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COMPUTADOR ESPIAO

Em quase todo o mundo moderno

— inclusive no Brasil —, orgaos
responsaveis pelo cumprimento da lei
envolvem-se em atividades ilegais ao
lancar mao dos mais recentes avangos
da espionagem eletrdnica.

O uso oficial da espionagem computadorizada
vem ganhando terreno e atinge cada vez mais
nosso cotidiano.

Em certos casos, o controle tornou-se rotina
de vital importdncia para os 6rgdos de seguran-
¢a. E o caso do registro de certificados de pro-
priedade de automovel, carteiras de motorista e
carteiras de identidade. A possibilidade de inte-
gracao dos varios sistemas é crescente, devido a
correlagdo entre os arquivos e, por exemplo, os
computadores da policia. Isso da as autoridades
uma capacidade extra de controle e vigilancia das
atividades de toda a populagio.

Em muitos paises ja existe preocupag¢do com
essa possibilidade e iniciativas na elaboragdo de
leis que protejam o cidaddo do abuso de poder.

No entanto, alguns acreditam que tais leis serdo
constantemente atropeladas pelos avancos da
tecnologia.

Muitos dos processos utilizados em espiona-
gem computadorizada e em sistemas de seguran-
¢a baseiam-se no reconhecimento de padrdes. A
técnica permite ao computador comparar aqui-
lo que ele “‘v&’’ com modelos ja armazenados em
sua memoria. A desvantagem desse tipo de sis-
tema é que ocupa muito espago de memoria e
muita capacidade de processamento, além de um
dispéndio de tempo relativamente grande. Mas
a disponibilidade e o barateamento do espago de
memoria e da capacidade de processamento pos-
sibilitaram importantes avan¢os nessa area.

Policiais auxiliares

Um exemplo desse avango é o sistema de impres-
sOes digitais instalado na década de 80 em alguns
paises europeus. Ele tem capacidade de armaze-
nar 650.000 impressoes digitais e 100.000 ‘‘mar-
cas’’, isto é, impressdes parciais encontradas em
locais onde ocorreram crimes. O sistema com-
para as marcas com as impressoes armazenadas
e verifica se correspondem a alguma delas.

"Grampeando’ o escritdrio
Ha inumeros lugares onde 0§
aparelhos de escuta podem ser
escondidos, variando do mais
6bvio aos de acesso mais
dificil. Na foto, os

percevejos poderiam estar
ocultos nos seguintes locais:

1 0 telefone. O percevejo
pode estar no bocal,
no corpo do telefone ou na
luminaria ao lado.

2 0 vaso de planta. Na terra,
embaixo do vaso ou camuflado
como um percevejo real.

3 A parede. Percevejos ja
foram encontrados enfiados na
parede como tachas ou atrés
de revestimentos de cortiga.

4 0 quadro. Disfargado como
um gancho de suporte ou
escondido atras da moldura.

5 A escrivaninha. Embaixo do
tampo ou em qualquer das
gavetas.
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As ferramentas
do oficio

Protecdo computadorizada
Pessoas que lidam com
Informagdes sigilosas
protegem-se da espionagem
sletrdnica usando dispositivos
como este despistador
telefdnico computadorizado. Em
vez de falar ao telefone, o
usuario do aparelho digita sua
mensagem no teclado.

0 dispositivo a envia de forma
silenciosa pelas linhas
telefdnicas usuais.

A mensagem é entdo recebida
na tela de um sistema
complementar. Um sintetizador
de voz também pode converter
0s impulsos que chegam em
mensagem audivel,

Mensagem em cédigo

Similar ao despistador, esse
sistema manda uma mensagem
codificada a partir de um
manuscrito. A mensagem
codificada conserva-se
protegida de bisbilhoteiros e
""grampeadores’, pois &
transmitida silenciosamente.
Mesmo assinaturas podem ser
enviadas dessa forma.

Analisador de tenséo

Mede a Incidéncia de tensdo na
voz. O aparelho demonstra os
resultados Imediatamente, sob
forma numérica simples.
Trata-se de sofisticado detector
de mentiras e indica

também se a pessoa esté tensa
ou ansiosa.
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Essa aplicacdo ¢ conseguida por minicompu-
tadores capazes de processar matrizes altamen-
te elaboradas, monitores e camaras de televisdo
de excelente desempenho. Mesmo assim, o equi-
pamento pode checar apenas duzentas ou trezen-
tas marcas por dia.

Um sistema similar de reconhecimento e com-
paracdo de padroes foi montado numa ponte de
grande movimento, na Inglaterra. Camaras di-
rigidas as pistas de transito captam imagens das
placas dos carros que se aproximam. O compu-
tador analisa as imagens e compara 0s nimeros
das placas com os de um arquivo de carros pro-
curados. Quando é o caso, transmite-se por ra-
dio, diretamente as viaturas da policia rodovia-
ria, a informacdo de que um desses carros foi
visto.

Uma das dreas em que o desenvolvimento de
hardware para microcomputadores teve efeitos
mais significativos foi na produgdo de dispositi-
vos de espionagem. Por suas dimensdes cada vez
menores, foram apelidados de ‘‘percevejos’’.

A tecnologia do chip possibilitou a producéo
de radiotransmissores do tamanho de um grao
de arroz com sofisticados controles eletrénicos
incorporados. Um dispositivo tipico dessa cate-
goria extrai sua energia da fonte que alimenta
o telefone em que estd instalado.

Ha também percevejos com fonte de energia
propria. Se deixados num canto da sala, capta-
rdo toda a conversa daquele ambiente e a trans-
mitirdo a um receptor distante. Como o outro,
ele s6 é acionado quando alguém estiver con-
versando.

Mais ao estilo James Bond, existe ainda o per-
cevejo remoto. O dispositivo lan¢a um raio la-
ser a uma janela e capta as vibragdes provocadas
no vidro por uma conversa. A conversa € res-
taurada, por computador, a partir das interfe-
réncias que aparecem no raio refletido.

Em operagées militares, o computador tem
ainda outra fun¢do. Com o objetivo de evitar a
espionagem do inimigo, os transmissores e re-
ceptores de radio, no campo we batalha, utilizam
um sistema controlado por microprocessadores.
A mensagem sofre modificac¢do de freqiiéncia e
“‘pula’ para a outra segundo um codigo prees-
tabelecido. Utiliza-se esse procedimento para evi-
tar que outro receptor capte a transmissao.

Terminais do futuro

Os computadores usados para espionagem e se-
guranga sdo equipamentos de grande porte, do
mesmo tipo e capacidade das médquinas usadas
na decifra¢do de cédigos secretos em 6rgaos co-
mo a Agéncia Central de Informacdes (CIA), nos
Estados Unidos. Mas os avangos da tecnologia
de hardware caminham para a miniaturizacdo.
Logo a identificagdo de impressoes digitais, vo-
zes e rostos serd feita em minutos e a baixo custo.

Num futuro préximo, carros de policia deve-
rdo estar equipados com computadores capazes
de acessar instantaneamente dados de um regis-
tro escolar, criminal, médico, de seguro social
ou qualquer outro arquivo oficial, pela simples
introdugdo de um cartdo magnético de identifi-
cacdo numa das entradas do terminal. A maqui-
na analisard impressdes digitais ou fotografias
comparando-as com as dos arquivos centrais pa-
ra certificar-se da identidade do suspeito.
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DIVIDA E GOVERNE

Valendo-se de procedimentos
recursivos (que chamam a si
préprios), o L0GO produz imagens
graficas de caracteristicas incomuns
inventadas por matematicos para
ilustrar certos paradoxos.

Ilustra a recursion no LOGO um programa pro-
jetado para tracar figuras de ‘‘drvores’’. No prin-
cipio, desenhamos apenas o tronco com dois
galhos, um a direita e outro a esquerda. A ra-
magem ¢ produzida do mesmo modo (embora
seus galhos sejam cada vez menores), com um
caule central e os galhos direito e esquerdo.
O procedimento para o tragado de uma ‘‘ar-
vore bindria’’ desse tipo requer a entrada de dois
dados: o comprimento do caule e o grau do ‘‘ni-
vel”’. O comprimento dos ramos divide-se ao
meio a cada nivel que se afasta do tronco.

AP RAMO :COMP :NIVEL
SE :NIVEL = 0 ENTAO PARE
FR :COMP
ES 45
RAMO (:COMP/2) (:NIVEL - 1)
DI 90
RAMO (:COMP/2) (:NIVEL — 1)
ES 45
VO :COMP

FIM

Observe que o procedimento ndo modifica a po-
sicdo e a direcdo — ou seja, o ‘‘estado’’ — da
tartaruga. Isso é importante, pois, de outro mo-
do, o estado dela mudaria todas as vezes que
o procedimento chamasse a si mesmo, tornan-
do impossivel a realizacdo do desenho.

A drvore tragada por esse procedimento nao
¢é das mais realistas. Para tornd-la mais pareci-
da com as arvores verdadeiras, pode-se adaptar
de vdrias maneiras o procedimento. A versao que
apresentamos em seguida traga, a cada nivel, trés
ramos de comprimento diferente:

AP RAMO1 :COMP :NIVEL
SE :NIVEL = 0 ENTAO PARE
FR :COMP
ES 30
RAMO1 (:COMP/3) (:NIVEL — 1)
DI 40
RAMO1 (:COMP/2) (:NIVEL — 1)
DI 50 '
RAMO1 (:COMP/1.5) (NIVEL — 1)
ES 60
VO :COMP

FIM

Poligonos quadriculados

AP TABULEIRO :COMP :NIVEL
SE:NIVEL = 0 ENTAO REPITA 4 [FR :COMP DI 90]
PARE
TABULEIRO (:COMP/2) (NIVEL — 1)
FR (:COMP/2)
TABULEIRO (:COMP/2) (:NIVEL — 1)
DI 90
'FR (:COMP/2)
ES 90
TABULEIRO (:COMPI2) (:NIVEL — 1)
VO (:COMP/2)
TABULEIRO (:COMPI2) (:NIVEL — 1)
ES 90
FR (:COMP/2)
DI 90
FIM

Elabore um procedimento andlogo para dividir
um tridngulo em quatro tridngulos menores. De-
pois divida cada um desses em quatro, e assim
por diante. Isso vai constituir o exercicio 5 des-
ta se¢ao.

