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Microcomputador 
Curso Prático

7

C U R S O  P R R T IC Ü

Depois de ler com atenção todo o fascículo, responda a estas perguntas.
Veja a solução no próximo número, junto com um novo teste.

1) Qual foi a principal linguagem que originou o pascal?

2) Qual a expressão em inglês que qualifica um micro ou um programa que 
tem boa interação com o usuário leigo?

3) Qual o recurso disponível no Lotus 1-2-3 e no Symphony para armazenar 
sequências de comandos freqüentemente utilizadas?

4) O que significa o símbolo £2?
5) Qual o nome dos símbolos visuais que representam as diversas opções 

num menu de tela?

RESPOSTAS DO TESTE ANTERIOR
1) O programa de dump de tela imprime tudo o que estiver sendo mostrado no vídeo,
2) A grande desvantagem dos softwares integrados é que exigem grande quantidade de 

memória,
3) O principal recurso do Basic para iidar com erros.no programa é o comando ON ERROR 

GOTO.
4) 0  logo, como o Bas ic , é uma linguagem interpretada, e não compilada.
5) Os procedimentos em logo  que invocam a si mesmos ilustram o princípio da recorrên

cia (recursion).

PLANO DA OBRA
M icrocomputador  - C urso P ratico  é uma coleção de 30 fascículos de periodicida
de semanal. Os 29 primeiros terão, cada um, vinte páginas internas (m iolo) e quatro 
capas, além de uma introdução de dezesseis páginas acompanhando o fascículo 1.
0  fascículo 30 terá doze páginas e quatro capas, e inclu irá  o índice geral da obra. 
Os miolos, encadernados, constituem dois volumes de um curso prático de miero- 
eomputação, com seções indicadas por tarjas de diferentes cores.
As duas primeiras capas são descartáveis; as 3.as e 4.a* trazem programas de jogos. 
Encadernadas, formam um volume de cem páginas.

COMO ENCADERNAR
As capas duras, incluindo as guardas, estarão à venda simultaneamente com os fas
cículos 10 (Volume 1) e 18 (Volume 2 e Jogos).
Volume 1 - Deve ser encadernado com os elementos dispostos nesta ordem: guardas; 
frontispício e introdução (publicados com o fascículo 1); miolos dos fascículos de
1 a 15; e guardas.
Volume 2 - Guardas; frontispício (que virá com o fascículo 30); miolos dos fascícu
los de 16 a 30; e guardas.
Jogos - Guardas; frontispício e sumário (que constituem as 3.as e 4.as capas do fas
cículo 30); 3.as e 4.as capas dos fascículos de 1 a 29; e guardas.
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E R R A T A

MIOLO

L o c a liz a ç ã o C o rre ç ã o

In tro d u ç ã o
pág. 11, legenda

O  T K  2 00 0  n ã o  integra a linha 
T R S -8 0 ,  m as sim  a lin h a  Apple.

pág. 12, tabela A  R A M  básica do I B M  P C  n ão  tem 
6 0  K , m as sim  6 4  K .

pág. 12, tabela A ROM da linha TRS-80 n ã o  tem 
14 K, m as sim  16 K.

N ú m e ro  1
pág. 25, l . a coluna

S u b s titu a  as linhas 240, 315, 445 e 680 
po r:

240 IFLE N  L $ < > 1  THEN GOTO 220 
315 PRINT AT 21.1;"
445 IF C = L THEN GOTO 100 
680 GOTO 650*W + 50 
E lim in e  as linhas de 681 a 689,

N ú m e ro  2
pág. 45, 17.a linha

S u b s titu a  3 p o r 4 e acrescente o 
n ú m e ro  1020 ap ó s o  c o m a n d o  GOTO.

N ú m e ro  3
pág. 64, 2 .a coluna, 
10,a e 11.a linhas

O n d e  se lê 0  curto programa a 
seguir foi escrito para o CP 400, 
le ia-se O curto programa a seguir e 
os demais desta página foram 
escritos para o CP 400 Color.

pág, 71, Registre,' 
7.- l in h a

O n d e  se lê PRINT VAL AS. le ia-se PRINT 
VAL (AS).

N ú m e ro  4
pág. 84, l . a coluna, 
título e subtítulos

O n d e  se lê Respostas dos exercícios 
5 — A), B ) e C), le ia-se Respostas 
dos exercícios 5, 6 e 7.

pág. 87, identificação O n d e  se lê Unidade de disco, Sony 
3 1/2, le ia -se  Unidade de disco 
Sony 3 1/2” .
O n d e  se lê conexão analógica digital, 
le ia-se conexão analógica/digital. 
O n d e  se lê Podem ser conectados 
dispositivos analógicos, digitais, le ia- 
se Ligação via cabo flexível entre a 
placa analógica e a digital.

pág. 87, ficha técnica, 
item
DOCUMENTAÇÃO

O n d e  se lê Os manuais — MacPaint 
e MacWrite — , le ia-se Os manuais 
para os softwares MacPaint e 
MacWrite.

N ú m e ro  5
pág. 105, 
Programa-teste, 
linha 60

S u b s titu a  FOR 1 =  3 p o r  FOR I =  1 TO 3.

pág. 104, Variações C o n s id e re  sem e fe ito  to d o  o q u a d ro .

CAPAS
N ú m e ro  4 S u b s titu a  os n ú m ero s  de p ág in a  17,

18, 19 e 20 p o r  16, 17, 18 e 19.
N ú m e ro  5
Jogo Teste seu Q .I., 
págs. 21 e 22

S u b stitu a  as lin h as  110, 120, 170, 180, 
240, 250, 270, 300, 330, 380, 480, 490, 
500 e 560 p o r

110 LET K = INT (RNDU00)
120 LET Z = RND
170 LET P = INT (RND*5 +1)
180 LET B = RND
240 LET Q = INT (RND*3 + 1)
250 LET E = RND

. 270 IF E < .6  AND Q THEN LET Q = 1/Q 
300 LET N = INT (RND*39 + 1)
330 LET N = N*P + K + N*Q  
380 IF M = N THEN PRINT "***VO C E  

ACERTOU***"
480 IF T = V THEN GOTO 560 
490 GOTO 60
500 PRINT TAB 6 ;"***  TESTE SEU Ql * * *"  
560 PRINT “JA FIZEMOS 0  NUMERO DE 

TENTATIVAS DESEJADAS"

in c lu a  esta lin h a :
15 SLOW

As listagens dos jogos Ataque Aéreo, Invasores do Espaço, 
Cram e Come-Come serão republicadas completas.



PROCESSADOR DE IDÉIAS

n + --------------------------1 í DATA
■-> < £ 1

4 í
5 í 
6 1  

? l

9 1  

1 0 !  

11 í 
12 ! 
1 3 ! 
1 4 ! 
1 5 !

3 1 / 0 7 / 3 4
0 2 / 0 8 / 8 4

3X

!D !E ÍF
CORREIO CARTORIO TRANSPORTE TELEX/FOHE

13888.00 
44.80

444.80 
8 8 8 .0 8  

4444.80
4444.00

666.00 7575.08 66.08
444.08 5555.00 142424.80

6676.80 787878.80 787878.88

444.00
444.08C

HESPÜO cursor:  Cl 1 POSICao: C l í L - R

6 6 .8 0  
2424.88

78787.88 
6 6 6 6 .8 8

+ ---- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - ---- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

p o s i c a o ! ? 

dado ! !*
t  í.p o : r tu te r  ic  

conteúdo: 444 
ed i t :  I

Oferecendo múltiplas possibilidades 
de uso, a planilha eletrônica 
funciona como gerador de idéias, 
e constitui valioso auxiliar 
no exame e na 
amostragem de informações.

Como os processadores de texto e os bancos de 
dados, as planilhas eletrônicas possuem recur
sos que raramente chegam a ser explorados pe
los usuários. A maior parte das pessoas que 
trabalham com processadores de texto não uti
liza seus comandos mais sofisticados; já  os ban
cos de dados tendem a ser usados apenas como 
índices e sistemas de gerenciamento de arquivos 
— quase nunca para processamento de dados.

Poucos proprietários de microcomputadores 
vêem utilidade no uso de planilhas eletrônicas.

Quase todos acreditam que programas desse t i
po seriam desinteressantes e de utilidade prática 
restrita. Em geral, ocorre a associação da plani
lha aos usos financeiros e comerciais — aplica
ções que quase sempre intimidam os usuários 
domésticos de microcomputadores.

Subestima-se, assim, a importância da admi
nistração financeira do lar, e deixa-se de consi
derar que a planilha é um processador de idéias 
cujo emprego ficou comprometido com a ima
gem de “ instrumento de contabilidade” . Na ver
dade, a planilha eletrônica está para as idéias 
assim como o processador de textos está para a 
criatividade de quem escreve.

A planilha eletrônica é ao mesmo tempo um 
processador de texto e uma calculadora. O no
me que recebeu deve-se menos à função que de
sempenha que a seu aspecto, pois divide-se em 
linhas c colunas, como uma planilha de conta
bilidade.

Funções combinadas
Uma das grandes vantagens no 
uso da planilha eletrônica está 
na possibilidade de realizar 
projeções. Combinando as 
funções de calculadora e 
processador de texto, esse 
programa permite introduzir os 
dados nas células com 
fórmulas e obter os resultados 
de todas as células 
recalculados com os novos 
dados.



Cálculo de notas

ó

4
5
6 
7
a
9  

10 
11 
12
13
14

15

16 
17

! D !

Formato
0 comando FORMATO foi 
usado para estabelecer a 
largura da coluna D, alinhar as 
células de texto pela esquerda 
e mostrar os números com 
duas casas decimais.

Copiar
Com este comando, um bloco 
de células pode ser copiado em 
qualquer parte da planilha.

Peso
Multiplica a nota real para 
produzir uma nota ponderada.

