artes em bonecos de papel
A6705 01 PCSORTE - para loto.sena e loteria esportiva 
A7167 02 PERSONAL TAROT - os tarôs vão responder perg 
A6707 01 PROCONFORTUNE - perfil pers, através signos 
A7142 01 PHOPHERT - anál. estat. num. extr. loteria
A7108 01 SUPERLOTTO MASTER- baseado números já extraídos 
A7179 01 WORLD TIME - horas em vários países
ASTRONOMIA E CIÊNCIAS ESPECIAIS________________________
A7170 01 APOLLO MISSION - sim.missão apoio (não é jogo) 
A7171 01 ASTRONOMY - informa, s/posiçáo do sol e lua 
A5008 01 NONBEAM - programa para astronomia
A7107 01 PARTCLE SIMULATION - simula órbita corpo celeste 
A6657 01 SKIN CLOK- posição sol, lua, planetas e estrela 
MÚSICAS_______________________ ____________________________
A7182 01 COMPOSER-compõe músicas requer conhec 
A7183 01 COMPOSER OAK-editor musical, permite compor 
A7117 01 MUSICAL BLOCKS - progr.de pintura e toca música 
A7008 01 PC MUSICIAN - cria e toca músicas em seu pc 
A7046 01 PIANOMAN - ferramenta para composição
RELIGIÁO___________________________________________________
A7193 02 BIBLE KUIS PLUS- bíblia com jogo perg. e resp.
A7194 01 CHURC EACCOUNTING SYSTEM - contab. pligreja 
A7195 19 THE BIBLE -a bíblia vers. King James
VARIEDADES _____________________________________________
A7047 02 AGRICULTURAL-administração de fazendas
A7018 01 AUDIO II - catalogador p/discos de músicas
A7196 02 AUTOMOBILE GAS - manut. e combust, s/carro (w) 
A7197 01 BECKEN VISION-catalagador de filmes de video 
A7198 01 BOOK MINDER - catálogo de livros e revistas 
A7091 01 CATDISK-catalogador de disquetes 
A7O41 01 DIET DISK - sugestão de dietas
A6658 01 DISK CATALOGUE - catalogador de discos 
A7088 01 FOR PHOTOGRAFERS - ordena e cataloga fotos 
A7105 01 PAINTSHOP&WALLMAC-conv.gráfico pcx/git 
A7157 01 PC DOCTOR - análise de hardware no disco 
A7021 03 PC OVERLOAD-gerenc.de condomínio
A7152 01 PERSONAL SECRETARY - marca compromissos 
A7202 01 VCR DBASE - bco dados biblioteca videocassete 
A7236 01 VIDEO LIBRATIAN - bco. dados filmes video 
A7161 01 VIDEO PENTALLSYSTEM-soft p/vídeo locadora 
A7099 01 VIDEO TYPE CONTROLL - catal. fimes videolocadora 
A7169 01 WORLD - mapa do mundo, cidades pode ser visual 
SOFTWARE PARA MÉDICOS_________________________________
A7035 03 MICAL-apresenta casos clínicos p/avaliação
A7023 05 PC DENTAL PMS - sistema integr.inf. s/paciente 
PROGRAMAS BRASILEIROS_________________________________
A7094 01 ELETRO - faz orçamentos proj. eletricos
A7001 01 TRADUTOR - traduz texto asc p/qualquer idioma 
A7237 01 FOLHA PAGTOP. VS - shareware/limita num 10 func. 
A7238 01 AGENDA - agenda comprom. tel.tel.alarme, calc.
A7239 01 CONTR. DE VIDEO LOCADORA - filmes disp. e retorno 
COMPACTADORES__________________________________________
A7148 01 ARJ 2.21 - versátil e poderoso progr. comp.arq.
A7151 01 LZ EXE-compacta arquivos exe
A7137 04 PKZIP/SHEZ-compactadorate90%dooriginasl
SOFT PARA GERAR ETIQUETAS______________________________
A7032 01 FANCY LABEL - etiquetas com letras compridas 
A7014 01 MAIL MONSTER - cadastra edita classif. impr. p/cat 
A7069 01 MR LABEL - alem da etiquetas imprime envelope 
A6655 01 PICTURE LABEL - imprime etiq/c des.print master 
A7054 01 SIMPLY LABEL - desenha impr. etiquetas
A7097 02 SIMPLY LABEL III - vs. nova progr.acima 
A7031 02 PRO FILE - impr. etiquetas vários estilos 
EDUCATIVOS PARA CRIANÇAS_______________________________
A5003 01 ABC FUNKEYS - ensina inglês
A7186 01 AMY FIRST PRIMER - jogo para crianças
A7187 01 ANIMATED MATH - ensina subtração através pint.
A7188 01 ANIMATED SHARP-formação de desenhos 
A7189 01 BALLOONS - computador p/crianças atrv. jogos 
A7025 01 EDUCATTEST - ensina matemática, geog. e inglês 
A5007 01 FUNNELS - ensina matematica através de jogos 
A7190 01 KATYS CLOCK - ensina leras horas (ega)
A7026 01 MANTH GAMES - ensino operações matemáticas 
A7192 02 NEUROB 1/2 - aproxima crianças do computador 
A7191 01 WORLD GALERY - assoe, da palavra c/objeto__________