Flocos de neve

Desenhe primeiro um tridngulo eqiiildtero. Em
seguida, divida cada lado em trés segmentos
iguais e trace novo tridngulo eqiiildtero no seg-
mento central. Apague as linhas comuns e de-
pois repita essa seqiiéncia para cada lado da nova
figura. A figura resultante é conhecida como
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“‘curva dos flocos de neve’’, por causa de sua
aparéncia,

AP NEVE :TAM :NIVEL
REPITA 3 (LADO :TAM :NIVEL DI 120)
FIM
AP LADO :TAM :NIVEL
SE :NIVEL = 0 ENTAO FR :TAM PARE
LADO (:TAM/3) (:NIVEL - 1)

ES 60
LADO (:TAM/3) (:NIVEL - 1)
DI 120
LADO (:TAM/3) (:NIVEL - 1)
ES 60
LADO (:TAM/3) (:NIVEL - 1)
FIM
Curva dos flocos de neve

£
&=

Note que LADO ndo é transparente ao estado,
mas deixa a tartaruga no ponto certo para o tra-
cado da figura seguinte.

Se esse processo de divisdo se repetir indefini-
damente (até o limite, na expressdo dos matema-
ticos), o resultado serd uma curva de comprimen-
to infinito que, no entanto, circunda uma drea
finita. Pode-se provar que essa curva nao ¢ uni-
dimensional nem bidimensional, mas possui ca-
racteristicas intermedidrias.

Linha semelhante é montada a partir de um
quadrado, dividindo-se cada um de seus lados
em trés partes iguais para construir quadrados
nos segmentos médios, e assim por diante. Ten-
te elaborar um procedimento que faga isso.
(Exercicio 6.)

As curvas mostradas a seguir foram inventa-
das pelo matematico polonés Waclaw Sierpins-
ki (1882-1969). Se o processo ¢ levado até o
limite, obtém-se uma curva (uma linha unidimen-
sional) que passa por todos os pontos do qua-
drado ciréundante (uma figura bidimensional).
Vérias outras curvas desse tipo apresentam com-
primento pouco usual.

O procedimento empregado para o tragado de-
las é complexo. No nivel 1, por exemplo, a cur-
va compde-se de quatro lados (mostrados em
azul), interligados por quatro diagonais.

Assim, o procedimento principal, SIERP, ape-
nas divide o processo em quatro se¢des, para que
o procedimento UM.LADO opere com um deles
por vez.

Considere agora apenas um dos lados, que é
formado de trés linhas — uma diagonal, uma
vertical ou horizontal e outra diagonal. No ni-
vel 2, um conjunto menor de trés linhas substi-
tui cada uma das diagonais. A linha vertical ou
horizontal é substituida por dois conjuntos se-
melhantes de trés linhas unidas por outra.

A seguir apresentamos os procedimentos pa-
ra o tragado das curvas, com o comando FACA
usado para inicializar DIAG:

AP SIERP :LADO :NIVEL

FACA “DIAG :LADO / RQD2

REPITA 4 [UM.LADO :NIVEL DI 45 FR :DIAG DI 45]
FIM

AP UM.LADO :NIVEL

SE :NIVEL = 0 PARE
UM.LADO (:NIVEL - 1)

DI 45

FR :DIAG

DI 45

UM.LADO (:NIVEL - 1)

ES 90

FR :LADO

ES 90

UM.LADO (:NIVEL - 1)

DI 45

FR :DIAG

DI 45

UM.LADO (:NIVEL - 1)
FIM



Curva de Sierpinski
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Respostas do exercicio 4
Um procedimento recorrente para o tragado da torre
de quadrados:
AP TORRE :TAM
SE :;TAM < 5 ENTAO PARE
QUAD :TAM
MOVA :TAM
~ TORRE (:TAM/2)
FIM
AP QUAD :TAM
REPITA 4 [FR :TAM DI 90]
FIM
AP MOVA :TAM
FR .TAM

DI 90
FR (-TAM/4)
_ES90

Simplificacéo

FIM

Abreviagées dos Outros comandos
comandos empregados:
apresentados nesta SEe

matéria; ENTAO

FRENTE FR REPITA

VOLTE VO  FACA

DIREITA DI FIM

ESQUERDA ES

LISTAR LI

Exercicio 7

As ilustragdes abaixo mostram figuras que, no
limite, definem curvas sem gradiente. O primeiro
nivel consiste em duas linhas — uma que sobe e
outra que desce. Para passar ao nivel seguinte,
substitua a linha ascendente por uma linha
interrompida formada de seis partes. Esta se eleva
até a metade da altura da linha original e, em
seqguida, desce até embaixo. Depois, sobe de novo
até a metade da altura, continua até a altura
maxima, cai até a metade e, por fim, sobe de novo
até a altura maxima. A linha descendente divide-se
em seis se¢oes pelo mesmo processo.

NIVEL 1 /\

,/
A

/

/ \

NIVEL 2

W\u
|\

Tente escrever um conjunto de procedimentos que
trace essa série de curvas. Use o comando DEFXY
em vez de FR e DI. Seu procedimento mais
abrangente deve dividir a tarefa em duas partes —
uma para a subida e outra para a descida.

A sequir, serdo necessarios dois procedimentos
separados para cada parte do procedimento de
nivel mais alto. (Tais procedimentos podem
chamar-se uns aos outros, assim como a si
mesmos.)

LINGUAGENS
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PERDIDA NO ESPACO

A tartaruga do L0GO perdeu-se nos
confins do universo e precisa de sua
ajuda para encontrar o caminho de
volta. Antes de criarmos este

jogo, porém, veremos alguns métodos
de entrada e de saida de dados.

No jogo Tartaruga no Espago, a tartaruga esta
perdida nos confins do universo, a enorme dis-
tancia de sua base, para a qual deve retornar.
O jogo requer a apresentacao de diversas men-
sagens na tela e o comando para implementa-las
¢ MOSTRE. Assim que a mensagem é mostrada
na tela, o cursor se transfere para o inicio da li-
nha seguinte.

Nas mensagens de apenas uma palavra, basta
digitar a palavra em seguida a MOSTRE — assim,
MOSTRE “ALO faz com que a palavra “ALO’’ se-
ja impressa na tela. MOSTRE ” é usado no caso
de a palavra ser ‘‘nula’’, ou seja, sem caracte-
res. Esse comando tem como resultado a apre-
sentacdo de uma linha em branco. Quando a
mensagem é formada por mais de uma palavra,
escreve-se o texto entre chaves, para indicar que
constitui uma lista:

0 efeito
do chute

Com a velocidade inicial de
1, a tartaruga parte para 0
leste. Em seguida, &
direcionada para o norte e
leva um “chute". Assim,
duas velocidades passam a
atuar sobre ela. Com um
angulo reto entre si, essas
velocidades formam os
lados de um triangulo
retangulo, cuja hipotenusa
representa a magnitude e a
diregdo da velocidade
resultante, Por meio do
teorema de Pitagoras,
obtemos o valor de 1,414 (a
raiz quadrada de 2) para a
velocidade resultante,

para 0 norte.
B =
VELOCIDADE INICIAL

CHUTE

0 tndngulo das velocidades NORTE

y 2 unidages 1 unidade
L
o
<
g LESTE /
8 = -
§ | unidade 6
=
<}
f: OCIDADE RESULTANTE = 14
v
—
i)
=
2
=
S
o

©
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MOSTRE [SEU TEMPO TERMINOU]

MOSTRE também é usado para se apresentar
o contetdo de uma variavel. Desse modo, MOS-
TRE :RESULTADO buscara o valor associado a va-
ridvel “RESULTADO e o mostrara na tela. Men-
sagens e valores varidveis podem ser combina-
dos na mesma declaragao MOSTRE, colocando-se
a instru¢do completa entre parénteses. Por
exemplo:

(MOSTRE [SEU RESULTADO FOI] :RESULTADO)

MOSTRAR funciona do mesmo modo que MOS-
TRE. A tnica diferenca entre os dois comandos
¢ que em MOSTRAR o cursor permanecera no fi-
nal do texto impresso e nao serd transferido pa-
ra a linha seguinte, como em MOSTRE. Para
verificar isso, digite:

MOSTRAR [QUAL E O SEU NOME]

Operacoes de saida

Os comandos LOGO do tipo SEMT ou MOSTRET
fazem com que algo acontega, isto é, produzem
um efeito na tartaruga. No entanto, outros pri-
mitivos LOGO — CORX, por exemplo — apresen-
tam valores, em vez de produzir efeitos. Em
geral, esses valores sdo usados como dados de
entrada para os comandos. Assim, por exemplo,
a digitagao de:

MOSTRE CORX

faz com que CORX transfira o valor correspon-
dente a coordenada x da tartaruga para o coman-
do MOSTRE, o qual apresenta o resultado na tela.
Portanto, se em determinado momento o valor
de CORX for 20, MOSTRE CORX fard com que o
numero 20 apare¢a na tela. Se apenas CORX for
digitado, a mensagem |IGUAL: 20 serd mostrada.
Na verdade, essa ¢ uma mensagem de erro.

Todos os procedimentos que vimos até agora
eram comandos. No caso das operagées, utili-
zaremos o primitivo SAIDA. Como exemplo, ve-
remos um procedimento que tem como resultado
a distancia percorrida pela tartaruga desde sua
posigdo inicial. Nesse procedimento, RQD calcula
a raiz quadrada de um numero:

AP DISTANCIA
SAIDA RQD (CORX*CORY + CORY*CORX)
FIM

Tente movimentar a tartaruga para diferentes
pontos da tela. Use DISTANCIA para determinar
0 quao longe ela estad de sua origem. Por exem-
plo, DEFXY 30 40 MOSTRE DISTANCIA deve ter co-
mo resultado 50.