F ! ! G ! ! 
-• AJUSTAMENTO

NOTAS REAIS
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PONDERADAS
***************

Artar 
Br uno 
Car1 os 
Dan i l‘o 
Edgar d 
Fabi o 
Gustavo
MEDIA :

r

i
. 8 6* ~ i  ■ 7 5

M a t . F o r t . H i 5 t  . M E D IA * M a t . F o r t . H i s t . M E D IA
8 7 . 0 0 5 5 .  0 0 7 6 0 0 7 2 .  6 7 * 6 5 . 2 5 4 7 . 3 0 5 5 .  4 8 5 6 .0 1
7 5 .  0 0 3 7 . 0 0 4 6 0 0 5 2 .  6 7 * 5 6 . 2 5 3 1 . 8 2 3 3 . 5 8 4 0 . 5 5
3 8 . 0 0 9 5 .  0 0 4 8 0 0 6 0 . 6 7 * 2 9 . 2 5 8 1 . 7 0 3 5 .  04 4 8 . 6 6
8 8 .  0 0 6 3 . 0 0 9 5 0 0 8 2 .  0 0 * 6 6  - 0 0 5 4 .  18 6 9 . 3 5 6 3 .  18
2 4 . 0 0 2 6 . 0 0 6 3 0 0 3 7 . 6 7 1 8 . 0 0 2 2 . 3 6 4 5 .  99 2 8 . 7 8
9 4 .  OO 8 8 .  0 0 8 8 0 0 9 0 . 0 0 * 7 0 .  5 0 7 5 . 6 8 6 4 . 2 4 7 0 .  14
61 OO 4 6 . 0 0 6 5 0 0 5 7 . 3 3 -*• 4 5 . 7 5 3 9 . 5 6 4 7 . 4 5 4 4 . 2 5

6 6 . 8 6 5 8 . 5 7 6 8 .7 1 6 4 .7 1 * 5 0 .  14 5 0 . 3 7 5 0 .  16 5 0 . 2 3
< • 41 O * o O •

********************** *** *(■*****■ t ********************************

Texto repetido
Digitando um asterisco nesta 
célula, o recurso de repetição 
de texto da planilha preencherá 
toda a linha com asteriscos.

Para comparar o desempenho 
de seus alunos nas diversas 
matérias, o professor quer 
ponderar todos os resultados 
de exames de forma que a 
média em cada disciplina seja 
a mesma. Ele tem de 
experimentar vários pesos para 
cada uma, calculando e 
recalculando as notas — um 
trabalho tedioso e fadado a 
erros, que uma planilha 
eletrônica poderia fazer em 
minutos. Na planilha, tudo, 
menos as notas reais, é 
calculado automaticamente. Se 
o peso for mudado, resultará, 
em poucos segundos, nova 
coluna de resultados 
ponderados para cada matéria.

Cálculo automático
Entra-se com uma fórmula 
apenas uma vez e copia-se com 
um só comando a fórmula para 
outras células.

Média
Calculada por um só comando: 
MEDIA (célula 1... célula n).

B  E x A N /6 5  P lh lA íS



Os dados são dispostos em células que, assim 
como as de uma planilha feita no papel, têm vá
rios empregos. Nessas células, entra-se com tex
tos que serão mostrados na tela ou no papel; com 
dados numéricos para exibição e cálculo; ou com 
fórmulas matemáticas que operam com o con
teúdo de outras células.

Uma vez que as fórmulas estejam em seu lu
gar, a planilha transforma-se num programa ge
rado pelo usuário, pronto para a introdução de 
dados. Sempre que se introduzem novos dados 
numéricos, algébricos ou textuais, todas as cé
lulas com fórmulas são recalculadas, em ordem. 
Dessa forma, a planilha mantém-se atualizada.

Tais características permitem utilizar a plani
lha eletrônica para tarefas simples de diagrama- 
ção de tela e de impressão. No caso, ela facilita 
a formatação e a impressão não só de cálculos 
simples — cuja realização dispensaria a ajuda da 
máquina, se não fossem tão maçantes — , como 
também de operações complexas, nem imagina
das pelo usuário.

Em muitos casos, o uso da planilha revela al
gumas aplicações em que o proprietário do mi
cro nunca havia pensado. Incluem-se aí atualiza
ção de estoques, análise de resultados esportivos 
e lotéricos, desenho de formas, produção de ma
pas de sincronização para som e luz em teatro, 
cálculo de impostos e até questões que exigem 
decisão, como optar entre a compra ou o alu
guel de um televisor, considerando preço, u tili
zação, desgaste e outros fatores.

Todas essas tarefas poderíam ser programa
das por pessoas com conhecimentos de BASIC, 
mas cada uma delas levaria horas para ser de
senvolvida. E a maior parte desse tempo seria 
despendida na solução e depuração dos infindá
veis comandos PRINTTAB, PRINTATe INPÜT, es
senciais na formatação das telas. A grande 
vantagem das planilhas é a possibilidade de for
matar a tela à medida que se trabalha na rela
ção entre as variáveis; ou seja, a tela é formatada 
de maneira simples, como se você estivesse es
crevendo as informações numa folha de papel, 
dispondo textos, dados e resultados de cálculos 
nos lugares desejados.

Versões e opções
As planilhas eletrônicas possuem vários coman
dos que facilitam a formatação de tela. Você po
de mover, copiar ou eliminar blocos de células, 
inserir ou eliminar colunas e linhas e definir o 
formato de uma célula ou bloco quanto a tama
nho, justificação (alinhamento em relação aos 
outros itens da coluna) e posição da vírgula de
cimal. Na maioria das versões do BASIC, é d ifí
cil lidar com esses detalhes; no entanto, eles 
constituem operações essenciais na produção de 
relatórios, com as vantagens da facilidade de uso 
e da boa apresentação visual que oferecem.

As funções de cálculo são análogas aos recur
sos para formatação. Com um único comando, 
calcula-se o valor médio de uma linha ou colu
na de dados, contam-se as entradas não zero nu

ma tabela. Somam-se os valores de uma matriz, 
encontram-se os valores máximo e mínimo nu
ma lista e utilizam-se esses recursos em expres
sões matemáticas com funções e operadores mais 
conhecidos, como + , / ,  SQR (raiz quadrada) e 
ABS (valor absoluto). Mas nem todas as plani
lhas eletrônicas oferecem tantas e tão variadas 
possibilidades. As opções dependem muito da 
memória disponível no computador e da eficiên
cia do programa.

Um dos comandos de planilha eletrônica mais 
úteis é o de cópia. Ele permite que fórmulas ou 
valores introduzidos numa célula sejam duplica
dos em qualquer número de outras células, de 
maneira relativa ou absoluta.

Isso possibilita montar, com poucos toques no 
teclado, projeções anuais e quadros de dados cu
mulativos — como os juros mensais de hipoteca 
ou os gastos semanais de uma residência. A pro
gramação de uma planilha torna viável a repre
sentação de expressões matemáticas complicadas 
de forma muito mais direta do que o Ba s ic  per
mitiría.

Uma vez prontas, as planilhas podem ser gra
vadas e acessadas a partir de fita ou disquete. 
Muitas versões oferecem a opção de gravar em 
formato de arquivo apenas textos e dados, e não 
fórmulas, a fim de que sejam utilizados por pro
gramas de processamento de texto ou banco de 
dados. Isso permite que resultados de cálculos 
e projeções sejam incorporados em bloco num 
arquivo de texto ou de dados numéricos. Tal pos
sibilidade constitui um passo efetivo cm direção 
aos softwares integrados, mas, em geral, só existe 
nos programas mais caros.

As planilhas que dispõem de um conjunto ra
zoável de comandos mostram-se tão grandes 
quanto a imaginação do usuário e a memória dis
ponível no computador. Os próprios programas 
são, quase sempre, extensos; além disso, as apli
cações com tabelas muito longas e os recursos 
sofisticados de processamento dos dados podem 
preencher rapidamente o restante da memória 
disponível. Deve-se levar em conta, ainda, que 
cálculos mais complicados reduzem a velocida
de do programa.
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Transferindo dados
No LisaCalc, planilha da Apple 
para o Lisa, é possivel chamar 
à leia, por meio do mouse, 
várias “janelas", facilitando 
assim a transferência de dados 
de uma célula para outra.



PRIMEIRAS
IMPRESSÕES

Impressão de tela
Estes desenhos foram feitos na 
tela usando-se um tablete 
gráfico. Depois, o conteúdo da 
tela foi reproduzido por uma 
impressora Epson FX-80, 
mostrando as possibilidades 
gráficas da impressora do tipo 
matricial.

A maioria dos usuários desconhece as 
possibilidades das impressoras 
matriciais. No entanto, elas permitem a 
produção de gráficos atraentes, por 
meio de um programa de dump de tela.

A maioria dos microcomputadores tem um mo
do gráfico de baixa resolução; isso porque os ca
racteres gráficos são do mesmo tamanho que os 
de texto. Os códigos desses caracteres de “ blo
co”  são superiores a 127, uma vez que os núme
ros de 0 a 127 ficam reservados para o conjunto 
de caracteres ASCII. Assim, o comando PRINT 
CHR$(90) imprime um caracterc ASCII na tela — 
“ Z ” , nesse caso — , enquanto PRINT CHR$(128) 
apresenta um caractere gráfico — um retângulo 
preto, em alguns micros.

No entanto, para imprim ir um retângulo, não 
adianta teclar LPRINT CHR$(128), porque os carac
teres de código superior a 127 variam muito con
forme a marca do microcomputador; além disso, 
os fabricantes não podem produzir uma impres
sora especial para cada computador existente no 
mercado. O que fazem, na maioria das vezes, é 
copiar o conjunto ASCII nos códigos de 128 a 
255.

A família de impressoras Epson não possui ca
racteres gráficos; no entanto, você pode alterar

qualquer dos caracteres ASCII a fim  de produ
zir seus próprios caracteres gráficos. Para tan
to, basta enviar códigos adequados à impressora.