TABELA DE PREÇOS
JOGOS 5 1/4 360 KB........................CrS 7.000,00
JOGOS 5 1/4 HD............................... Cr$ 13.000,00
APLICATIVOS 5 1/4 360 KB........... Cl$ 8.000,00

PREÇOS ACIMA SÃO PARA REEMBOLSO POSTAL. 
PREÇOS CENTER SOFT CLUB CSC 50% DE DESCONTO. 
PREÇOS PARA PAGAMENTO A VISTA 10% DE DESCONTO.

progr.de
gerenc.de


Espaço Universitário
Desde que o atual governo assumiu o poder, 

cheio de promessas e nada mais, pouco foi feito em prol do ensino brasileiro.
As universidades começaram, então, a sofrer um processo contínuo de sucateamento, 

onde, sem verbas, equipamentos e mão-de-obra especializada se tornam cada vez mais escassos. 
Mas, apesar de tudo, o governo ainda tenta manter algumas de suas instituições de apoio ao ensi
no superior, herdadas (talvezpor ironia do destino) dos governos anteriores. Dentre as poucas ins

tituições que ainda não sucumbiram (pelo menos por enquanto) neste mar de náufragos, está o 
CNPq (Conselho Nacional de Desenvolvimento Científico e Tecnológico). O CNPq, através do pro
grama de iniciação científica, incentiva o trabalho orientado à pesquisa, realizado alunos de gra

duação e professores. Ao longo de sua vida acadêmica, o aluno se aprofunda em conceitos práticos 
e obtém experiência de atuação que lhe serão um dia decisivos no mercado profissional.

Após desenvolverem seus projetos, os alunos podem submetê-lo ao crivo de uma comissão que ana
lisará os trabalhos inscritos no CTIC - Concurso de Trabalhos de Iniciação Científica, organizado 
pela SBC (Sociedade Brasileira de Computação). Este ano o XI CTIC, será realizado em outubro 
no Rio de Janeiro. Nesta edição, CPU PC apresenta um dos trabalhos inscritos neste concurso.

Num futuro breve, esperamos a oportunidade de acompanhar estes trabalhos com mais 
proximidade para divulgar ao leitor o que pode esperar o futuro universitário.

GraPETRI - Um Editor Gráfico para Redes de Petri
EQUIPE:
Débora Christina Muchaluat
Maurício Cabús Müller

ORIENTADOR:
Miguel Menasche - Professor do Departamento de Engenharia Elétrica da PUC/RJ

esenvolvido para atuar cm 
conjunto com os programas 
PAREDE e ANARCO, tam- 

bcm desenvolvidos nos laboratórios 
dc programação do DEE-PUC/RJ, o 
GraPETRI c um editor gráfico para a 
criação de grafos de redes de Petri. O 
PAREDE e o ANARCO são progra
mas que fazem a análise dc redes dc 
Petri, mas não permitem a visualiza
ção do grafo da rede em análise. 
Através do GraPETRI, é possível não 
só visualizar uma rede criada pelos 
programas de análise, mas também 
definir o lay-out do seu respectivo 
grafo. Além disso, é possível criar no
vas redes pelo processo gráfico para 
posterior análise.