Quando o LOGO executa uma instrugao SAIDA,
interrompe o procedimento que estd executan-



do no momento e passa 0 controle ao procedi-
mento que o chamou. Isso pode ser verificado
no procedimento MAX, que apresenta como da-
do de saida o maior dentre dois nimeros:

AP MAX :X :Y
SE :X > :Y ENTAO SAIDA :X
SAIDA Y

FIM

MOSTRE MAX 6 2 apresentard como resultado o
nuimero 6. Tente criar um procedimento que dé
o valor absoluto de um numero, de modo que
tanto MOSTRE ABS 4 como MOSTRE ABS (- 4) te-
rdo como resultado o valor 4.

O jogo Tartaruga no Espago pedira que vocé
digite seu nome e pressione RETURN. Isso é fei-
to pelo procedimento que mostramos a seguir:

AP DAR.NOME
MEIATELA
MOSTRAR [QUAL E O SEU NOME?]
FACA “NOME PRIMEIRO ENTRE
(MOSTRAR “ALO :NOME)

FIM

ENTRE espera que uma linha seja digitada e fi-
nalizada com um RETURN. Ele entdo apresenta
a linha sob a forma de lista. PRIMEIRO produz
o primeiro elemento de uma lista. Experimente
o procedimento DAR.NOME e digite o nome
“PAULOQ”. Em seguida, veja 0 que acontece ao
digitar “PAULO MARCELO”’.

Os movimentos da tartaruga na tela serao con-
trolados pelo acionamento das teclas D, E e C.
D fard com que a tartaruga gire 30° em sentido
horario (para a direita); E fard com que ela gire
30° em sentido anti-hordrio (para a esquerda).
Por fim, C é usado para ‘‘chutar’’ a tartaruga
— aumentando a velocidade dela qualquer que
seja sua direcdo em determinado momento. A
tartaruga estard em movimento pela tela e rea-
gird de imediato se as teclas forem pressionadas.
Seria muito util se dispuséssemos de um primiti-
vo LOGO — LEIATECLA, talvez — que mostrasse
a ultima tecla acionada. Se ele existisse, pode-
riamos escrever:

AP COMANDO
FACA “COM LEIATECLA
SE .COM = “D ENTAO DI 30
SE :COM = “E ENTAO ES 30
SE :COM = “C ENTAO CHUTE
FIM

Nao existe um primitivo desse tipo. Contudo, po-
demos escrevé-lo sob a forma de procedimento:

AP LEIATECLA
SE CP? ENTAO SAIDA PEGUE
SAIDA"

FIM

Quando se pressiona uma tecla, ela é gravada na
memoria tempordria (buffer) do teclado. PEGUE
apenas € o ultimo caractere introduzido no buf-
fer. Caso este esteja vazio, PEGUE esperard que
uma tecla seja pressionada para ler o caractere
relevante. CP? ser4 verdadeiro se o buffer con-

tiver algum caractere, e falso se estiver vazio.
Desse modo, LEIATECLA tera como resultado o
ultimo caractere introduzido no buffer, ou en-
tdo uma palavra nula no caso de este estar vazio.

A tartaruga dinamica

Na realidade, essa tartaruga viajando pelo espago
é uma ‘“‘tartaruga dindmica’’: tem velocidade, as-
sim como posi¢do e diregdo, como qualquer tar-
taruga viva.

Por estar no espago, nao haverd atrito ou gra-
vidade. Ela obedecera, portanto, as leis do mo-
vimento formuladas por Newton. Nossa ilustra-
¢do tornard isso mais claro, mas, como exem-
plo, vamos supor que a tartaruga esteja se
movendo da esquerda para a direita da tela com
velocidade de 1 unidade. Se a tecla E for pres-
sionada, a tartaruga mudara de direcao, passan-
do a mover-se para a parte de cima da tela. No
entanto, seu impulso fard com que continue se
movimentando na horizontal. Quando a tecla C
¢ acionada, a tartaruga leva um ‘‘chute’’ na di-
recdo em que foi posicionada. Se for impulsio-
nada para cima com a velocidade 1, o movimen-
to resultante terd a velocidade de 1,4 na diago-
nal. Portanto, a tartaruga dindmica permite a
realizagdo de experiéncias com um corpo sujei-
to as leis de Newton. Ela foi especialmente pro-
jetada para que vocé desenvolva uma compreen-
sdo intuitiva dessas leis, sem que seja necessario
entender todas as equagdes envolvidas.

No programa, a velocidade da tartaruga di-
namica é considerada em termos de duas com-
ponentes, relativas aos eixos x e y. Essas
componentes sdo determinadas por meio das
fung¢des SEN e COS. Os unicos controles sdo os
trés ja mencionados. Para comegar o jogo, digi-
te INICIO. Vocé dispoe de tempo limitado para
alcangar seu objetivo, e 0 programa mantém um
registro do melhor resultado obtido.

LINGUAGENS

Tartaruga extraterrestre

O programa que vimos desenha
apenas a tartaruga e seu alvo.

As estrelas e os planetas
destas figuras foram criados

por simples procedimentos para

o tragado de circulos.
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RDENE OS DIGITOS

No jogo conhecido como Inverso,

o objetivo é colocar uma lista de
numeros em ordem crescente, com um
minimo de tentativas. Parece simples,
mas os melhores quebra-cabecas
derivam de conceitos basicos.

O programa gera, aleatoriamente, uma lista de
numeros para a classificacdo, e vocé s6 muda a
ordem dos numeros invertendo grupos especifi-
cos de numeros dentro da lista. Por exemplo, ao
pedido de uma lista de nove niimeros, o compu-
tador gera esta lista:

284715693

O jogador especifica “‘5’* em resposta a mensa-
gem “‘Inverter?’’. A ordem dos cinco primeiros
nimeros se altera e a lista fica assim:

174825693

Aparentemente, uma charada como essa nao exi-
ge tempo ou esforgo para ser resolvida: basta re-
correr a um algoritmo preestabelecido. Na pra-
tica, porém, ¢ dificil encontrar um algoritmo sa-
tisfatorio. Suponhamos que haja n numeros na
lista. O algoritmo mais Gbvio seria este:

® Achar o maior nimero da lista e inverter to-
dos os ntimeros até sua posi¢do. (O nimero mais
alto estd agora na cxtremidade esquerda da lista.)

m Inverter todos os numeros, de forma que o
maior fique na posi¢do desejada (na extremida-
de direita da lista).

® Encontrar o segundo maior numero, e repe-
tir o procedimento. Para levar esse numero até
a posicao desejada, é preciso executar 0 movi-
mento ‘“‘Inverter n—1"".

m Repetir o procedimento até colocar todos os
nuimeros na ordem.

Esse algoritmo sempre resolve o problema em
2n—3 movimentos. Mas ¢ possivel obter uma so
lucdo com menos jogadas.

Para demonstrar como uma estratégia de pen
samento avancado pode reduzir o niumero de jo-
gadas, considere o exemplo do quadro.

Pelo procedimento inicial, gastariamos sete
(2x5—3) jogadas, mas um jogador habilidoso re-
solve o problema em apenas quatro.

Esse programa ¢ um exemplo simples de toda
uma série de jogos de inversdao. Vocé pode de-
senvolver jogos com inversoes a partir de qual-
quer extremidade da lista, ou substituir os
numeros por quadrados de diversas cores.

Quantos numeros?

REM exe PWA A LINHA SINCLAIR se»

10 REM swsmeanas
2 oin A(;‘ l

30 CLS

3% PRINT “INVERSO®
40 INPUT “OUANTOS NUMERDS 7"iN
50 IF N €O ORN > 20 DR N ¢

TNVERSD sesnussnen

&0 REM ean ORDENANDO A LISTHA e

70 FOUR I = | TO N
72 LET ACL) = 1
74 NEXT |

80 REM ese EBCOLIFNDD AO ACASO wee

- INT J RND * N:* 1)
O LET X = AR

112 LET AIR) = A0

LA LET ALl = X

120 nEXT 1
1301 = 4
135 REM esw
140 CLE

IPRIMINGG O QUADRD

142 PRINT “INVERSAD NUMERO "iT3"

144 PRINT

150 FOR L = 1 1O N

151 FRINT A <1)s * "3

152 NEXY 1

157 REM #se CHECA SE GANHDU ewe
194 LET 1 = |

196 1F ALI}Y = 1 THEN LET T = | &
157 IF 1 © = N THEN GOTD 1%&
158 1F | N THEN GOTO 230

15% REM san LE A TENTATIVA ses
160 PRINT
162 PRINT

A LISTA E*

> INT (M) THEN GOTG 30

164 TNPUT “INVEREAD 7 “iR

170 IF R « INT (R} OR R < O DR R > N THEN
goto 140

190 LET T = T

190 FOR 1 = 1 T0 INT (R 7 2)

200 LET X = A1)

[0 LET A1) = AR = 1 + 1)

204 LET ACR -~ 1 4 1) = X

210 NEXT 1

220 BUTO 140

230 REM *%¢ O VENCEDDR »ws

240 PRINT

242 PRINT

244 PRINT "VOCE CONSEGUIL EM "¢ T 3 “TENTATIVAS =

280 FRINT

252 INPUT TOUER JOGAR DE NOVE (S/N)7 *; As

260 IF A8 = “5% THEN RUN

270 €Ls

275 END

v " ~
ariacoes

O programa aquj apresentado
para a linha Sinclair pode ser
adaptado com facilldade para
micros de outras linhas.

Os compativeis com Apple
exigem uma (nica
modificagdo importante, que
se refere a sintaxe do
comando RND. Assim, na
linha 100, escreva:
R = INT (RND (3) *
Substitua também
CLS por HOME nas linhas 30,
140 e 270.

N) 1.

as rés prlmefras cartas da
esquerda; e assim por
diante.
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MACINTOSH

Combinando a utilizagdo do mouse com
menus iconograficos, o Macintosh,

da Apple, facilita a interacao do
usuario com a maquina e garante

a seu fabricante a reputagao

de inovador no mercado de micros.