Os gráficos de computadores de alta resolu
ção são formados na tela por pequenos pontos 
(ou pixels) e não por caracteres inteiros. Da mes
ma forma, a impressão de alta resolução em pa
pel usa pequenos pontos de tinta. A cabeça de 
impressão numa impressora matricial tem diver
sas agulhas arranjadas numa linha vertical que 
se move de um lado para outro do papel enquan
to imprime. Em geral, os caracteres são forma
dos por uma matriz de agulhas (muitas vezes de 
oito por oito pontos). No entanto, é possível pro
duzir gráficos controlando as agulhas uma a 
uma.

O primeiro passo consiste em ligar a impres
sora no modo gráfico. Como acontece com qual
quer outro tipo de impressão, isso é feito 
enviando um código específico para o modelo 
de impressora. Na Epson FX-80, por exemplo, 
as instruções necessárias são:

LPRINT CHR$(27);“ K” ;CHR$(N1);(N2);

A letra “ K” indica o modo gráfico, e os núme
ros (N1) e (N2) determinam a largura de cada li
nha de gráfico — em outras palavras, o número 
de pontos, feitos pelas agulhas, que cabem de um 
lado a outro da página.

No modo gráfico comum, a FX-80 pode im
prim ir no máximo 480 pontos por linha. Outros 
modos permitem resoluções que vão de 576 a 
1.920 pontos por linha. Portanto, para usar a lar
gura toda, o comprimento da linha deve ser de 
480. No nosso código, são necessários dois nú
meros para determinar a largura, pois o tama
nho máximo de cada número é 255. O segundo 
número (N2) é, portanto, multiplicado por 256 
e acrescentado ao primeiro (N1). Assim, para 
480, os números são 1 e 224 (480=256 x 1 + 
224). Portanto, na impressora Epson FX-80 pre- 
cisa-se da instrução:

LPRINT CHR$(27);"K";CHR$(224);CHR$(1);

Depois de programar a impressora com o com
primento de linha gráfica, é necessário enviar os 
dados do gráfico. Mesmo havendo nove agulhas 
na cabeça de impressão de uma Epson FX-80, 
só as oito de cima podem ser usadas na maioria 
dos modos gráficos. Começando pela agulha de 
baixo, vamos numerá-las: I, 2, 4, 8, 16, 32, 64 
e 128. Os dados para as oito agulhas podem en
tão ser representados por um único número, en
tre 0 e 255, e isso é enviado à impressora 
usando-se LPRINT CHR$(X), onde X é o número. 
Assim, para ativar apenas a agulha de baixo, bas-



Pontilhado
O desenho foi produzido numa 
impressora do tipo matricial, 
enviando-se pares alternados 
dos números decimais 195 e 60 
para a cabeça de impressão.
O esquema abaixo mostra como 
estes números binários sáo 
interpretados petas agulhas da 
cabeça de impressão (ilustração 
à direita). A alimentação 
controlada do papel faz com que 
a linha seguinte cubra o espaço 
deixado pela agulha 1.

NUMERO 

IA  AG ULH l

VALOR
BINÁRIO

9 1 2 8 •  o

8 6 4 •  o

7 3 2 o  •

6 16 0  •

5 8 o  •

4 4 0  •

3 2 •  o

2 1 •  o

< 9 5  6 0
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ta mandar a instrução CHR$(1) para a impresso
ra; para acionar somente a de cima, envia-se 
CHR$(128). Para uma combinação de agulhas, 
somam-se os números de cada uma. Esse pro
cesso é então repetido para cada um dos 480 pon
tos da linha.

Na ilustração, há dois padrões de agulhas: 
CHR$(195) e CHR$(60). Para im prim ir as quatro 
primeiras colunas do padrão da linha, digita-se:

LPRINT CHR$(195);CHR$(195);CHR$(60);
CHR$(60);

Após quatro colunas, o padrão se repete, e um 
loop FOR-NEXT elabora o resto da linha.

No exemplo, CHR$(60) não instrui a impressora 
a im prim ir o carac'ere ASCII com o código 60 
— é uma forma de representar os dados para as 
agulhas na cabeça de impressão. A impressora 
o reconhece como tal porque anleriormente foi 
transmitida a seqüência CHR$(27);“ K” para acio
nar o modo gráfico.

Esse método de impressão por segmentos de 
imagem é descrito para uma impressora Epson 
FX-80; outras impressoras usam métodos seme
lhantes, com pequenas variações. Bastante tra
balhosa, a produção de gráficos dessa maneira 
só é adequada quando há repetição de determi
nados padrões. Uma maneira mais eficiente de 
imprimir gráficos utiliza o dump de tela, um pro
grama que copia no papel o que é apresentado 
no monitor.

Verificando toda a tela no sentido vertical e 
horizontal, o programa testa se o pixel está liga
do em cada posição. Se estiver, deseja-se, então, 
que uma agulha da cabeça de impressão seja 
acionada na posição correspondente no papel. 
Para tanto, usa-se a função P0INT(x,y), ou co
mandos semelhantes existentes na maioria dos 
micros; se um pixel estiver aceso, então a fun
ção P0INT(x,y) será 1; se estiver apagado, a fun
ção será 0. As diferentes resoluções de tela de 
micros distintos significam que poderiam ser ne
cessárias algumas adaptações.

Para um programa de dump de tela trabalhar 
com imagens coloridas, costuma-se atribuir d i
ferentes padrões de pontos para cada cor. Um 
pixel de tela preto, por exemplo, imprime-se com 
quatro pontos em forma de quadrado; um ver
melho pode ser representado por dois pontos; e 
um branco, por nenhum. A função POINT(x,y) 
produz um número diferente, conforme a cor do 
pixel, e isso também pode ser utilizado.

Os programas de dump de tela são, em geral, 
acrescentados no final do programa que produz 
a imagem, em forma de sub-rotinas. Para repro
duzir a imagem na impressora, aperta-se a tecla 
[P], e o programa passa para a sub-rotina. Um 
programa de dump de tela escrito em BASIC ten
de a ser lento — leva até 5 min para im prim ir 
uma figura pequena. As versões em código de 
máquina são ligeiramente mais rápidas.

Colorido
Esta Imagem do teclado do 
Spectrum foi produzida numa 
impressora que funciona com 
jatos de tinta colorida -  na 
prática, ela é uma impressora 
matricial, com jatos de tinta 
substituindo as agulhas.



« T l  SOFTWARE

A  S O M A  DAS PARTES

Para avaliação
0 Lotus 1-2-3, o Framework, o 
Open Access e o Symphony 
são bons exemplos de pacotes 
integrados.

O software integrado está se 
tornando cada vez mais importante 
para os usuários. Este artigo 
analisa a integração de programas, 
comentando suas inúmeras vantagens e 
também algumas desvantagens.

A integração é uma das tendências mais anima
doras já surgidas em termos de software. Aplica- 
se sobretudo aos sistemas profissionais, mas suas 
técnicas estão também nos microcomputadores 
de uso pessoal. Um exemplo internacional disso 
é o Sinclair QL, que possui quatro pacotes de 
software desenvolvidos de acordo com os prin
cípios básicos da integração.

A principal conquista da integração é permi
tir que o usuário passe de um aplicativo para ou
tro simples e rapidamente. Num sistema ideal, 
não haveria necessidade de encerrar um progra
ma, retornar ao sistema operacional, trocar os 
disquetes e só então iniciar outro programa. Para 
ser eficaz, a troca de aplicativos tem de ocorrer 
a um toque no teclado, coisa que alguns progra
mas, como o Lotus 1-2-3, o Symphony e o Fra
mework, são capazes de fazer.

A possibilidade de transferir os dados facil
mente entre os aplicativos também se mostra 
muito ú til, por exemplo, para criar na planilha 
eletrônica uma coluna com os números referen
tes às vendas anuais de sua empresa e então 
transferi-la para o processador de texto, onde se 
escreverá um relatório anual.

Você pode usar, por meio do processador de 
texto, todos os nomes e endereços armazenados

num banco de dados para escrever uma carta 
personalizada a cada pessoa registrada no arqui
vo. Nos micros Lisa e Macintosh, da linha Ap
ple, esses recursos chegam a perm itir que você 
crie um desenho a mão livre no programa gráfi
co e transfira-o diretamente para um documen
to elaborado pelo processador de texto.

Para facilitar ainda mais as tarefas, os progra
mas de um sistema integrado em geral trabalham 
da mesma forma.

Há várias semelhanças em seu uso. Numa in
tegração ideal, os formatos de tela, as teclas de 
comando, as requisições de dados, as mensagens 
de erro — enfim, todos os diferentes aspectos da 
interação com o usuário — devem ser idênticos 
ou, pelo menos, compatíveis. Caso contrário, o 
usuário não passa de um aplicativo para outro 
com facilidade.

A integração não seria eficaz se você tivesse 
de aprender a usar, digamos, cinco aplicativos 
com comandos de formatos diferentes. Mas se 
eles trabalharem da mesma forma, você só pre
cisará aprender a usar um. Essa característica, 
conhecida como “ padronização” , vincula-se ao 
conceito de software integrado.

Lucros e perdas
Em síntese, o software integrado envolve três 
princípios básicos: a facilidade de passar de uma 
aplicação para outra, a possibilidade de permu- 
tar dados entre os programas e a padronização 
dos formatos. A integração contribui para tor
nar o computador mais acessível ao usuário mé
dio, cujas necessidades são satisfeitas por dois 
ou três aplicativos. A integração tem aumenta
do a popularidade dos microcomputadores, que, 
graças a ela, se tornam mais eficientes e de uso 
menos complicado.

No entanto, os softwares integrados também 
têm suas desvantagens. Uma das principais é a 
exigência de grandes quantidades de RAM para 
operar. Às vezes é preciso colocar uma planilha, 
um processador de texto e um gerenciador de 
banco de dados — as três aplicações integradas 
com mais freqüência — em 16 ou 32 Kbytes.