Introdução
Redes dc Pctri são ferramentas para o 
estudo dc sistemas paralelos. A teoria 
das redes dc Pctri possibilita a mode
lagem dc um sistema paralelo por 
uma representação matemática, cuja 
análise revela informações impor
tantes sobre o comportamento dinâmi
co do mesmo.
Uma rede de Pctri é composta por 
quatro partes: um conjunto de lu
gares, um conjunto dc transições, 
uma função dc entrada e uma função 
dc saída, que relacionam lugares a 
transições e vice-versa. As transições 
representam eventos e os lugares re
presentam pré-condições e pós- 
condições a esses eventos. A maioria 
dos trabalhos teóricos em redes de Pc

tri é baseada na definição formal de 
sua estrutura.
As duas ferramentas para a análise de 
redes de Pctri já desenvolvidas pelo 
DEE-PUC/RJ, PAREDE(para anali
sar redes com temporização) e o 
ANARCO (para analisar redes de Pe
tri coloridas) foram desenvolvidos cm 
Pascal em ambiente DOS.
Entretanto, uma representação gráfica 
da estrutura da rede de Petri é muito 
mais útil para ilustrar os aspectos do 
paralelismo inerentes ao sistema. Esta 
representação é o grafo da rede de Pe
tri, em que lugares e transições corres
pondem, respectivamente, a círculos 
e retângulos e as funções de entrada e 
saída são substituídas por arcos dire
cionados conectanto os lugares às
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transições (figura 1). A definição dc 
uma rede de Petri através dc seu grafo 
é mais cômoda, pois permite uma vi
sualização direta de sua estrutura. 
Foi com este propósito que surgiu o 
GraPETRI - um editor gráfico para 
redes de Petri - concebido inicial
mente para ser integrado ao conjunto 
PAREDE/ANARCO. Desta forma, 
uma rede poderia ser criada c alterada 
no módulo GraPETRI para ser poste
riormente analisada pelos outros mó
dulos. Como uma integração deste 
tipo pode exigir uma disponibilidade 
de memória maior do que c possível 
encontrar em ambientes PC, os três 
programas permanecem independen
tes, havendo, entretanto, uma comuni
cação entre eles através de arquivos 
padronizados.
Sendo um editor gráfico, o programa 
GraPETRI deve preencher alguns re
quisitos básicos esperados. O princi
pal requisito é o suporte a qualquer 
placa gráfica. E necessário que o pro
grama se adapte às diferentes reso
luções oferecidas pelas placas 
gráficas de forma que as estruturas 

Figura 1

apareçam visualmente sempre do 
mesmo tamanho.
As outras condições que o programa 
GraPETRI deve satisfazer dizem res
peito à edição propriamente dita. As
sim, recursos básicos para a edição 
gráfica de redes de Pctri são ofereci
dos, a saber, a inserção, supressão, 
movimentação e alteração dos ele
mentos da rede, individualmente ou 
através dc blocos. Com isso, o usuá
rio é capaz dc desenhar um grafo de 
uma rede dc Pctri e realizar a disposi
ção adequada dos seus elementos. Pa
ra poder abrigar uma rede dc tamanho 
superior ao da janela dc edição, o pro
grama GraPETRI trabalha com tela 
virtual c possibilita a realização dos 
movimentos de "zoom" e "scroll" na 
janela de edição.
Outros recursos desejados dc um edi
tor gráfico são a utilização dc 
"mouse" e a eventual impressão do 
grafo da rede que está sendo editada. 
Estes recursos estão, atualmente, cm 
fase de implementação c, devido a is
so, a edição dos elementos é feita pro
visoriamente através de um cursor 
movimentado pelas setas do teclado.

Estes recursos são comuns à maioria 
dos editores gráficos, mas como o 
GraPETRI deve atender às regras pa
ra a modelagem com redes de Petri, 
outros recursos específicos também 
estão presentes e refletem com clare
za a verdadeira função do programa. 
Para facilitar o manuseio do progra
ma, está disponível ao usuário do pro
grama um "help-on-line" que 
descreve os recursos oferecidos pelo 
GraPETRI naquele momento, indican
do as ações a serem seguidas ou mos
trando mensagens úteis ao usuário.