O Macintosh, nome emprestado de uma seleta
variedade de maga, ndo se parece com nenhum
outro micro do mercado. A comegar por seu es-
tojo com al¢a, bastante pequeno para um equi-
pamento com sua poténcia de processamento, 0
que permite classifica-lo como micro portatil. In-
cluindo o teclado, o mouse e o estojo — com
compartimentos para todos os componentes —,
o conjunto pesa 11,6 kg. O teclado, semelhante
aos das maquinas de escrever, é dotado de pro-
cessador para manipular fungdes especiais e con-
juntos internacionais de caracteres.

O mais revoluciondrio no Mac, como costu-
ma ser chamado, ¢ a combinac¢do do mouse que
equipa a maquina com os menus iconograficos
oferecidos tanto nos programas aplicativos co-
mo nos utilitarios. Em outras palavras, € o sis-
tema de mais facil intera¢ao com o usuério, uma
vez que nao exige conhecimento de comandos de
operagao especificos. Para abrir um arquivo de
documentos, por exemplo, basta movimentar o
mouse de modo que o cursor caia na pequena
figura simbdlica (icone) representando uma fo-
lha de papel. Apertando o botdo do mouse, a
tela fica a sua disposi¢do para essa atividade. De-
pois de introduzir seu arquivo no computador
por meio do teclado, o retorno ao menu princi-
pal é realizado com o prdprio mouse; ai, para
gravar o0 arquivo, movimenta-se novamente o
mouse a fim de colocar o cursor sobre o simbo-
lo que representa um disco.

O Macintosh vem com 128 Kbytes de memo-
ria. Sua tela possui 512 x 342 pixels e ¢ ‘‘mapea-
da a bit”’, de modo que cada um de seus mais
de 175.000 pontos pode ser endere¢ado indivi-
dualmente. Isso permite algumas aplicagdes gra-
ficas espantosas, muito valiosas para projetistas,
arquitetos, consultores, relagdes-publicas, foto-
grafos e outros profissionais.

A despeito da alta qualidade da seguranca do
hardware do Macintosh, o que torna este micro
tdo excepcional é a forga suplementar de seu soft-
ware. Com a integra¢do de hardware e software
e os intensivos comandos operacionais baseados
na ROM, é facil transferir para o Macintosh pro-
gramas escritos para outros computadores. Es-
te micro é, assim, de tdao f4cil interagdo com o
usudrio que pode ser ligado na tomada e posto
a trabalhar sem exigir conhecimento prévio acer-
ca da operagdo do computador.

Placa analégica
Controla o monitor de video e &
alimentagdo do micro. O
Macintosh néo precisa de
ventilador. O excesso de calor &
canalizado, através de placas
de metal, para as fendas de
ventilagdo no gabinete.

Alto-falante embutido

Cabeca de leitura/gravacdo da
unidade de disco

Controle de contraste na tela

Unidade de disco, Sony 3 1/2
Fabricada especialmente para a
Apple, esta unidade de disco
suporta 400 K num s¢ lado. A
capacidade pode dobrar se for
utilizada dupla face.

RAM de video
Sao exigidos 22 K para o
funcionamento do video,
acessados por DMA (Direct
Memory Access).

Teclado
0 teclado destacével do
Macintosh tem seu proprio
processador, que pode
manipular todos os caracteres
de linguas estrangeiras e
fungées especiais. O mouse
torna desnecessarias as teclas
que comandam 0 cursor.

Conector do teclado

Mouse

Controla 0 movimento do cursor
e & utilizado para emitir
comandos, representados de
forma pictérica em pequenos
menus exibidos na borda da
tela.



-

RAM disponivel para o
usudrio, de 128 K

Estes dezesseis chips podem
ser substituidos por chips de
RAM de 256 K, o que dé ao
Macintosh um total de 512 K de
meméria disponivel, No
entanto, para as aplicagdes
existentes, bastam 128 K.

Conexdo analdgica digital
Podem ser conectados
dispositivos analogicos,
digitais.

Saida de dudio

Saida para impressora

Bus serial

Também conhecido por “slots
virtuais", o bus serial permite
adicionar toda uma variedade
de dispositivos periféricos.

Conector para unidade de
disco

Conector do mouse

Adaptador de 1/0 6522
0 6522, também utilizado para

Controlador de
comunicagao serial

Controlador da unidade de
disco

Este chip controla a unidade de
disco embutida, assim como
uma unidade adicional externa.

CPU

E 0 Motorola 68000. Este chip
executa operagdes internas 32
bits por vez, porem envia e
recebe dados a 16 bits; Isso
representa maior velocidade de
processamento e extenséo de
memoéria enderegavel.

controle de 10 no Apple llg,
manipula o teclado, o mouse e
circuitos de “tempo real”.

MACINTOSH

343 x 254 x 254 mm (video/CPU
lunidade de disco).

CPU
Motorola 68000, 7,83 MHz

RAM de 128 K, ROM de 64 K
TELA

Moniter monocromatico embutido,
com 512 x 342 pixels, janelas.

INTERFACES

Mouse, impressora, unidade de
disco externa, amplificador hi-fi, bus
serial e analogico/digital.

LINGUAGENS DISPONIVEIS
BASIC, COBOL, PASCAL
TECLADO :

Tipo maquina de escrever, 59 teclas,
teclado numérico opcional.

DOCUMENTACAO

Existe um manual de operacao com
um audiocassete e uma instrugao
dirigida em disquete. Os manuais —
MacPaint & MacWrite — sdo
incluidos num so pacote, que
combina disquete e cassete.

Melhores
iImagens

A ImageWriter é uma
impressora grafica serial capaz
de imprimir até 120 caracteres
por segundo. Sua velocidade &
ainda mais evidente no modo
grafico: as figuras sdo tragadas
por meio de um processo de
“mapeamento a bit", seguindo
o formato da tela.
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IMPRESSORAS

~ MATRICIAIS
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Arte impressa

Estes grafismos mostram o
efeito que se consegue com
algumas impressoras
matriciais. Cada agulha da
cabeca de impressdo é
controlada individualmente,
permitindo padrdes complexos
e satisfatérios. As imagens
acima foram criadas pelo
software PaintBox.
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Quase todos os usuarios de micros
logo sentem falta de uma impressora.
Usada para listar programas, ela
permite a depuracao de erros.

Além disso, mostra-se imprescindivel
para o processamento de textos.

Se voceé pretende adquirir uma impressora ma-
tricial, alguns pontos a considerar sao a veloci-
dade de impressao e a qualidade do texto
produzido. Os modelos mais caros possuem ele-
mentos adicionais, como diferentes tipos de ca-
racteres € espacamento proporcional (isto é,
caracteres estreitos como o / ocupam menos es-
pago do que os maiores, como o 7).

A velocidade de impressao (cps, caracteres por
segundo) é importante porque o uso da impres-
sora consome tempo do computador: a CPU pre-
cisa dividir-se entre as rotinas de impressao e
outras tarefas. Um modelo caro, que opere a 200

.:.]. oelsed e i

cps, pode levar um minuto para imprimir a lis-
tagem de um programa extenso; modelos mais
baratos, com velocidade de 30 cps, levariam mais
de seis minutos para imprimir a mesma listagem.
Em geral, durante todo esse tempo, o computa-
dor nao pode ser usado para outra tarefa.
Supera-se esse problema pelo uso de um buffer
— uma memoria auxiliar. Conectado entre o
computador e a impressora, o buffer armazena
os dados enquanto a impressora trabalha com
eles, liberando o computador para outras ope-
racoes.

As impressoras mais caras tém grandes buf-
fers incorporados. Algumas armazenam s6 um
caractere, ou s6 uma linha. A Alice, por exem-
plo, armazena 8 K de dados.

A velocidade de impressao apresentada pelo
fabricante deve ser tomada com certa reserva.
Como acontece com 0s numeros relativos ao
consumo de combustivel em automoveis, ela é
dada para condi¢des ideais, e com fregiiéncia
tem pouca semelhan¢a com o desempenho real.



A velocidade é calculada para a impressdo de
uma unica linha, composta de um mesmo carac-
tere. Um texto normal, com seus caracteres va-
riados, espacos, linhas e retornos do carro, di-
minui a velocidade final de impressao. Assim,
quando estivesse imprimindo a listagem de um
programa, a impressora com velocidade calcu-
lada em 160 cps faria uma média de 100 cps.

A qualidade dos caracteres produzidos no pa-
pel varia bastante de uma impressora para ou-
tra. Depende principalmente do nimero de agu-
lhas da matriz de impressao — o mecanismo que
forma os caracteres no papel, projetando algu-
mas dessas agulhas.

A maioria dos modelos tem matriz de 9 x 7
agulhas. Jd a Cannon PW 1080 utiliza matriz de
16 x 23 para produzir seus caracteres. Em con-
seqliéncia, os pontos ndo se distinguem e os ca-
racteres tém aparéncia compacta e bem definida.

Para listagens de programas, a qualidade da
impressao ndo € tao importante, mas para 0 pro-
cessamento de texto e graficos ela se revela fun-
damental.

A impressora matricial ¢ um microcomputa-
dor dedicado a impressao. Utiliza chips de me-
moria ROM e RAM e possui um microproces-
sador; pode, portanto, ser programada para exe-
cutar outras tarefas além da impressao de tex-
tos, bastando para isso que se enviem codigos
de controle especiais do micro para a impresso-
ra, ou que se instalem pequenas chaves, conhe-
cidas como DIP (Dual In-line Packages), no inte-
rior da impressora. Os caracteres padrao ASCII,
armazenados na memaria da impressora, podem
ser alterados para que se ajustem a alfabetos
diferentes. No Brasil, produzem cedilha, til e
acentos. Outros efeitos especiais incluem ca-
racteres de largurc dupla, texto em negrito (mais
escuro e compacto) e diferentes espacejamentos
de linha.

A Grafix MX 100 é uma das impressoras ma-
triciais mais versateis e tem intumeros efeitos es-
peciais de impressdo. Imprime em caracteres
itdlicos e sublinha o texto automaticamente, além
de permitir o espacejamento proporcional.