Essa integração é possível, mas talvez não so
bre espaço para o armazenamento dos dados. 
Tal problema restringe o uso dos softwares in
tegrados às máquinas de maior capacidade: com
putadores com memória de 128 Kbytes ou mais. 
Os programas podem compartilhar algumas ro
tinas, que assim só precisam ser escritas uma vez. 
Contudo, cada aplicação tem suas próprias ne
cessidades, que ocupam espaço na RAM.

Outra desvantagem: para economizar o espa
ço de memória requerido pelo programa, os pro-
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gramadores de software precisam reduzir os re
cursos dos aplicativos. Um processador de tex
to integrado num pacote quase nunca é tão 
completo quanto um processador que opera so
zinho, principalmente se este ocupa tanto espa
ço de memória quanto um pacote integrado.

Um bom exemplo disso são dois programas 
que rodam no IBM PC e em micros compatíveis. 
Um deles, o Multimate foi projetado a partir de 
software utilizado para processamento de textos: 
tem várias opções para criar e formatar textos, 
que não podem ser encontradas em programas 
menores e que tornam relativamente simples a 
elaboração de documentos longos e complexos. 
Sozinho, o Multimate exige 192 bytes para 
operar.

O outro é o Lotus 1-2-3, software que integra 
processador de texto, planilha e gerenciador de 
banco de dados e também ocupa 192 bytes. Ou 
seja: o processador de texto do Lotus tem ape
nas funções básicas, quando comparado ao Mul
timate.

Há uma terceira desvantagem na integração. 
É importante que os programas integrados se pa
reçam, para que seu uso seja fácil de aprender. 
Mas isso só é possível quando os programado
res fazem algumas concessões. A melhor forma 
de operar uma planilha pode não ser a melhor 
para se usar os outros aplicativos. Os programa
dores precisam, então, combinar de modo efi
ciente os recursos mais apropriados a todos os 
programas.

A Microsoft deparou-se com esse problema no 
projeto do processador de textos Word. A em
presa queria que suas telas e sua operação fos
sem compatíveis com a planilha Multiplan (seu 
maior sucesso comercial), para que ambos pu
dessem ser facilmente integrados. Assim, a M i
crosoft incluiu no Word a mesma tela de menu 
que os usuários da planilha Multiplan haviam 
achado prática; só que não demorou muito pa
ra se chegar a esta conclusão: quem precisa de 
um programa como o Word não gosta de ter um 
menu na tela o tempo todo.

No lar e no trabalho
O ponto mais importante a ser lembrado em re
lação a softwares em geral é que eles devem fa
zer aquilo que o usuário quer. Se uma pessoa 
precisa executar várias tarefas (como cartas, ma
la direta e cálculos simples), o software integra
do torna o trabalho muito mais fácil. Mas, caso 
o usuário pretenda escrever um romance ou ela
borar relatórios empresariais muito longos, de
ve continuar utilizando programas separados, ou 
seja, processadores de texto, planilhas e geren
ciadores de bancos de dados independentes.

Apesar disso, à medida que os programado
res de software forem conseguindo comprimir 
instruções de programação em espaços cada vez 
menores, e a capacidade de memória dos equi
pamentos for se ampliando, o software integra
do vai se tornar cada vez mais importante para 
os usuários, em casa e nos negócios.

Regras do jogo

Jogo combinado
Integração é a essência do 
micro Macintosh, que produzi 
estas ilustrações. A planilha 
eletrônica Multiplan, o 
processador de textos 
MacWrite e o gerador de 
gráficos MacPaint trocam 
dados por meio do sistema 
operacional, de modo que os 
três aplicativos, ao serem 
usados, parecem um só. Até na 
formatação de telas os pacotes 
do Macintosh são 
padronizados, como mostram 
as reproduções do Multiplan e 
do MacWrite.

Transferência
A importância da 
compatibilidade entre os 
formatos na integração de 
software fica dara quando 
dados da planilha vão para o 
processador de texto.

0 SUPERVISOR

Sistema operacional ou operating system:
software que controla e supervisiona todas 
as operações internas de um computador.

-
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O  POUSO 
D O  M Ó DULO

Força da gravidade
Abaixo você encontra os 
valores aproximados da 
aceleração da gravidade para 
o Sol, a Lua e planetas de 
nosso sistema solar. Esses são 
os valores da variável g e 
devem ser colocadosuia linha 
30 do programa.

Este é um dos mais antigos jogos 
para computadores, e pode parecer 
simples demais diante de um do tipo 
fliperama. No entanto, quando bem 
programado, exige muita atenção 
e fica difícil de ser dominado.

O desafio não é simples: você é o piloto de um 
módulo lunar, o computador de bordo está em 
pane e o combustível começa a se esgotar. Cabe 
a você controlar o pouso, cuidadosamente, por 
meio de pequenos impulsos do foguete, de mo
do que o combustível não se esgote c que a nave 
não atinja o solo com muita velocidade — para 
não ser destruída.

O elemento essencial desse jogo reside em ser 
ele uma simulação de pouso real. Se você pro
gramá-lo de modo que um disparo do foguete 
durante 2 segundos sempre absorva 10 km /h da 
velocidade de descida, o jogo será dominado com 
muita facilidade.

O programa tem como função básica repro
duzir o comportamento real de uma espaçona-

ve, em condições tão precisas quanto possível. 
A  matemática necessária para isso envolve cál
culos muito complicados; portanto, o programa 
apresentado aqui é uma versão simplificada. 
Ainda assim, ele tem muitas das características 
de uma simulação autêntica.

Vamos ver em detalhes as condições para o 
pouso:

■ O planeta no qual você está descendo tem 
determinada força de gravidade. Isso fará 
com que a espaçonave ganhe velocidade à 
medida que se aproxime dele.

■ A espaçonave tem foguetes para contraba
lançar os efeitos da gravidade empurrando 
o veículo no sentido contrário.

■ A  espaçonave é dotada de massa (e, sob gra
vidade, tem peso). Quanto maior essa mas
sa, menor o efeito dos foguetes. Ao peso da 
espaçonave deve-se acrescentar o do combus
tível que ela transporta. À  medida que o com
bustível é consumido, o módulo vai ficando 
mais leve.
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Assim, para traduzir matematicamente a manei
ra pela qual nosso veículo se comporta, precisa
mos de um conjunto de equações que envolvem 
aceleração, massa, velocidade etc.

Se elas vão ser muito simples ou muito com
plicadas, depende do grau de precisão e do nú
mero de pormenores que desejamos levar em 
conta. Mas, para os propósitos de nosso jogo, 
vamos manter esses fatores num nível razoavel
mente simples.

A informação mais importante de que preci
samos é a altitude em que a nave se encontra. 
Ela se move continuamente, seja caindo sob efei
to da gravidade, seja indo para longe do plane
ta devido ao uso exagerado dos foguetes. Para 
que possamos saber sua posição em determina
do instante, dividimos o tempo numa série de 
passos — ou períodos.

Em cada período, podemos calcular o espaço 
percorrido pelo módulo, as mudanças no valor 
de sua velocidade, seu peso etc. Esses períodos 
podem ter a duração que você quiser — quanto 
menores, mais precisa a simulação.

A velocidade é medida em unidade por hora, 
o que se reduz à fórmula:

distância = tempo x velocidade

Podemos, assim, calcular a distância que o mó
dulo percorre, para cima ou para baixo, m ulti
plicando sua velocidade pela duração do período 
(que definimos como unidade). Dessa forma, 
ajustamos a velocidade do módulo acelerando- 
o com a ajuda da gravidade do planeta e desace- 
lerando-o por meio dos foguetes.

A aceleração da gravidade, sempre constan
te, corresponde à variável g, no programa. Ela 
difere em cada planeta onde você irá pousar. A 
ilustração mostra os valores de g para os plane
tas de nosso sistema solar, mas você poderá ex
perimentar outros valores, ou fazer o programa 
gerar para g um valor aleatório, produzindo as
sim um jogo mais d ifícil.

Simular o motor do foguete é um pouco mais 
complicado. Na versão que apresentamos, o jo 
gador consome de uma a nove unidades de com
bustível por período; o programa calculará a 
aceleração resultante, levando em conta a mas
sa do veículo. Na vida real, a fórmula exata de
pende da potência do motor do foguete e do tipo 
de combustível utilizado. Em nosso programa, 
os valores foram escolhidos de maneira a tornar 
o jogo d ifíc il; no entanto, você pode tentar 
alterá-los para ver como eles afetam o resultado.

Um detalhe acrescentável é a possibilidade de 
inserir novos dados em tempo real, ou seja, sem 
que o programa pare de rodar. Essa é, muitas 
vezes, a única diferença que transparece entre o 
uso de uma instrução INPUT (que interrompe a 
execução do programa a fim de reunir informa
ções que o usuário forneça) e uma instrução 
INKEYS ou GET.

O jogo ficará melhor se não tiver de ser inter
rompido para calcular quanto combustível deve 
ser queimado. Caso isso aconteça, o jogador te

rá tempo para examinar a situação e fazer alguns 
cálculos — ao passo que, na vida real, isso exi
giría raciocínio muito rápido.

Nesse programa de pouso, um loop é execu
tado todas as vezes que se alcança a linha 250. 
Ajustando-se o período de modo a igualar o tem
po gasto na execução do loop, a simulação vai 
funcionar em tempo real: a alunissagem, na si
mulação, vai durar tanto quanto uma real.

Embora numa simulação isso seja desejável, 
pode ser muito difícil de conseguir num jogo co
mo este. Em geral, a simulação é muito demo
rada para apresentar interesse como jogo.

Elementos extras
Existem muitas coisas que você pode fazer em 
seu programa básico de alunissagem. A mais ób
via delas consiste em acrescentar alguns detalhes 
gráficos para descida.

As idéias para colocar isso em prática variam 
desde um simples altímetro com o mostrador re
dondo até a paisagem do local de pouso, vista 
de cima e graduada por uma escala. Você tam
bém pode acrescentar movimentos laterais, em
bora o módulo, normalmente, não se desloque 
nessa direção.