Os 5 filósofos
Em 1965, um problema proposto (e 
solucionado) por Djikstra, tornou-se 
um dos problemas clássicos de parale
lismo e concorrência dos dias de hoje. 
O problema é o seguinte: Haviam 5 fi
lósofos que viviam apenas para co
mer c pensar. Possuíam apenas uma 
mesa circular, cada qual com seu lu
gar e prato. Entretanto, havia sobre a 
mesa apenas cinco talheres.
Para que um dos filósofos pudesse co
mer, era necessário dispor de dois ta
lheres ao mesmo tempo, caso 
contrário, não poderia comer. Assim, 
podemos concluir que apenas dois 
dos cinco filósofos (não vizinhos) po
deríam comer simultaneamente. Os 
demais deveríam esperar que alguém 
liberasse seus talheres. Entretanto, ca
so algum filósofo não obtivesse um 
par de talheres em pouco tempo, mor
rería dc fome. Observem que, caso to
dos os talheres fossem pegos pelos 
cinco filósofos ao mesmo tempo, ou 
seja, cada um com um, todos acaba
riam morrendo de fome, pois seria im
possível que algum deles comesse em 
algum momento...
A figura 1 contém a representação 
gráfica que corresponde a este proble
ma sob o ponto dc vista de redes dc 
Pctri, produzido pelo GraPETRI. ■

Débora Chistina Muchaluat formou-se cm julho de 
1992 em Engenharia de Computação pela PUC/RJ e 
Maurício Cabús Müller tem sua formatura prevista 
para dezembro de 1992, também no mesmo curso.
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A BALADA DE OSCAR & PIRA
LÉLO

Q
uern poderia acreditar... Mas é 
assim mesmo! Não se pode 
prever o sucesso mas é incrí
vel como ele às vezes pode acontecer. 

Estou muito filosófico? Vocês vão en
tender exatamente o que eu estou fa
lando.
Foi lá pelo interior do matão, terra 
onde os bodes comem lingüiça com 
farinha e as galinhas só tomam Q-Su- 
co, que eu conheci Oscar c Pira. Os
car é rapaz forte, musculoso, treinado 
no corte de lenha e no carrego dc bur
ro. Pira já é mais franzino, ar abesta- 
lhado, cabelos espetados e um voz 
capaz de fazer o Nelson Piquet mor
rer de rir.
Mas não param aí as diferenças. Os
car com o seu porte de atleta, sorriso 
de criança e miolo de minhoca, fazia 
muito sucesso com as mocinhas dc 
Capão do Melado, uma cidadezinha 
próxima, que tinha a sua própria casa 
da luz vermelha.
Pira, nascido Pcrácio Idemar, que vi
rou "Pirácio" como "Mãe Ziza" dizia 
e logo simplificado para "Pira" pelos 
companheiros de folguedos, jamais 
havia se aproximado dc uma mulher. 
Era só uma garota chegar perto que o 
corpo do pobre Pira se cobria se 
suores abundantes.
Duas pessoas tão diferentes... Quem 
diria que ia dar no que deu. Foi no 
mês passado que Oscar levou a "mal- 
mila" dc seu pai no jornal TRIBUNA 
DO CAPÀO (era filho do editor do 
jornalcco da localidade), c encontrou 
Pira sentadinho na beira da estrada, 
mascando um talo de abóbora e pen
sando na vida.
Pira parecia em estado de choque, seu 
semblante era perturbador, principal
mente pelo pequenino sorriso que 
aflorava de seus lábios c dava um cer

to ar diabólico ao seu rosto. Oscar fi
cou muito impressionado com a cena. 
Tão impressionado que deixou de la
do o almoço do pai e se "achegou" a 
Pira.
- Ei. Quê qui ocê tem?