A linha de impressoras japonesas Epson tor-
nou-se uma espécie de padrao industrial. Isso sig-
nifica que a maioria dos softwares que necessi-
tam de impressora — pacotes de processamento
de texto, programas de faturamento etc. — im-
plicam o uso de uma Epson. Em alguns casos,
¢é necessario adaptar o software para uma impres-
sora nao compativel com a Epson.

Uma impressora barata pode ser 6tima para
a produc¢do ocasional de listagens, mas € impro-
vavel que resista ao uso continuo e didrio num
escritdrio.

O fator ruido raramente é levado em conta,
mas, se vocé € do tipo que gosta de queimar as
pestanas trabalhando & noite, saiba que algumas
impressoras podem tornar-se irritantes no silén-
cio da madrugada.

As impressoras matriciais vém equipadas com
um mecanismo de tracdo que trabalha apenas

com formuldrios continuos — do tipo que tem
furos dos lados. Para imprimir em folhas soltas
é necessario um mecanismo de fric¢do semelhan-
te a0 da maquina de escrever comum.

A maioria das matriciais vem com interfa-
ce paralela ou com interface serial RS232 C. Ca-
s0 a impressora nao possua a interface adequada
a seu micro, procure saber junto ao revendedor
se ¢ possivel acoplar a ela uma interface adicio-
nal. Mesmo com a interface adequada, € neces-
sario o cabo correto para ligar a impressora ao
computador.

MICROCCMPUTADOR
MICROCOMPUTADOR

MICROCOMPUTADOR
MICROCOMPUTADOR
MICROCOMPUTADOR ~ MHCROCONTUIADGR.
M1CROCOMPUTADOR  MICROCOMPUTADOR
MACROLOMPUTADOR  HMICROCOMPUTADOR.
MICROCQMPUTADOR

MICROCOMPUTADOR

MICROCOMPUTADOR

NICROCONPOTADOR

Cedilha, til, acento

A Emilia, da Elebra facima)

e a Grafix {ao /ado) produzem
cedilha, til e acentos, sinais
imprecindiveis para a escrita
em portugués. Além disso,
conseguem muitos efeitos
especiais. (Abaixo, teste de
impressédo da Grafix.)

MICROCOMPUTADOR
MICROCOMPUTADOR
MICROCOMPUTADOR
MICROCOMPUTADOR
MICROC OAPUTADTOR
MICROCOMPUTADOR
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ARQUIVOS

SEQUENCIAIS

Este capitulo é dedicado a
discussao dos métodos de utilizagao
dos arquivos seqiienciais

em seus programas e mostra como
superar algumas das

limitacoes proprias do sistema.

O arquivo seqiiencial consiste num grupo de re-
gistros gravados em bloco no disquete ou na fi-
ta cassete. Esse tipo de armazenamento apresenta
limitagdes no que diz respeito a acesso (leitura)
e atualizagao de dados.

O acesso a qualquer registro exige a leitura de
todos os dados precedentes. E a atualizagdo, em
geral, obriga o usudrio a munir-se de uma copia
do arquivo até o ponto em que as mudancas
sdo necessarias; feito isso, ele pode acrescentar
as alteragdes e prosseguir copiando o arquivo
original.

A organiza¢do das informacdes no arquivo de-
pende do programador e da aplicagdo que terd.
Um arquivo que contenha apenas textos resume-
se a uma seqiiéncia de cddigos ASCII, seguida
por um marcador de fim de arquivo. No entan-
to, se 0 arquivo contiver um banco de dados, co-
mo, por exemplo, um catdlogo de livros, as
informacgoes devem ser organizadas de outra for-
ma. A mais comum ¢ dividir o arquivo em re-
gistros e campos. Cada livro tem seu registro no
arquivo e dentro de cada registro hd varios cam-
pos, tais como o titulo do livro, o autor, a edi-
tora e assim por diante, Num arquivo seqiiencial,
essas divisdes devem ser marcadas por meio de
caracteres especiais colocados entre os itens de
dados.

Para tanto, costuma-se usar o caractere ‘‘re-
torno do carro’’ (cédigo ASCII nimero 13), que
atua como marcador entre 0s campos € 0s regis-
tros. Uma vez que o arquivo tera o mesmo nu-
mero de campos para cada registro, é fécil para
o programa localizar onde termina um registro
e comeca outro. Depois de criado, o arquivo se-
qliencial deve dar condic¢des de acesso e atuali-
zagdo. As operacoes bdsicas na manipulagdo de
arquivos sao: acessar (ler), acrescentar, eliminar
e modificar (editar) registros. Os diagramas mos-
tram as varias maneiras de realizar tais opera-
¢Oes com 0s arquivos seqtienciais: a medida que
faz a leitura (obrigatoriamente na ordem), o pro-
grama cria nova cdpia do arquivo. Nessa copia
gravam-se as alteragdes, introduzidas quando
chega sua vez. Por fim, a cdpia substitui o ar-
quivo antigo, que ¢ descartado, ou mantido co-
mo copia de reserva (back-up).

Essas técnicas simples sdo a base de todas as
rotinas de arquivamento seqiiencial. Partem do
principio de que o sistema operacional pode ter
dois arquivos diferentes abertos ao mesmo tem-
po — para ler de um e gravar no outro simulta-
neamente. Isso, no entanto, sé € possivel em
alguns sistemas a disco e nos micros baseados em
fitas cassete com dois gravadores conectados. Al-
guns modelos de micro dispéem de interfaces pa-
ra dois gravadores cassete. As maquinas com
saida para um unico cassete sO comportam ar-
quivos pequenos — o suficiente para que sejam
lidos na integra na memoria e ai processados.

Esses métodos de organizacdo dos arquivos
sdo vantajosos também porque oferecem duas
copias do arquivo: uma do antigo, como era an-
tes da atualizagdo, e outra do novo, com as al-
teragdes. A guarda de ambos € precaugdo
necessdria porque, se algo acontecer ao arqui-
vo, pode-se recuperd-lo pela simples atualizacdo
(de uma geragdo) da cdpia. Na maioria das em-
presas costuma-se guardar trés geragoes de cada
arquivo, que no jargdo técnico recebem os no-
mes de filho, pai e avd.

Essas técnicas sao ideais para arquivos gran-
des, que ndo cabem na memoria do computador
— em geral, acessa-se, a cada vez, apenas uma
parte do arquivo (alguns registros). No caso de
arquivos pequenos, obtém-se melhor desempe-
nho lendo todo o arquivo e volocando-o numa
4rea da memoria para ai ser processado. Todas
as operagdes com arquivo se desenvolvem em al-
ta velocidade na memdria; em seguida, o novo
arquivo é gravado na integra no disquete ou na
fita cassete.

Com esse método corre-se um grande risco —
as mudangas nos arquivos se tornam permanen-
tes apenas quando as informacgdes sdao gravadas
de volta na fita ou no disquete; assim, podem-
se perder os dados se o programa ‘‘travar’’ ou
se o computador sofrer algum acidente ou for
desligado durante a operagdo. Se vocé estiver
usando programas que funcionem dessa manei-
ra, certifique-se de que vém sendo feitas copias
do arquivo para armazena-lo e verifique se foi
produzida a cépia atualizada antes de terminar
0 programa.

Um pouco de experiéncia em lidar com arqui-
vos seqiienciais vai mostrar-lhe que as técnicas
envolvidas, apesar de trabalhosas, sao uteis. Em
muitos sistemas pequenos, o0 arquivo seqiiencial
¢ a tnica estrutura de arquivos disponivel. Ou-
tras técnicas que complementam os arquivos se-
qlienciais, com acesso e atualiza¢do simples e
rapidos, encontram-se no estudo dos arquivos de
acesso aleatdrio.



Correcao de

registros

Para corrigir um registro

(alterar as informagdes nele

contidas), comega-se

copiando todos os registros

precedentes em novo

arquivo. Quando se chegar
ao registro a ser alterado, 0
programa faz a atualizagéo.

Depois de atualizado, o
registro, é gravado no

arquivo novo &, em seguida,

gravam-se todos 0s

registros subseqlentes do

arquivo antigo. Qualquer

numero de registros pode

ser atualizado numa s6
operagdo de busca por
meio do arquivo.

Abrir arquivo de

dados para leitura

Ler o préximo
registro do arquive

Eo

registro

desejado
?

Mostrar o
registro

Abrir o arquivo
antigo para leitura

l

Abrir novo arquivo
para gravagao

Ler o préximo
registro do
arquivo antigo

Corrigir
este registro
?

Fechar ambos
08 arquivos

Fazer as alteragées
no registro

Gravar o registro
no arquivo novo

g

Fechar o arquivo
de dados

Acesso aos
registros

Os arquivos seqienciais
580 0s menos indicados
para as aplicagdes que
exigem a leitura de alguns
registros apenas. Isso
porque todo o arquivo tem
de ser lido de novo, 0 que
consome muito tempo. Se
vocé estiver procurando
determinado registro numa
lista de nomes, o programa
percorrera um loop,
examinando cada registro e
prosseguindo no foop
sempre que ndo preencher
a condigdo, Se forem vérios
registros, eles podem ser
lidos um apés o outro, mas
sempre na ordem em que
aparecem no arquivo. Dal a
importancia de organiza-los
em alguma ordem (por
exemplo, alfabética) antes
de armazena:los.

Eliminacao
de registros

Para eliminar um registro, 0
programa faz a leitura e a
cdpia do arquivo, até
chegar ao registro
desejado. Este ¢ lido, mas

nao

copiado no arquivo

novo. Em sequlida, os
registros remanescentes

sdo

lidos e copiados no

novo arquivo. Varios
registros podem ser
eliminados numa Unica
pesquisa. Da mesma forma

que

na insergao de

registros, aqul também &
essencial que se atualize

sua

contagem

imediatamente.

Gravar o proximo
registro no
arquivo novo

Algum
registro
novo
?

Fechar ambos
08 arquivos

l

Atualizar contagem
de registros

o )

Abrir o arquivo
antigo para leitura

|

Abrir novo arquivo
para gravagao

arquivo
?

Ler o proximo
registro do
arquivo antigo

este
registro
?