Porém, se estiver pensando num planeta com 
atmosfera, você poderá acrescentar, como uma 
dificuldade a mais, os efeitos de um vento na su
perfície ou coisa semelhante.

Algumas versões sofisticadas do programa 
possuem várias áreas de pouso, situadas no fun
do de túneis e de crateras, o que exige uma pilo
tagem cuidadosa.

Alunissagem pelo vídeo
l l  i s  SEtam m a m ,w
3 0  LE T G = - 1 . 6  
4.0 L E T  T  = i  
5 0  LE T C = 1 0 0 0  
6 0  LE T
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30  LE T H =2 0 0 0 +C 
9 0  LE T G=G+T

100 r e m
1 1 0  P R I N T f l T  O , 9 . "POUSO NR LUR "  
1 2 0  P R IN T  RT 2 , 0 , "R LTU R fl 

IN T  H • "  "
1 3 0  P R IN T  " V E L O C I D A D E I  

NT V . " "
1 4 0  P R IN T  , , " C O M B U S T ÍV E L .. .  . " , 

IN T  C . " " ,  . ,
1 5 0  I F  H <0 THEN GOTO 3 1 0  
1 6 0  I F  C >0  THEN GOTO 1 9 0  
1 7 0  P R IN T  , . " 5 EM C O M B USTIVEL

1 3 0  GOTO 2 0 0
1 9 0  P R IN T  , , " P O T E N C IR  DO MOTOR 

0 - 9 ”
2 0 0  L E T  B =0
2 1 0  I F  C <0 THEN GOTO 24.0 
2 2 0  L E T  R $ = IN K E Y  $
2 3 0  I F  R $ : = ” C " RND A $ < = " 9 " THEN
LE T B =VAL RS
2 4 0  I F  5  > C THEN L E T  B =0
2 5 0  LE T H « H + V 4T
2 6 0  LE T V =V  + G
2 7 0  L E T  U a U + <8 * 3 0 0 0 J /M
2 3 0  L E T  C = C -B
2 9 0  LE T  M =M -B
3 0 0  GOTO 1 00
3 1 0  PEM
3 2 0  I F  V > - 1 0  THEN P R IN T  RT 1 0 , 0  

; "POUSO P E R F E IT O . . . PRRRBEN5 ”
3 3 0  I F  ' . '< = - 1 0  RND V > - 2 0  THEN PP 

IN T  RT 1 O . 0 ." C R R 5 H . . . UQCE RPREBE  
NTOU R NR VE MR5  0 5  T R IP U L R N T E 5 
S O B REVIVER AM "

3 4 0  I F  U • - 2 0  THEN GOTO 3 7 0  
3 5 0  P R IN T  h T 1 0 , 0 , "C R U N C H .. .E S P  

RCONRUE D E S T R U ÍD A .. . SEM S O B R E VIV  
E N TE S"

3 6 0  P R IN T  "UOCE flC fiB fl DE C R IA R  
UMA NOVR CRflTERfi DE " , IN T  ( - V - t . l  
J . "  KH DE D IR M ETR O "

3 7 0  P R IN T  , , " J 0 GR NOUflMENTE 7 ( 5
✓ N) "

3 3 0  L E T  A *  = IN K E Y  S
3 9 0  I F  RS = " "  THEN GOTO 3 3 0
4 0 O I F  RS= 5 " THEN RUN
4 1 0  I F  f l$ < > " N "  THEN GOTO 3 3 0
4 2 0  STOP

Este programa roda em TK 85, TK 90X e CP 200.



1-7000 PCxt

Incorporando diversos recursos em 
sua moderna arquitetura de 16 bits, 
o I-7000 PCxt, da Itautec, oferece 
alto desempenho e compatibilidade 
com a maior parte dos aplicativos 
e linguagens de programação.

Equipado com memória de 256 Kbytes, expan- 
sível até 640 Kbytes, duas CPUs de alta veloci
dade e dois processadores auxiliares, o 1-7000 
PCxt deve à sua arquitetura de 16 bits o elevado 
desempenho que o caracteriza. Capaz de proces
sar grande volume de dados em curto espaço de 
tempo, esse equipamento aceita qualquer progra
ma, periférico ou acessório, compatível com o 
IBM PC.

Sua alta resolução gráfica, de 640 x 400 pixels 
endereçáveis na tela, permite criar figuras com 
grande riqueza de detalhes. Utilizando monitor 
em cores, trabalha com até dezesseis cores ao 
mesmo tempo; e, na resolução gráfica máxima, 
a máquina pode gerar telas compostas de até 
quatro cores.

O 1-7000 PCxt opera automaticamente com os 
sistemas S1M/M e S1M/DOS, compatíveis com 
o C P /M  e o MS/DOS, recurso responsável pela 
versatilidade do equipamento: pode ser utiliza
do com diversos aplicativos e linguagens de pro
gramação, além de rodar também programas 
desenvolvidos para o 1-7000 e o 1-7000 Jr., da

Unidades de disco
Duas unidades para disquete de 
5 1/4". face dupla (de 360 K por 
disco), ou uma de 5 1/4" e uma 
de disco rígido (de 10 Mbytes) 
tipo Winchester.

Saída de áudio programável

tautec. Graças às interfaces de comunicação, o 
1-7000 PCxt tem acesso a computadores de gran
de porte — IBM, DEC, Burroughs — , o que via
biliza a criação de redes de micros e conexão a 
sistemas de comunicação de dados como, por 
exemplo, Cirandão e Videotexto.

O teclado projetado para a língua portuguesa 
tem inclinação ajustável, é independente e dis-



—  — — Fonte de alimentação
Suporia disco rigido.

Placa de memória e interfaces 
seriais
640 K de RAM e 48 K de ROM; 
duas interfaces seriais 
assincronas RS232C ou loop de 
corrente.

1

\
\

Placa da CPU
Dois microprocessadores e um 
co-processador numérico.

Placa de vídeo e impressora
Interface paralela padrão 
Centronics. Controladora de 
video colorido (dezesseis cores) 
com capacidade gráfica de 
640 x 400 pixels.

1-7000 PCxt
MICROPROCESSADORES

CPUs: 8088-2 e Z80B. 
Auxiliares: 8035 (controlado 
por teclado) 8087-2 (aritmético 
de ponto flutuante — 
opcional).

8088-2: 4,77 ou 8 MHz. 
selecionáveis por software 
Z80B: 6 MHz

256 K de RAM, expansiveis até 
640 K;
48 K de ROM.

Monitor de 12” , fósforo verde 
(oito tons). ______

SISTEMA OPERACIONAL

SIM/M. compatível com CP/M. 
SIM/DOS. compatível com 
MS/DOS.

99 teclas (com todos os 
caracteres da língua 
portuguesa), sendo doze de 
funções programáveís e quatro 
para controle do cursor. Bloco 
numérico separado.

Basic, cobol, logo e outras 
que rodem sob CP/M ou 
MS/DOS.

INTERFACES

Saida SASI para disco rígido; 
saída paralela padrão 
Centronics; duas saídas 
seriais padrão RS232C.

Manual do usuário, completo e 
bem ilustrado.

Placa controladora de disquete 
5 1/4" e Winchester
Controla quatro disquetes e o 
disco rigido.

põe de 99 teclas tipo máquina de escrever, doze 
das quais programáveís e quatro destinadas ao 
controle do cursor. Há também um bloco numé
rico em separado.

O equipamento compõe-se de três módulos in
dependentes: módulo básico, teclado e monitor 
de vídeo. A montagem “ em torre”  do módulo 
básico permite colocá-lo no solo, em posição ver

tical, o que resulta em melhor aproveitamento 
do espaço, pois libera a mesa do operador.

O 1-7000 PCxt conta com duas unidades para 
disquete de 5 1/4 polegadas, face dupla, ou uma 
de 5 1/4 polegadas e uma de disco rígido. To
dos os elementos da máquina estão contidos em 
quatro placas de circuito. Há ainda três slots li
vres para placas de expansão.



CIÊNCIA DA COMPUTAÇÃO

MAPAS E CIRCUITOS
0  uso dos mapas de Karnaugh 
nos casos de mais de três variáveis 
costuma ser extremamente útil.
E os mapas-k simplificam 
muito o processo de desenhar 
circuitos eletrônicos.

No caso de expressões booleanas envolvendo 
quatro variáveis, os mapas-k — e as próprias ex
pressões — são aparentemente difíceis. No en
tanto, aplicando-se noções simples, estabelecidas 
quando examinamos os mapas-k de duas e três 
variáveis, eles logo se tornam bastante familia
res e, mais ainda, bem fáceis de manipular.

Por exemplo, suponha-se a necessidade de 
simplificar esta expressão:

A BC D + _A B C D +Ã B C D j ABCD + BCD +
+ ABCD + A B C D + BCD

Pode-se perceber que ela exige um mapa-k de 
quatro variáveis. Embora haja oito componen
tes na expressão, será preciso preencher dez 1 no 
mapa-k (os termos BCD e BCD representam, ca
da um, dois casos). Nessas condições, o mapa-k 
assim se apresenta:

A A

O grupo central de oito 1 representa todas as 
combinações possíveis envolvendo D. O grupo 
de quatro 1 no canto superior esquerdo inclui os 
casos que envolvem A E C. Assim, a expressão 
pode ser simplificada para A E C OU D (repre
sentada como A .C  + D).

Às vezes é necessária uma manipulação inicial 
da expressão para dispô-la numa forma adequa
da para a representação num mapa-k, como no 
seguinte exemplo:

A + B + C + A . B + B  + C

Aqui devemos aplicar a lei de De Morgan à ex
pressão, antes que seja possível obter o mapa.-k. 
Disso resulta:

A . B . C  + Ã . B + B . C  

e o mapa-k que essa expressão produz é:

A A

Por meio do mapa-k, essa expressão pode ser 
simplificada para: A + B.C.  Novamente pela 
lei de De Morgan, simplifica-se para:

A . (B  + C)

Desenho do circuito
Exemplo 1: meses de trinta dias
Suponhamos que cada mês do ano seja indica
do num código binário de 4 bits, desde 0001 pa
ra janeiro, até 1100 para dezembro. Nossa tarefa 
consiste em desenhar um circuito que admita o 
código de 4 bits como entrada e produza uma 
saída de 1 se o mês que for introduzido tiver trin 
ta dias.