- Ei, ocê aí cum essa cara isquinsita 
de quem fungo no rabo da vaca. Tô 
falâno cum ocê.
- leu? Ara, sô! leu lenho nada no sô 
fubá! Tô só aqui malulano qui inhago- 
ra eu sô um homi rico.
- Rico ? Cum essa cara de pato d'água 
c essa ropa ludinha rasgada? Se ocê é 
rico antão eu sô o Sirvo Santo.
- Caçarola... leu num tô dizeno que 
lenho dinhêro. leu lô dizeno que adis- 
cubri uma coisa que vai me dexá 
chcím di dinhero.
Oscar ficava cada vez mais interessa
do. Afinal Pira podia parecer mesmo 
maluco, mas linha muito maluco que 
acabava dando cerlo. Disso Oscar sa
bia.
- E ocê conta pra mim que qui é essa 
adiscuberla?
- Humm... Sei não... Humm... Mas 
pensâno mió... E! Tarvez di duas pes
soa a coisa dá mais certo.
- Ei... Esse nigóço di dois hômi jun
to... Sei não! Ocê num é desses baito- 
la não, nó?
- Caçarola! Iscunjuro! leu tô falano di 
ganhá dinhero i muic, muita muié, sô 
fubá. Quano ieu disse duas pessoa, 
ieu lava era pensano numa dupra di 
cantá moda di viola prá mó di inrricá.
- Mas aí num vai dá! Meu negócio é 
carrego dc burro. Meu pai qui é faze- 
dô de jorná nunca deixô eu tocá viola. 
Ele diz que essa coisa de artista é tu
do boca de gamcla e gosta mêrmo é 
duma troncha!

- Ò lerdeza... Ieu sei lá tocá arguma 
coisa? Ara, sô! Nóis num percisa sabê 
nada, apois ieu inventei um cumputa- 
dô que toca a viola pra nóis e nóis só 
canta.
- Ah, bão! Mas tem qui vê si esse tar 
cumputadô funçona mermo.
- Ocê num cridita, sô fubá? Antão va- 
mo lá im casa que eu amostro.
E lá se foram os dois pela estradinha. 
Oscar levando a "malmita" já fria e Pi- 
ra com o rosto afogueado, ardendo de 
ansiedade para mostrar o seu invento. 
A casa de Pira era muito pobre mas 
atulhada de cacarecos e engenhocas 
que atestavam a inventividade do ra
paz. Pira foi logo mostrando a peque
na peça que fazia a mágica de tocar a 
viola. A "coisa" tinha uma aparência 
estranha. Ficava embutida no instru
mento e da boca da viola saíam seis 
pequenos pinos que ficavam em 
contato com as cordas. Era só ligar no 
fio do poste que os pininhos se mo
viam, fazendo um dedilhado harmôni
co típico de viola caipira.
Oscar ficou encantado c viu que Pira 
linha razão. Em menos de uma sema
na compuseram uma música e deram 
o seu primeiro show. Foi um sucesso. 
Nos dias de hoje a dupla "Oscar & Pi
ra" é uma das que mais fazem suces
so. Não faltam dinheiro e mulheres na 
vida de ambos. São conhecidos como 
a primeira dupla Techno-Counlry do 
país e as suas músicas versam sempre 
sobre informática.
Embora eu saiba que você certamente 
já ouviu o maior sucesso atual da du
pla, reproduzo aqui a letra da música 
em homenagem a esses dois jovens in
ventivos que souberam vencer, apesar 
de todas as dificuldades. ■

Leio c caipira dc carteirinha e empresário financeiro 
no Uruguai. Se você precisar de um empréstimo...

60 - CPU PC 1



^^■Humor
A BALADA DA INFORMÁTICA

Oscar canta:

Nóis vivia lá nu mato,
Numa vida di daná,
Veio o tar cumputadô, 
Cumcçô a miorá.

Hoje eu já sei munia coisa, 
ôtras coisa inda num sei, 
Purisso num uso Windows, 
Cum as "janela" me lasquei.

Queria falá cum Pira,
Antão eu passei um telegrama, 
Preguntei pru safadinho, 
Sc Word c um porgrama.

Pira canta:

Minha vida miorô,
Mió inda vai ficá,
Esse tar cumputadô, 
Dá dinhero pra daná.