Fechar ambos
05 arquivos

Atualizar contagem
de registros

Gravar o registro
no arquive novo

—
=

Abrir o arquivo
antigo para leitura

|

Abrir arquivo novo
para gravagao

Fim
do
arquivo
?

Ler o proximo
registro do
arquivo antigo

|

Gravar 0 registro
N0 arquivo novo

EL 5

Insercéo de
registros

Ha duas maneiras de inserir
registros num arquivo.
Algumas versdes do sasic
tém um comando APPEND
(anexar) que permite
acrescentar os registros
diretamente no fim do
arquivo. Na auséncia desse
comando & necessario ler
todo o arquivo e produzir
uma cdpia em arquive novo.
Em vez de fechar o arquivo
NnoVo, escrevem-se 0s

Acregistros no final e fecham-

se 0s dois arquives. Em
ambos 0§ €asos, & preciso
atualizar a contagem dos
registros. Se a contagem
for armazenada no arquive,
a rotina de atualizagéo deve
certificar-se de que 0 novo
valor esta gravado no
registro, a fim de evitar a
perda de informagdes.
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REFINANDO
O PROCESSO

A simplificacao das expressdes na
algebra booleana é fundamental para
o aperfeicoamento dos circuitos
logicos. Com esse recurso, podem-se
obter expressoes equivalentes
contendo menos operadores.

Os diagramas de Venn sao um util auxiliar gra-
fico para a simplificacao das expressoes da al-
gebra booleana, permitindo que expressoes
simples sejam desenhadas como areas sombrea-
das. A drea dentro de um retangulo (simboliza-
da por I = Conjunto Universo ou Identidade)
representa todas as combinagdes possiveis de
valores-verdade dos dados de entrada, e os cir-
culos no retangulo representam determinadas
combina¢des. Aqui mostramos algumas delas,
representadas por diagramas de Venn:

D

2) A.B

=
W

. AB

%//////%Z

\)

N\

a»
| )

9 AB

Comparando os diagramas 5 e 7, nota-se de ime-
diato que NAO (A OU B) ndo ¢ o mesmo que

NAO (A) OU NAO (B). Do mesmo modo, os
diagramas 6 e 8 demonstram que NAO (A E B)
nio equivale a NAO (A) E NAO (B). Talvez o
modo mais simples de imaginar o E e 0 OU em
termos do diagrama de Venn seja pensar em A.B
como a sobreposi¢do da drea A a area B, e con-
siderar A+ B como as dreas combinadas de A
e B. Muitas das relagdes existentes na dlgebra de
Boole sdao obvias. Tente construir um diagrama
de Venn para cada uma das relagdes seguintes,
provando que sdo verdadeiras. (0 representa o
“‘conjunto vazio’’, isto é, uma combinag¢do im-
possivel.)

)AA=A
2)AA =0
A0 =0
HA1=A

5) A(A+B) = A
6) A.(A+B) = A.B

As leis da algebra booleana

O conceito de dualidade é um eficiente recurso
de simplifica¢do, baseado na simetiria das ope-
ragdes E e OU. Para obter a expressao dual de
qualquer relacao verdadeira, transforme todos
os Es em OUs e vice-versa, assim como todos os
zeros em uns e vice-versa. Exemplo: A+A.B =
A constitui a expressdao dual da quinta relacdao
de nossa lista. Ela é verdadeira e demonstra ou-
tro principio importante, a absor¢ao.
Examinando o diagrama, é facil ver que o ter-
mo A.B fica totalmente dentro de A; constata-
se, assim, que foi absorvido por A. Essa idéia
aplica-se a um exemplo com trés varidveis, co-
mo A.B+A.B.C = A.B. Os dois diagramas de
Venn, abaixo, mostram que isso ¢ verdadeiro.

A B A B

A.B A.B.C

Como exercicio, escreva as expressoes duais das
cinco outras relagoes especiais e desenhe seus dia-
gramas de Venn, para confirmar a validade.
Observe de novo os diagramas de Venn. Com-
parando o quinto e o oitavo, percebe-se que es-
ta_importante relagdo também ¢ verdadeira:
A+B = A.B. J4 os diagramas 6 e 7 mostram
que A.B = A+ B. Essas duas relagdes consti-




ituem as leis de De Morgan e incidem também
sobre expressoes mais complexas, como as de trés
varidveis (A+B+C = A.B.C e AB.C =
A +B+C). As leis de De Morgan podem ser apli-
cadas em estdgios:

(A+B).C =

= A.B.C (usando-se a lei de De Mor-
gan nos parénteses); ou =

= A+B+C (recombinando com o uso
da lei de De Morgan).

Trés outras regras aplicam-se, como na dlgebra
normal, a dlgebra booleana. A lei associativa
permite o deslocamento de parénteses:

(A.B).C = A.(B.C) = A.B.C
(A+B)+C = A+(B+C) = A+B+C

A ordem na qual as letras sao escritas pode ser
mudada, de acordo com a lei comutativa.

;B = B.A
A+B = B+A
A lei distributiva permite a distribui¢ao do mul-
tiplicador pelos parénteses:

A.B+C) = A.B+A.C

Exemplos de simplificacao
1) A+B+A.B).B =

(A.B+A.B).B (de De Morgan);
A.B.B+A.B.B (lei distributiva);

se pode fazer e seria necessario um circuito de
cinco portas para executar a expressao. Contu-
do, hda um modo alternativo de abordar o pro-
blema. Segundo a tabela de validagao, C é 1 se
A e B ndo forem ambos 1 ou ambos 0. Em ter-
mos booleanos, pode-se escrever uma expressao
alternativa para C:

= AB+A.B

Usando as leis de De Morgan sucessivamente,
simplifica-se o circuito e obtém-se:

= (A B).(AB) = AB.(A+B)

Essa expressdo exige apenas quatro portas:

= 0+A.B (B.B = 0, B.B = B);

= A.B;
2) AB+AB+AB =

= A.B+B)+A.B (lei distributiva);

= A+A.B (B+B = 1);

= A+B (dual da relagao 6);
3)) A+B+A+B+A.B

= AB+A.B+ A'_._B (de De Morgan);

= AB+A.B+A.B (A = A);

= A.(B+B)+A.B (lei distributiva);

= A+A.B (B+B = 1);

= A+B (dual da relagao 6).

Porta OU exclusivo simplificada

Na matéria anterior desta secdo examinamos um
circuito ndo simplificado para porta OU exclu-
sivo. Voltamos agora a abordar a questdo, des-
ta vez com o recurso de simplificar a expressao
booleana e, com isso, também o circuito. A ta-
bela de validagdo para a porta OU exclusivo é:

ENTRADA  SAIDA

A B c
0 0 0
0 1 1
10 1
21 0

A partir da tabela de validacao, determinamos
que C = A.B+ A.B. E pouca a simplificagdo que

Circuito somador total

J4 examinamos o processo de adi¢cdo bindria e
projetamos um circuito simples (o somador par-
cial) para somar dois bits e produzir duas saidas
para a soma e os digitos de transporte da res-
posta. Se denominarmos X a primeira entrada
e Y a segunda, podemos verificar pela tabela de
validagdo para um somador parcial que a saida
(S) da soma — ou seja, a resposta — pode ser
representada pela expressdo: S = X.Y+X.Y.
Usando a lei de De Morgan, essa expressao po-
de ser simplificada para S = X.Y.(X +Y). A sai-
da (C) de transporte é C = X.Y.

Na aritmética bindria, trés digitos precisam ser
acrescentados em qualquer das colunas do resul-
tado da adi¢do. Além dos dois digitos, ha um
transporte das colunas anteriores a ser incluido.
Para reproduzir o processo de adi¢ao bindria, de-
vemos desenhar um circuito com trés entradas
e duas saidas. Se chamarmos P o transporte da
coluna anterior, a tabela de valida¢ao para o so-
mador total (ST) sera:

ENTRADAS SAIDAS
P X Y c ]
0 0 0 0 0
0 0 1 0 1
0 1 0 0 1
0 1 1 1 0
1 0 0 0 1
1 0 1 1 0
1 1 0 1 0
1 1 1 1 1
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Tomando os exemplos em que S = 1, pode-se
formar uma expressdo para S a partir da tabela
de validagdo:

S=PXY+PXY+PXY+P.X.Y

Utilizando as regras vistas acima, podemos sim-
plificar esta expressdo:
S = PX.Y+XY)+P.XY+X.Y)
(lei distributiva);
S = PXY+XYV)+P.XY.XY)
(de De Morgan)

De modo andlogo, podemos formar uma expres-
sdo para C a partir da tabela de validagdo:

C=PXY+PXY+PXY+P:XY¥

C=XY.P+P)+P.(X.Y+X.Y)
(lei distributiva)
C=XY+P.RY+XY)

(P+P = 1)

X.Y + X.Y é a saida da soma de um circuito so-
mador parcial. Assim, um circuito somador to-
tal pode desenvolver-se a partir de dois
somadores parciais.

——] Rl
Y —>—1 SOMADOR
PARCIAL | __ __
XY+X.Y
s—> c
SOMADOR B Nl
B wumcuus S=P(XY+XVHPXY-+XY)

Uma série de oito somadores totais se combina
numa unidade ldgica aritmética para executar
uma adi¢do bindria de dois nimeros de 8 bits:

0 1, NUMERO
2.I

1 RESPOSTA

[— S
-
—
-

Exercicio 3

1) Simplifique estas expressdes:

a) A(A+B)

b) X+Y.%(+Y)+X.(X+Y)

¢)P.Q+P.Q+P.Q

d) X+Y.Z+2Y
2) O alarma de um carro possul Interruptores para li-
gar/desligar nas duas portas da frente e um interrup-
tor geral. O alarma soara se qualquer uma ou ambas
as portas forem abertas quando o interruptor geral es-
tiver ligado. Faga uma tabela de validagdo mostran-
do as trés entradas (porta A, porta B e o interruptor
geral), e a saida de alarma. Use a tabela de validagao
para escrever uma expressao booleana para o alarma
soando. Desenhe um circuito ldgico para o sistema
de alarma.