A tabela de validação para um circuito desse 
tipo será:

MÊS ENTRADA
A B C D

SAÍDA
S

0 0 0 0 X
JAN 0 0 0 1 0
FEV 0 0 1 0 0
MAR 0 0 1 1 0
ABR 0 1 0 0 1
MAI 0 1 0 1 0
JUN 0 1 1 0 1
JUL 0 1 1 1 0
AG0 1 0 0 0 0
SET 1 0 0 1 1
0UT 1 0 1 0 0
N0V 1 0 1 1 1
DEZ 1 1 0 0 0

1 1 0 1 X
1 1 1 0 X
1 1 1 1 X

A saída X da tabela de validação significa uma 
entrada não válida. Vamos supor que o circuito 
não vá receber tais sinais. Pela tabela de valida
ção e sempre que S = 1, podemos formar a se
guinte expressão booleana com os bits binários 
da entrada:

S = Ã . B . C . D  + Ã . B . C . D  + A . B . C . D  +
+ A . B . C . D
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Levando essa expressão a um mapa-k, juntamen
te com as condições (X) de “ entrada não váli
da” , obtemos:

A A

* / •
1 0 0

0
1 0 X

s V 0 CrD I________ I D
0

C

C

A partir desse mapa-k, podemos ver que a ex
pressão se reduz a:

A .D  + Ã . B . D
E assim, nosso circuito de sinal “ mês de trinta 
dias”  pode ser construído:

Exemplo 2: números ímpares
Considerando que os números de 0 a 15 podem 
ser codificados por quatro dígitos binários (0000 
a 1111), desenhar m circuito que admita o có
digo de 4 bits como uma entrada e produza uma 
saída de 1, sendo a saída um número ímpar 
maior que 2. A primeira providência é construir 
uma tabela de validação para todas as condições:

NÚMERO
DECIMAL

ENTRADAS 
A B C D

SAÍDA
s

0 0 0 0 0 0
1 0 0 0 1 0
2 0 0 1 0 0
3 0 0 1 1 1
4 0 1 0 0 0
5 0 1 0 1 1
6 0 1 1 0 0
7 0 1 1 1 1
8 1 0 0 0 0
S 1 0 0 1 1

10 1 0 1 0 0
11 1 0 1 1 1
12 1 1 0 0 0
13 1 1 0 1 1
14 1 1 1 0 0
15 1 1 1 1 1

Com essa tabela de validação, formamos a se
guinte expressão da álgebra booleana, para to
das as condições em que S é verdadeira (=  1):

S = Ã . B . C . D  + Ã . B ^ C . D  + Ã.B.Ç_.D +
+ A . B . C . D  + A . B . C . D  + A . B . C . D  +
+ A . B . C . D

O mapa de Karnaugh para essa expressão é:

D |________ I 0
D

A partir do mapa-k, três grupos de 4 podem ser 
isolados segundo a expressão

S = A .D - t -C .D  + B .D
Isso pode ser mais simplificado ainda, por meio 
da lei distributiva, para obter:

S = D . ( A  + B + C)
Conseqüentemente, o circuito resultante é:

O próximo artigo da série contém uma revisão 
dos aspectos mais importantes da lógica boolea
na e apresenta exercícios de revisão.

Exercício 5
1) Simplificar as seguintes expressões booleanas, utilizan
do os mapas de Karnaugh:

a )  A . B . C  + A . B . Õ  + Ã . C  + Ã . B . C  + A . B . C
b) B + C + B . C + A . C
c )  A . E . D  + Ã . D  + A . B . C . D  + A . B . Ü  + Ã . B . C . D

2) Desenhar um circuito que admita as representações bi
nárias dos números inteiros entre Oe 7, inclusive.O circui
to deverá resultar numa saida se o número introduzido for 
Impar ou se for um múltiplo de 3 (isto é, 3 ou 6). A partir 
da tabela de validação e da expressão simplificada, de
senhe um circuito lógico para essa função.

Respostas do exercício 4

A A

0 1

0 1

1 1

0 1

Ã + B .c

C

C

b) A A

(A + B ) . C

C

c



REPITA O  
DESEMPENHO
Este último artigo da série sobre 
o logo mostra como acrescentar 
à linguagem novas estruturas de 
controle e também como desenvolver 
procedimentos que, por si mesmos, 
podem gerar outros procedimentos.

No mlogo, o prim itivo EXECUTE aceita uma lis
ta como dado de entrada e a executa exatamen
te como se fosse uma linha de procedimento. 
Emprega-se esse recurso para o acréscimo — 
quando necessário — de novas estruturas de con
trole à linguagem. Assim, define-se o procedi
mento ENQUANTO da seguinte forma:

AP ENQUANTO :CONDICAO :ACAO 
SE NAO (EXECUTE :CONDICAO) ENTÃO PARE 
EXECUTE :ACAO 
ENQUANTO :CONDICAO :ACAO 

FIM

Eis um exemplo de como se poderia usá-lo. PO
TÊNCIA gera todas as potências menores que 
1.000 de seu dado de entrada:

AP POTÊNCIA :X 
FACA “ P X
ENQUANTO [:P< 1000][MOSTRE :P 

FACA “ P :P * :X]
FIM

Embora comuns em outras linguagens, as estru
turas de controle — como ENQUANTO e REPITA 
— não são realmente\necessárias em MLOGO. 
Um modo mais natural de escrever POTÊNCIA em 
MLOGO seria:

AP POTENCIA1 :P 
SE NAO :P < 1000 ENTÃO PARE 
MOSTRE :P 
P0TENCIA1 :P 1 :l 

FIM

AP POTÊNCIA :X 
FACA “ 1 :X 
POTENCIA1 :X 

FIM

REPITA está presente em todas as versões do LO
GO, mas não é estritamente necessário, uma vez 
que se pode definir uma palavra equivalente, RE
PETIR, da seguinte forma:

AP REPETIR :NUM :LISTAV 
SE :NUM = 0 ENTÃO PARE 
EXECUTE :LISTAV 
REPETIR :NUM-1 :LISTAV 

FIM

EXECUTE é um primitivo bastante útil para o tra
balho mais adiantado em mlogo. Um progra
ma monta uma lista e depois a transfere para 
EXECUTE, a fim de que seja executada. Veremos 
um exemplo disso logo a seguir.

Desmontando os procedimentos
Em primeiro lugar, definimos um procedimen
to para desenhar um triângulo da forma ha
bitual:

APTRI
FR 50 Dl 120 FR 50 
Dl 120 FR 50 Dl 120 

FIM

Agora digite LISTE “TRI. O resultado deverá ser:

[[][FR 50 Dl 120 FR 50]
[Dl 120 FR 50 Dl 120]]

O texto do procedimento é fornecido como uma 
lista de listas, onde cada lista “ mais interior”  é 
uma linha do procedimento. Para entender por 
que há uma lista em branco no início, defina es
te substituto da adição:

AP SOMA :A :B 
MOSTRE :A + :B 

FIM

Agora, obteremos, com LISTE “SOMA:

[:A :B][MOSTRE :A + :B]

A primeira lista contém os dados para o proce
dimento. Assim, LISTE permite verificar o que es
tá contido num procedimento. DEFINA, pelo 
contrário, permite-nos definir um procedimen
to como uma lista de listas sem que seja preciso 
utilizar o editor. Tente agora DEFINA “ L[[:A][FR 
:A][Dl 90][FR :A/2]] e então execute L usando, por 
exemplo, L 30. O uso de DEFINA em modo ime
diato não apresenta vantagens em relação ao uso 
do editor, mas apenas na capacidade de um pro
cedimento gerar outro procedimento.

Crescimento
Vamos agora desenvolver um pequeno sistema 
para o crescimento de figuras. Seus comandos 
básicos são FAZER, que escolhe a forma com que 
iremos lidar, e CRESCER , que modifica o tama
nho da forma escolhida. Por exemplo, FAZER 
“QUADRADO desenha um quadrado e então CRES
CER [* 10] o apaga, desenhando-o novamente com 
os lados aumentados por um fator 10.

Para simplificar os programas, aceitaremos al
gumas restrições quanto ao que podemos reali
zar com esses comandos. Os programas para



Desenhe uma tartaruga
Não se pode avançar muito no 
logo sem a recorrência: algo 
definido em termos de si 
mesmo, como os 
procedimentos que se invocam, 
as listas definidas por listas e 
os procedimentos para criar 
procedimentos. Com um pouco 
de imaginação, é possível fazer 
um desenho no estilo de 
Escher, usando uma tartaruga 
para gerar outra tartaruga que 
desenha uma terceira 
tartaruga...

desenhar formas — fornecidos a FAZER como 
entradas — não podem conter o comando RE
PITA ou chamada de outros programas. Em se
gundo lugar, o sistema não funciona com resul
tados negativos. Nenhum desses dois problemas 
será muito difíc il de resolver se você quiser me
lhorar o que aqui apresentamos.

FAZER atribui o nome da forma à variável glo
bal “ATUAL e então executa o programa. Para is
so, ele cria uma lista de um item — o nome do 
programa — e então usa EXECUTE para rodá-lo.

AP FAZER :OBJETO 
MOSTRET
FACA “ ATUAL :OBJETO 
EXECUTE (LISTA :OBJETO)

FIM

CRESCER primeiro elimina o desenho inicial e de
pois usa DEFINA para definir o procedimento 
atual como um procedimento reescrito. A cor re
torna então ao normal e a nova forma é dese
nhada. Observe que a entrada para CRESCER é 
armazenada na variável OPLISTA— que teremos 
de usar depois.