Parci de usá Ventura,
Dava munta confusão,
Ele errava todas conta, 
Diz que o Lótus qui era bão.

Vendi meu trêis oito meia, 
pra mó di comprá um XT, 
Pois disserum que era bão, 
Pra cumputação cm 3D.

Os dois juntos:

Invcntemo uma rotina,
Pra mó di ganhá muic,
Mas quano vem as minima,
Nóis agora c qui num que.

Us dois junto pogramando,
Us otros fica com raive,
O Pira formata o disco,
I Oscar formata o "draive".

Sc ocê não qué xabu,
Compra um cumputadô,
Da revista CPU,
Tú lambem vai sê leitô.

COLABORE
COM

Fique nacionalmente famoso como autor de bons programas!

Se você sabe como expressar suas idéias, mostrar que tem 
conhecimentos em informática, passe o fazer parte do quadro de 
colaboradores de CPU-PC.

Para isso, basto obedecer aos seguintes critérios:

1) Seus artigos podem ser sobre qualquer assunto ligado à 
informático, seja programação, atualidades, humor, análise de 
programas, ponto de vista, projetos e artigos em geral.

2) De posse de seu texto; listagem ou documentação 
adequada, envie para nosso redação através de disco de 5 1/4 
ou 3 1 /2, mencionando sempre os dados completos do autor.

3) Cnvie sua colaboração sempre acompanhada de uma corta 
com autorização de publicação de seu artigo.

Os artigos serão analisados e, caso sejam selecionados para 
publicação, os autores serão remunerados através de 
assinaturas trimestrais, semestrais ou anuais.

Aproveite!

BONUS RIO CDITORA LTDA.
Caixa Postal 11750 - CCP 20022-970 - Rio de Janeiro-RJ
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Como manter uma boa organização lógica 
do seu winchester

• ••

Computadores envenenados:
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Negócios ruins?

Redes: a solução definitiva.
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Fique por dentro 
do que acontece 

no mercado.

Leia CPU
A revista do usuário de informática 

bem informado.

BONUS EDITORA



NOVA LINHA AX ALFA DIGITAL

Um investimento em tecnologia que rende qualidade e desempenho.
Tudo o que a Alfa Digital investe em tecnologia acaba sendo revertido para você na forma de produtos que melhoram e facilitam seu trabalho. 
Como os novos microcomputadores da linha AX, por exemplo.
São três modelos que seguem as mais avançadas tendências mundiais, com CPU’s de alta performance: 386 SX-33MHz, e os 386 DX-40MHz 
e 486 DX/2-50MHz com Cache Memory. Todos alojados em gabinetes que garantem baixa emissão de radiação, com opção de expansão 
para até 5 periféricos, como Disco Rígido, Disco Flexível, CD ROM, Streamer, etc. Possuem monitores inteligentes MicroScan, com 
funções controladas digitalmente por microprocessador e sistema Full Screen, que dá 36% de ganho real de tela.
E o teclado obedece ao padrão brasileiro (ABNT), de acordo com a versão MS DOS 5.0 Brasil. Ou seja, os acentos estão acessíveis no 
teclado, e não escondidos em posições complicadas.
Nova linha AX. É a Alfa Digital, mais uma vez, pensando e investindo em você.

386SX-33MHz
Processador AMD 386 SX de 

33 MHz,6slots de 16 bits, 
expansão até 16MB.

486 DX/2-50MHz
Processador Intel 486 DX/2 

de 50 MHz, 8 slots de 16 bits, 
até 32 MB on-board, 128K de 
cache expansível para 256K.

386DX-40MHz
Processador AMD 386 DX de

40 MHz, 1 slot de 8 bits,
7 slots de 16 bits e 1 slot de

32 bits, expansão de memória 
até 16 MB on-board, 

e 64K de cache.
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Opcionais em todos os modelos: monitores policromáticos de 14,15 e 17 pol. e monocromáticos de 14 pol., Discos Rígidos, Discos Ópticos (CD ROM), etc.

Produzido na Zona Franca de Manaus. MS DOS é marca registrada da Microsoft Corp.

alfaüdigital
Tel.: (011) 826-7111 Fax: (011) 825-1395 e 825-4789