3) A ldmpada de uma saleta é operada por meio de
um interruptor na porta, um interruptor na base da es-
cada e outro no topo da escada. Desenhe um circuito
l6gico adequado.

4) Vocé estd preso numa ilha deserta com duas ou-
tras pessoas. Uma delas sempre fala a verdade, a ou-
tra sempre mente. Para sua propria sobrevivéncia, é
importante descobrir qual delas fala a verdade. Ha uma
série de perguntas que vocé pode fazer a cada uma
delas para determinar sua identidade. Desenhe as ta-
belas de validagdo para investigar as respostas pos-
siveis. Eis um exemplo para vocé comegar:

“Vocé sempre diz a verdade?"

Respostas do exercicio 2

1)
B
w-c

A A.B A.B +(B+C)
i
., — P

Ll

bl

o

RESPOSTAS POSSIVEIS A.B.(A+B)
SIM NAO
MENTI-

POSSIVEL ROSO 1 0

e :
2a)C=A.B

AESEANDE SINCERO 1 0 b)S=A.B(A +B)
3a)X=(A+B).(B.C+C
b)X=A.B+B
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LINHAS DE LOOP

=

REPEAT

TESTE
-l

=

Bloco de
repeticao

Os fluxogramas convencionais nem
sempre representam com clareza

as estruturas de loop. Esta matéria
estuda o funcionamento dos loops

e apresenta novo simbolo para o
fluxograma — os blocos de repetigéo.

A repetigdo, ou loop, é uma das estruturas es-
senciais em qualquer linguagem de programagao.
Usa-se o loop quando uma decisdo desvia o flu-
x0 do programa para um trajeto que retorna a
decisdo inicial. O loop é, assim, uma estrutura
responsavel pela execugdo repetida de um corpo
de instrugdes.

Abrangendo cerca de 50% de toda a ativida-
de de processamento de dados, os loops mere-
cem um estudo detalhado, sobretudo no que se
refere a seu efeito sobre a estrutura geral do
programa-algoritmo e as varias formas de sua
construgdo e classificagao.

Os loops costumam ser divididos em dois ti-
pos, dependendo de sua semelhan¢a com as duas
estruturas de loop existentes nas linguagens de
mais alto nivel: REPEAT — UNTIL (repita-até) e
WHILE — ENDWHILE (enquanto-fim).

Ambos os tipos sdo usados em PASCAL e 0
loop REPEAT existe em algumas versdes do BA-
SIC. No BASIC comum, o loop é feito da forma:
IF-THEN-GOTO, que implica montar uma rotina
de teste com quatro instru¢des no minimo. Nas
fungoes REPEAT e WHILE, esta rotina ja estd in-
corporada. Os dois tipos diferem quanto ao po-
sicionamento dos testes de saida: no REPEAT, o
teste vem no final do corpo do loop, enquanto
no WHILE se encontra no inicio. Assim, o corpo
de um loop REPEAT serd sempre executado pelo
menos uma vez; nao ocorre 0 mesmo com o loop
WHILE. O fluxograma de blocos permite visua-
lizar essa diferenca.

Outra forma de classificar os loops se refere
ao controle de saida: pode ser realizado pelo pré-
prio contador do loop ou por outra condi¢do
qualquer. Essa diferenca evidencia-se menos
num fluxograma de tipo linear convencional. Em
fluxogramas desse tipo, a descricdo dos loops é
pouco util: assemelha-se a uma simples ramifi-
cacdo e com freqiiéncia exige o exame detalha-
do do aigoritmo para distinguir um do outro.

Existe uma notacdo mais clara, chamada ‘‘blo-
co de repeticdo’’, que marca o inicio de um loop
e elimina a confusdo entre loop e ramificagéo.
Essa notagdo consiste em trés blocos interliga-
dos: o primeiro mostra o inicio da contagem; o
segundo, o incremento da contagem; € o tercei-
ro contém o teste de saida do loop.

Tanto os loops REPEAT como os WHILE podem
ser escritos dessa forma, mas diferem quanto ao
fluxo do programa pelos blocos; o bloco de tes-
te indica se o loop é controlado pelo contador
ou ndo. O diagrama evidencia isso.

Num loop do tipo REPEAT, o fluxo das instru-
¢oes é: inicio-corpo-teste-corpo-teste. Um loop
do tipo WHILE segue o esquema inicio-teste-
corpo-teste-corpo. As linhas que representam o
fluxo saem e retornam ao diagrama de repeticdo,
com o corpo do loop ‘‘suspenso’’ por tais linhas
de controle.

Classificacao dos loops

WHILE REPEAT

g

=

8

S

2

-

=)

E J; A

o

é SIM
NAO

B

:

=)

§

g A A ‘

=

8 M|

g .
NAO
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Nascimento do Lisa

Um dos maiores feitos da PARC
foi a criagéo do STAR, sistema
de programacgéo que utiliza a
linguagem SMALLTALK, O
STAR opera combinando
programas e dados no mesmo
arquivo para processamento.
A tecnologia Lisa da Apple
deve muito a esse sistema. Na
verdade, a maior parte da
equipe de desenvolvimento do
Lisa veio do PARC.

INVESTINDO
NO FUTURO

Quando a Xerox — a maior vendedora
mundial de copiadoras — resolveu
lancar-se no campo da automacéo de
escritorios, sua reputacao era tal

que as pessoas ja usavam ‘“xerocar”
como sinénimo de ‘“fotocopiar”.

No inicio dos anos 70, a Xerox planejou um in-
tenso programa de pesquisas para que um sonho
se tornasse realidade: dispor de informagdes em
quantidade tdao abundante no escritério que seu
fluxo semelhasse uma corrente elétrica. Ela reu-
niu nos Estados Unidos uma equipe de pesqui-
sas com ampla liberdade de agdo, trabalhando
em Palo Alto, municipio de Santa Clara, Cali-
férnia, no extremo oposto das instalagdes da
multinacional Xerox, em Rochester, New
Hampshire.

A mudanga para Santa Clara foi muito pro-
veitosa. Localizado perto do campus da Univer-
sidade de Stanford, que possui um importante
departamento de computagao dedicado a pesqui-
sas de inteligéncia artificial, o Centro de Pesqui-
sas de Palo Alto (PARC, Palo Alto Research
Center) atraiu alguns dos maiores cérebros em
computagao.

O PARC tornou-se um centro de cultura es-
pecializado em computag¢do, criando um jargao
que sO os iniciados entendem. Muitos produtos
da Xerox receberam apelidos enquanto eram de-
senvolvidos. As 820 séries de micros, por exem-
plo, foram chamadas de WORM (verme),
porque iriam ‘‘comer a Apple’’ (magad).

O principal objetivo da nova equipe era de-
senvolver uma rede local (LAN, Local Area Net).
Esse ¢ um termo comum hoje em dia, mas quan-

do a Xerox estabeleceu sua primeira rede expe-
rimental no Havai, no final da década de 60,
representava uma revolucionaria mudanga de
conceito. Para que as conexdes entre um com-
putador central e um terminal fossem feitas, era
necessario instalar cabos para comunicagdo de
alta velocidade. Além disso, os cabos de com-
primento superior a 20 m apresentavam muitos
problemas. A rede publica de telefone poderia
ser utilizada, mas isso restringiria a comunica-
¢do de dados a velocidade de 9.600 bauds.

Em Palo Alto, o principal objetivo era criar
uma rede com velocidade suficiente para que pe-
quenos computadores fossem conectados de mo-
do que o usudrio pudesse utilizar seu proprio
aparelho, além de ter acesso a outros de grande
porte, a seus discos e mais periféricos caros, co-
mo plotters e impressoras. Essa era a idéia basi-
ca da rede local Ethernet.

No sistema da Ethernet, as conexdes foram
feitas com cabos co-axiais comuns, dotados da
capacidade de transmitir 10 milhdes de bits por
segundo. Esse sistema permite transmissao de da-
dos digitalizados, incluindo sons e informagdes
graficas. Além disso, os cabos podiam medir até
500 m sem que fosse necessario o uso de ampli-
ficadores de repeticao. Qualquer outro disposi-
tivo poderia se conectar a rede existente.

A rede fisica (cabos e interfaces de hardware)
é passiva: dados de qualqucr espécie sao trans-
portados através dela e um interpretador de da-
dos, em cada dispositivo, determina se a mensa-
gem se destina aquele dispositivo. Se for assim,
o interpretador decodifica a mensagem, apresen-
tando-a de tal forma que aquele dispositivo —
seja ele um microcomputador, uma impressora,
um plotter ou qualquer outro — possa utiliza-la.

Por volta da metade dos anos 70, a Ethernet
ja estava funcionando. A Xerox percebeu que,
se obtivesse ajuda de outras empresas, poderia
fazer desse sistema um modelo universal de co-
municacao entre computadores. Ela levou seus
projetos para a IBM, que ndo quis participar.
A Digital Equipment Corporation, contudo,
aderiu.

Em 1975, a Xerox também conseguiu a co-
operagdo da Intel, fabricante de chips, que pas-
sou a produzir um chip dedicado a interpretacao
de dados. A rede Ethernet foi testada num es-
critério experimental e num complexo empresa-
rial na Suécia. Depois dos testes, considerados
satisfatdrios, outros fabricantes adotaram o sis-
tema. Tornou-se um modelo internacional ad-
mitido por empresas como a Hewlett-Packard e
a ICL, na Gra-Bretanha, a Siemens, na Alema-
nha, e a Olivetti, na Itdlia.