DEFINA "ATUAL ESCREVA.PROC LISTE 
iATUAL 

COR 1
EXECUTE (LISTA ATUAL)

FIM

ESCREVA.PROC divide o texto em linhas e as 
transfere, uma por vez, para ESCREVA.LINHA:

AP ESCREVA.PROC TEXTO 
SE TEXTO = [] ENTÃO SAIDA []
SAIDA PENT ESCREVA.LINHA PRIMEIRO 

TEXTO ESCREVA.PROC SEMPRIMEIRO 
TEXTO 

FIM

ESCREVA.LINHA examina uma linha, buscando 
um FR ou FRENTE. Se encontrar, ele passa o res
to da linha para MUDE.

AP ESCREVA.LINHA. :LINHA 
SE UNHA = [] ENTÃO SAIDA []
SE SEUM PRIMEIRO :LINHA= "FR 

PRIMEIRO :LINHA = "FRENTE ENTÃO 
SAIDA MUDE SEMPRIMEIRO :LINHA 

SAIDA PENT PRIMEIRO :LINHA 
ESCREVA.LINHA SEMPRIMEIRO :LINHA 

FIM

MUDE constrói a linha “ reescrita” . O primeiro



item de LISTAV — a entrada para MUDE — teria 
sido a entrada para FRENTE no procedimento 
inicial. Se ela for, por exemplo, 50 e se OPLISTA 
contiver [*2], então SENTENÇA PRIMEIRO :LISTAV 
:OPLISTA será [50 * 2], MUDE agora usa EXECUTE 
para calcular o valor dessa lista (obtendo o re
sultado 100). Finalmente, obtém-se uma lista que 
consiste em FR, na quantidade cujo valor acaba 
de ser calculado e, a seguir, na reescrita do resto 
da linha.

AP MUDE 1ISTAV 
SAIDA (SENTENÇA “ FR (EXECUTE 

SENTENÇA PRIMEIRO :LISTAV 
:OPLISTA) ESCREVA.LINHA 
SEMPRIMEIRO :LISTAV)

FIM

Cópias
Âs vezes é útil fazer uma cópia de um progra
ma. Assim, vamos defin ir um programa CO- 
PIAR.PROC — de modo que COPIAR.PROC “ NOVO. 
.NOME "NOME.ANTIGO defina NOVO.NOME como 
uma cópia de NOME.ANTIGO (NOME.ANTIGO per
manece não afetado). Uma definição evidente é 
a seguinte:

AP COPIAR.PROC NOVO ANTIGO 
DEFINA “ NOVO LISTE “ANTIGO 

FIM

O problema com essa definição está em que, se 
ANTIGO não existir, então o programa simples
mente seguirá adiante e definirá NOVO como na
da. Assim, uma definição aperfeiçoada de 
COPIAR.PROC seria:

AP COPIAR.PROC NOVO ANTIGO 
SE NAO PROGRAMA? :ANTIGO ENTÃO 

MOSTRE [NAO E PROGRAMA] PARE 
DEFINA “ NOVO LISTE "ANTIGO 

FIM

Essa definição utiliza um procedimento chama
do PROGRAMA?, que resulta VERD se sua entra
da é um procedimento, e FALSO em caso 
contrário. PROGRAMA? e seu equivalente PRIMI
TIVO? são testes bastante úteis que não existem 
em mlogo. Assim, desenvolvemos versões de 
PROGRAMA? e de PRIMITIVO?:

AP PROGRAMA? :NOME 
SE NUMERO? :NOME ENTÃO SAIDA “ FALSO 
SE LISTA? :NOME ENTÃO SAIDA “ FALSO 
TESTE PALAVRA? :NOME 
SEVERD SE PALAVRA? LISTE :NOME ENTÃO 

SAIDA “ FALSO SENÃO SE NAO (LISTE 
:NOME = []) ENTÃO SAIDA “ VERD 

SAIDA "FALSO 
FIM

AP PRIMITIVO? :NOME 
SE NUMERO? :NOME ENTÃO SAIDA “ FALSO 
SE LISTA? :NOME ENTÃO SAIDA “ FALSO 
TESTE PALAVRA? :NOME 

SEVERD SE PALAVRA? LISTE :NOME ENTÃO 
SAIDA "VERD SENÃO SAIDA “ FALSO 

FIM
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FONTES DE ERROS

Enganos conceituais ou erros 
de lógica podem produzir resultados 
catastróficos. As partes 
potencialmente problemáticas são 
as ligações entre as rotinas 
e entre o programa e seu usuário.

Existem muitas fontes potenciais de erros a ca
da estágio da elaboração do programa, desde sua 
especificação até os testes, passando pelo proje
to e codificação. Nos estágios de especificação 
e projeto, os erros costumam ocorrer quando 
não se verifica com precisão o tipo de problema 
a ser resolvido e não se toma cuidado suficiente 
para garantir que o programa faça exatamente 
o que fo i determinado.

A  probabilidade de erros dim inui quando se 
segue o método de projeto estruturado. Outros 
erros ainda podem acontecer ao se transformar 
o projeto em instruções, na fase de digitação ou 
na de testes e eliminação de erros. A própria cor
reção de um erro leva às vezes a outros.

Checagem de erros
Uma abordagem logicamente estruturada constitui a 
essência para evitar e eliminar erros; a lista de 
checagem de erros deste quadro é um exemplo 
abreviado de t a l : bordagem:

Variáveis
1 Todas as variáveis tèm nomes exclusivos, 
levando-se em consideração que muitos 
interpretadores usam somente os dois 
primeiros caracteres de cada nome?
2 Alguma variável (sobretudo contadores de 
loop ou parâmetros de sub-rotinas) loi 
reutilizada enquanto seu conteúdo era ainda 
signilicante?
3 Os Índices das malrizes estáo dentro dos 
limites? Sáo números Inteiros?
4 Os indices das matrizes começam com o 
elemento 0 ou 1?

Cálculos
1 Os cálculos produzem resultados 
numéricos ou alfabéticos? E as variáveis para 
os resultados são alfabéticas ou numéricas?
2 Algum cálculo resulta num número pequeno 
ou gíande demais para o computador 
trabalhar? Isso pode ocasionar um erro de 
divisão por zero?
3 Os erros de arredondamento de números 
podem ser significativos?
4 As operações numa expressão executam-se 
na ordem lógica correta ou na ordem imposta 
pela prioridade dos operadores aritméticos?

Comparações
1 Os strings sáo sempre comparados com 
stríngs, e os números com números?
2 Faz diferença se um string de teste é 
escrito em maiúsculas ou minúsculas?
3 Há comparações de strings de tamanhos 
diferentes7
4 Os operadores booleanos e os de 
comparação estão sendo utilizados de modo 
adequado? Por exemplo, A>B OU C não é o 
mesmo que A>B OU A>C. A prioridade dos 
operadores booleanos e dos de comparação 
afeta a execução das expressões de 
comparação?

Controle
1 Os loops e os algoritmos terminam 
qualquer que seja a situação das variáveis?
2 Os loops e as rotinas têm, cada um, 
somente um ponto de entrada e um ponto de 
saída?
3 Quando um comando IF-THEN falha, o 
controle passa para a próxima instrução ou 
para a próxima linha do programa?
4 0 que acontece se nenhuma das condições 
de teste numa ramificação múltipla é 
satisfeita?

OVERFLOW

Estouro, excesso. 
Quantidade que ultrapassa 
a capacidade de 
armazenamento de um 
registro.

Mas é nas interfaces — entre rotinas e entre 
o programa e o usuário — que ocorre a maioria 
dos erros. Deve-se ter muito cuidado para os va
lores que passam pelas interfaces serem do tipo 
correto e estarem dentro dos limites exigidos pelo 
programa. Os valores podem ser conferidos den
tro da rotina que os envia ou na rotina que os 
recebe, evitando-se, assim, muitos erros.

A checagem, nesse caso, é feita tanto para os 
valores fornecidos por um usuário como para os 
lidos de um arquivo. É sempre necessário con
ferir os valores de entrada numa rotina. As sub- 
rotinas são projetadas para gerar um conjunto 
bem definido de saídas, mas não se espera o mes
mo dos seres humanos, que podem responder a 
uma pergunta de diferentes maneiras. Assim, as 
rotinas que aceitam dados do usuário precisam 
ser checadas com rigor.

Aconselha-se igual procedimento para todas 
as rotinas de manipulação de arquivos, pois 
ocorrem problemas até no momento da leitura 
dos dados.

Não é comum os programas pararem de ro
dar em razão dos erros. Isso só acontece quan
do se desrespeita alguma regra da linguagem 
(usando ilegalmente um operador, como em RE
SULTADO = PRIMEIROS + SEGUNDOS) ou do siste
ma operacional (abrindo arquivos demais ao 
mesmo tempo). Por exemplo, as instruções a se
guir parecem constituir um programa correio:

10 FOR CONT = 1 TO 10 
20 SOMA = SOMA + 1 
30 PRINT CONT, SOMA 
40 GOTO 10 
50 NEXT CONT

No entanto, é um algoritmo sem fim  que vai pro
vocar problemas pelo próprio funcionamento da 
linguagem. Nesse caso, a linguagem (BASIC) pos
sui um controle para acompanhar os loops FOR- 
NEXT, somando um a cada vez que um novo 
loop começa.

Neste programa, a linha 50 (com o comando 
NEXT que diminuiría o contador) nunca é alcan
çada; assim, o contador aumenta gradualmente 
até a emissão da mensagem de “ estouro”  (“ over- 
flow ” ), quando o programa é interrompido pe
lo interpretador. Erros como este são detectados 
com facilidade, mas, se aparecerem em rotinas 
pouco usadas, precisa-se realizar um teste com
pleto para descobri-los.

Um tipo de erro mais sutil é o que permite ro
dar o programa, mas invalida os resultados. 
Ocorre, por exemplo, no desenho de formas 
preenchidas com cor. As rotinas de preenchimen
to verificam os limites da forma. Quando um dos
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limites é alcançado, o computador desvia o cur
sor e continua desenhando até atingir outro li
mite. Para uma rotina de preenchimento 
funcionar, os limites precisam ser bem definidos 
e completos. Isso significa que não pode haver 
espaço aberto no contorno da forma, senão a ro
tina espalha a cor além dos limites.