81

1y S1°5 NITH

0 ‘WISSE OWSA ‘(58%04)S)

— sapepijeuad se JejiAs ap
0poW 0 Wod 0pezll
SIBW BIR)S3 800A ‘sepiiied

NITIA S

YEE9 NI
NITH 9
10502 dNns0n
F#% 143N
Sl fiere]
> = Ad
0702

b2

ST NITAIG =
1T 10734 167 1w
‘81 NITA L 1Y

MIA IS
RIS
b ET
2T o=
%% / 3% w44 W3H
071 ST = =20703:271
1 Ad

'31UBUOIDOWS
erenuiuod ofof

SEpROR) 9p 0JaWNU
op ojuswWne o ‘elss no

we}

sewnbie ap siadaq
sapepijeuad sy

LO8T

FETE8T WNITA 15
g 19 £¢% HIIN e
1Y offoz NITH ST
1Y S5 NITH T = M0I00 10S0Z 9ns09
#¥% b DOYHNE =%% W3
Bilu iy = (o 00 T

MY13Y

(TI# ( I} ONY) INI = Xd1 Z¢ = Ad

10748 = HD702

NITIN
NITA
ro NI 5T
& MITHIT = 450733

#*%% T OO
MOMLTIY AgSxE g ISt =

NITH:I&Z
NITH 19
< HNS09
*sk WY

3T o+

CTT % (1) aMNd ) INI = = A8
1TfEe o = ¥0703

9 9Z H1

il
B IZ%a

T 4% 2241 NITIA

NITA 10T 1Y 61°BT1 NI = ¥002
=3 9 MITIAG

91 1% S2%%E NITHIS 1Y NITHIYE

g ecgr NITIA ZOT ¥ 289 NIiA tey

¥ vESQT NITH T = HO18310S0F

##% 7 ODUNHNE =xx HWIY

Xxd 1074 27 = NMQ702
ONM)  ENT=XE

641 10714 8 = HOT02

f9 NI OT 1w oot

0T NITH 19 1% 201 NITH

NE13H D 1X3N

oooE

Iatatard

mHmm

o1z

LOZZ

COSE

a0TE

SI1Z
oT1T
BRI
LTS
FOIZ

56

I-&T 4% 5270 NITAC
I-6% 1% &8270 MNITH:I

w 3HOHIG Wi .3
3GYAIWHNIE ¥ "WITgNY 38 S
HYMIENId 3004 OUN v7I2d9 Yns o
WOLNISIHLAY S9TIEHYWY SUT13L. INIdd OpTT
AINTHd 527171

Yida
Yv1iva

15 : 1T N

= [0 40455 (56Y6H WIQ OZTT
per

JJI00=%x, aOT11

ERE,
5373240 OYWTiE
24vd
aoll
£401

= ~GaY9Hng

3T IEVAETIN2ILIG v £

S3LNY S373A SEHNOTIY ILNIL. INIMI 0601

ANTHA 5801

«ETT 34

KO3 ¥ag

3004 3T0A OiZWIX2 H0d

TGOS 3 00 TO 3YINT OH3MAN WR H0d

YOO 435 IA3d JIAvaIloisEs ¥ voes

vd 2a9aIiioniga ¥ o NIWG313d

YS513344 3000 99, INIMA

S 891N

w¥#%E QUMOIYINIK 34709

¥, INIMAL & HYLIHIT G91A 13W0H
$SNY I, THYNNT LD

Sl AN4NT 1S d9in S901

5

& 2
T

ATLYTI3Y 3GYAID0T3A Yk
el HYHI

soANIHdD INIdd G501

"B|oq
e WelAsap anb ‘sase|nBau
$3101448dns 5 'SEPEIE)
sjew abixs waquel anb
‘enbe ‘epebol e adwousiul
anb ‘elaie ‘SOPEUIOJUOD
WaJ8s B ‘s090|q :0{NI.ISqO
ap sodi) olienb waysix3
Sapepinayip sy




2808

2810
2815

2700

2905

AT 30: VLIN 7,17 AT 31:VLIM 7,18 AT

32: VLIN 7,19 AT VLIN 7,20 AT
34
COLOR = VLIN 11,13 AT 8: VLIN

15 AT 9: VLIN 2,15 AT 121 VLIN @

11: VLIN 2,146 AT 12

8: PLOT e 2t

BX = INT (RND (i) * 7 =+
LOR = 15: PLOT BX,BY: RETURN

REM *x% BURACD 7 #%*

BOSUB 2050: COLOR =1: HLIN 35 AT
&1 HLIN 5,25 AT 18: HLIN 25,35 AT
TN 1 I AT

331 VLINM 6,18 AT 5:
25: VLIN &,33
HLIN 8,11 AT 2 YLIN 9,13 AT 11
COLOR = 9 HLIM 25,34 AT 7:HLIN 27,
ZF4 AT BIHLIN 29,34 AT 9: HLIM
AT 10z HLIN 31,34 AT 11

COLOR =8:FLOT 8,12

BY = 32: BX = INT (RND (1} * 73)+25:
COLOR = 15: FLOT BX,BY: RETURN

REM *¥* J 0 G D *=#

FOR HE = + TB % BC = 12

ON HO GCSUR 210G,2200,2300,2400,25
G0, 2600, 2700, 2800, 290

3110

3120
3121
1
g Er
=124

19

HOMEZFRINT "BURACDO NUMERO: "HO" FAFR:Z
"HA(HO,S) " FLACAR:
FRINT "TERREN
PRINT "AGUA
IF HAHD,2) THEHN
IF HA(HO,3) THEN
IF HA(HO, 4y THEN
VTaR 23: HIAB 1:
“DIRECAD (1
s i
THEN CalLL —%58:
" DIRECAD E° ENTRE 1 E 8..."
NEXT FA: GOTO0

—558: INFUT

= 4

70 -BARLL. 9581 I
"VELGCIDADE (0-5): ":f
IF SF £ O OR BF » & TH
CALL —-958:FRINT "A VELOCIADE E7
ENTRE © E S..."IFOR FA = 1 TO 1500
INEXT FA: GOTO 3045

UF = 0

=2

X2 = BX ¥+ DI{UI, 12 ¢
DI(DI,2)

IF SCRN(X2,¥2) = 12 = BC
: PLOT BX,EY: COLOR X2, Y
BX = X2: BY = Y2 50TO

THEN DI = DI+4:

IF SCRN( X2+1,Y2)=1 AND SCRN{ XZ2,Y2
+1)y=1 THEN DI=4:G0T0
3225 IF SCRN{ X2+1,Y2)=1 THEN DI=4: GCTO

Z100

Li=&6
IF 5 2y=1 AND SCRN{X2,Y2—
—1)= @ 6OTO 310G

3245 IF S5 2)=1 THEM DI=2: GOTO
100

JI250 IF SCRM(X2+1,Y2)=1 THEN DI=&6: GOTO
Z100
3255 DI=B:G60T0 0
I260 IF SCRN( X2-1,
—1)=1 THEN DI=2
1

Y2)=1 AMD SCRM(XZ,Y2-

GOTO 3100
3265 IF SCRMU X2-1,.Y2)=1 THEN DI=8: GUOTO
3100
IZ270 IF SCRM{ X2,Y2-1)=1 THEN DI=4: 50T0
F100

3275 DI=2: 60OTO 3100

3 IF 5CNR( X2-1,Y2r=1 AND SCRNM({ X2,Y2
+iy=1 THEN DI=4: GOT0O 3100

3285 IF SCNR( X2-1,Y2)=1 THEN DI=6: GOTO
F100

IF SCRN{ X

310

DI=4: G0OTO
IF TF THEN
TE=3;:85E=5C#%1
COLOR=BC:PLOT BX,BY: COLOR=15: FLOT
X2, Y2 BX=X2IiBY=Y2:BC=2

GOTO 3900

IF TF THEN 2410

TF=3:15C=5C+1

COLOR= BC: FLOT BX,BY: COLCR= 15: F

Y2+1)=1 THEN DRI=2: GOTO

LOT X2,Y2:BX= XZ:BY= Y2:BC= 13
5070 =

IF UF THEN 3520

UrF=1

UHHOM+M24AWZUMMV*Mv*MIM
IF Di= ¢ THEN DI = 8
9 THEN DI = 1
EBC: PLOT BX,BY: COLOR= 15 :
IBA=X2:BY=Y2:BC= ¥ EOTC

COLOR=12: PLOT BX,BY: COLOR = 15 :

2 Y22 8: BPLOT ¥X2,¥Y2
(17 *203%2 -1

2 1) IYE=Y2+DI{(D
I =% THEN DI =
BELL$BELL$BEL
TO IF90

50 =
XX=FEEK

E TF

“wwsk BGOLFE MINIATURA *zxf

YNO FAR /CCE CONSEGUIU":
NT “"CHEGAR COt B8C" TACADAS.
MEDIA FOI DE “SC "TACADAS

0 .RUE VDBCE

=
Jogo

YTAR 22: PRINT "ESF
TENHA EOSTADO a
RETURM

Neste programa, vocé vai dar trés voltas pelo campo de golfe (sem carrinho) e
tentar acertar a bola nos buracos. Sdo nove telas com um buraco em cada
uma — em trés voltas vocé precisa acertar 27 buracos. Seus tacos serdo as
teclas de 1 a 8, que lhe permitem direcionar as tacadas. Acerte a dire¢do e a
velocidade com o cuidado que exige um jogo de golfe e preste atengéo para
evitar os obstéculos. H& bancos de areia, pequenos lagos, superficies
irregulares e blocos dos quais vocé precisa desviar. Depois de embocar

a bola, passe para outra tela. Quanto menos tacadas der, melhor.

4 B3

Lt A )

®ax
STRUCCES #¥x%
IMICIO ##x%%
*EFFFAXRJOGTUEFFHEFS
FH N FIft xx#xx

falie i RNl

END
REM #%x» IMNSTRUCOES *##%

TEXT 1 NCRMAL
VTAB 1:HTAR 7
VTAR S:IPRINT "BENVIND
COUNTRY CiLUB. ESTE

HOME
INT"GOLFE MINIATURA

AC EXPERT
AV ILHOS

CamrPC DE MINI-GOLFE RQUE FOSSUI NOVE
BURACOS ESTA ABERTO E ESFERANDG FOR
Vace: "

PRINT

PRINT "VOCE FRECIS5A SABER A5
INSTRUCOES ANTES DE COMECAR"

FRINT PRIMT "FARA DAR A& TACADA NA
EDLA, VOCE PRECISA DETERMINAR @UAL
A DIRECAU DESEJADA. EXISTEM 8
DIRECOES DETERMINADAS FELAS
TECLASI"

16