As versões da linguagem BASIC usadas pela 
maioria dos micros possibilitam manipular os er
ros com facilidade, produzindo mensagens cla
ras e concisas. Permitem também dar prossegui
mento aos programas com problemas após a al
teração dos valores das variáveis no teclado — 
um recurso útil quando os erros de um progra
ma estão sendo eliminados. Na maioria das ver
sões do BASIC usa-se o comando ON ERROR 
GOTO com o objetivo de transferir o fluxo de 
controle para uma rotina especial, que dá um tra
tamento específico a erros. Para tanto, inclui-se 
no programa uma linha como:

30 ON ERROR GOTO 20000: REM rotinas de 
tratamento de erros

Assim, a ocorrência de um erro faz o programa 
se comportar como se tivesse encontrado a ins
trução GOTO 20000. Às vezes, a instrução ON 
ERROR cria duas variáveis: a primeira armaze
na um número que indica o tipo de erro ocorri
do e a outra identifica o número da linha em que 
o erro foi encontrado. Os nomes dados a essas 
variáveis e os números dos erros resultantes d i
ferem conforme o equipamento, o que exige con
sulta ao manual. Uma vez detectado o erro, o 
fluxo do programa desvia-se para a linha 20000; 
o número armazenado na variável permite a 
identificação do erro e, assim, a ação correta é 
executada.

Um programa bem escrito não tem mais do 
que uma rotina ON ERROR. Tais rotinas não são 
capazes de lidar com erros de sintaxe, escassez 
de memória ou overflow. O máximo que esse re
curso oferece é um encerramento organizado do 
programa, garantindo que todos os arquivos se
jam fechados e que o usuário saiba exatamente 
o que aconteceu.

Alguns erros, como a divisão por zero, podem 
ser eliminados por essa rotina, mas convém uti
lizar outro método. Há várias razões para isso:

•  A instrução ON ERROR GOTO e a subsequen
te volta ao programa principal constituem entra
da e saída extras de uma rotina. Isso viola o 
princípio de programação estruturada, de acor
do com o qual uma rotina deve ter apenas um 
ponto de entrada e um de saída.

•  O lugar apropriado para se proteger de uma 
divisão por zero é a própria rotina que faz a d i
visão. Não constitui boa prática projetar algo
ritmos que interrompam o sistema. Se a checa
gem extra de erro dim inuir a velocidade do pro
grama a um grau inaceitável, a rotina deverá ser 
reprojetada de forma a otimizá-la.

•  As rotinas de tratamento de erros tornam-se 
complicadas se existem cadeias de IF-THEN-ELSE 
com saídas múltiplas. Elas são restritas pela nu
meração de linhas do resto do programa e, as
sim, torna-se necessário reescrevê-las quando se 
refaz qualquer rotina que se sirva delas. Essas 
rotinas são difíceis de projetar, testar e corrigir; 
se contiverem erros, os problemas introduzidos 
não serão detectados com facilidade, devido ao 
desvio do fluxo de controle por caminhos impre
visíveis.



OUSADOS
CONSERVADORES
0 fornecimento regular de componentes 
permitiu à Commodore invejáveis 
cifras de vendagem de computadores 
no mercado internacional. Esse êxito 
se deve, em grande parte, ao talento 
de Jack Tramiel e de Chuck Peddle.

A Commodore é uma enorme companhia e, de
vido a seu volume de produção, pode fazer bons 
negócios com fornecedores externos: em alguns 
casos, paga apenas a metade do que seus com
petidores pagam por chips.

A forte posição da empresa deve muito ao su
cesso do CBM PET. Chuck Peddle, responsá
vel por seu design, baseou a máquina no 
processador 6502, equipou-a com o BASIC da 
Microsoft e lhe forneceu um editor de tela com
pleto, muito mais fácil de usar do que os painéis 
simples que os entusiastas vinham utilizando des
de o advento do microprocessador, na metade 
da década de 70. Até hoje, o IBM PC, suposta
mente da próxima geração, não dispõe, no mo
delo padrão, de um editor de tela completo.

A Commodore estava em posição privilegia
da para construir tal máquina — ela já possuía 
a MOS Technology, que tinha os direitos de pro
dução do microprocessador 6í>02. Isso foi fun
damental: ambos os competidores do PET — o 
Apple II e o Tandy TRS-80 — usavam a CPU 
6502. Assim, a Commodore podia acompanhar 
a produção dessas duas companhias. Contudo, 
o nascimento do PET foi problemático. O pre
sidente da empresa, Jack Tramiel, insistia em que 
os componentes da memória do PET também 
fossem da MOS Technology, ao contrário do que 
queria Peddle. Isso levou a uma disputa interna 
que resultou na demissão do designer.

Originalmente acondicionado num gabinete de 
aço, o Commodore PET recebeu depois novo re
vestimento plástico, que lhe deu uma aparência 
modernizada. Seu modelo com capacidade de 22 
Mbytes armazenados em disco constitui a série 
8000.

Apesar da idade, o PET vendia muito bem 
ainda em 1985. Clientes mais conservadores 
sentem-se à vontade com ele e não vêem por que 
mudar seu software para a nova geração de com
putadores baseados na CPU 8088. Seus forne
cedores alegam até mesmo que — para seu 
próprio espanto — o PET ainda pode competir 
com o IBM PC e o Apricot.

Por conservadorismo e por um desejo de con
ter os custos, a empresa nunca se preocupou em 
ampliar as especificações de sua máquina para

principiantes. A maior parte do software origi
nal do PET ainda pode rodar nas máquinas de 
hoje. O Ba s i c  da Microsoft versão 2.0 ainda é, 
em grande parte, o mesmo da época em que Ped
dle o adotou.

Isso implica desvantagem para os amadores 
mais adiantados. O Microsoft 2.0 foi desenvol
vido numa época em que os recursos gráficos e 
de som eram considerados supérfluos em com
putadores de baixo custo.

Os computadores para amadores que a Com
modore lançou recentemente são bem equipados 
com essas características, mas o BASIC não tem 
os comandos necessários e exige lento e laborio
so uso de comandos P0KE para endereçar posi
ções específicas da memória. Isso, no entanto, 
não é problema com o software em cartucho já 
pronto, do qual a Commodore oferece grande 
variedade.

0  sobrevivente de Auschwitz
Devido sobretudo ao fornecimento regular de se
micondutores da matriz para as fábricas, a Com
modore conseguiu superar as dificuldades que 
forçaram seus competidores a derivar para o 
mercado de jogos. A Texas e a Mattel retiraram- 
se do mercado dos micros não profissionais e a 
Atari não vem se destacando no setor. A Com
modore, com o fornecimento garantido de pe
ças a baixo custo, podia forçar a redução dos 
preços do computador e do software em cartu
cho. Assim, eliminava a competição e ainda ob
tinha lucro. Seus cartuchos chegaram a custar 
um terço do que custavam os de seus competi
dores. Uma fábrica moderna e automatizada e 
a disponibilidade de peças a baixo preço foram 
o resultado de dois decênios de experiência em 
fabricação.

A Commodore não alcançou essa posição pri
vilegiada por acaso. Ela tem enfrentado situa
ções difíceis e esteve pelo menos duas vezes à 
beira da falência.

O polonês Jack Tramiel era adolescente quan
do chegou aos Estados Unidos, após a Segunda 
Guerra Mundial, como sobrevivente do campo 
de concentração de Auschwitz. Em 1955, con
seguiu formar a CBM (Commodore Business 
Machines), cujo nome foi escolhido devido à se
melhança com o da IBM. A  matriz ficava em To
ronto, Canadá, onde a companhia iniciou suas 
atividades como montadora de máquinas de es
crever, sob licença da Tchecoslováquia.

Em 1975, após duas décadas de comercializa
ção na área de produtos para escritório, a Com
modore fez grandes progressos.

Os construtores
A força motriz da Commodore 
lem sido seu presidente. Jack 
Tramiel.

Chuck Peddle
É o homem por trás do projeto 
do PET e do chip 6502 nele 
incorporado. Peddle saiu da 
Commodore para formar sua 
própria companhia e produzir a 
máquina para uso profissional 
Sirius.



PERFIL

Na época, houve uma guerra pelo mercado das 
calculadoras, vencida pelos japoneses. Mas Tra- 
miel — respeitado e temido por seus métodos de 
competição — conseguiu atravessar o período. 
Ele percebeu o potencial de mercado do micro
computador e, em 1976, levou Chuck Peddle pa
ra a companhia. Em menos de dez anos, o capital 
da Commodore aumentou cinqüenta vezes.

A quinta geração
Tramiel fez dela uma formidável empresa de fa
bricação e comercialização, mas não obteve 
grande progresso no desenvolvimento de novos 
produtos.

A  filosofia da companhia é: “ Nós vendemos 
para o povo, não para a elite” . Tramiel acredi
ta que o cliente comprará o produto que tiver 
mais a oferecer em troca de seu investimento. 
Mas as exigências de produção barata e em mas
sa podem agir contra a incorporação de tecno
logia mais avançada.

No final de 1982, como boa parte da pequena 
equipe de pesquisa e desenvolvimento havia dei

xado a Commodore, ela passou a apoiar-se nas 
pesquisas realizadas por outras companhias. In i
ciou entendimentos com empresas no Extremo 
Oriente, visando à fabricação de unidades de dis
co. E tem feito contato com empresas como a 
Sony, para a aquisição de tecnologias caras da 
quinta geração: reconhecimento de voz, robôs 
para uso doméstico e sofisticados dispositivos pa
ra armazenamento.

A Commodore chegou mesmo a abordar o 
criativo projetista Paul Johnson, da Oric, ten
tando conseguir que ele projetasse um chip para 
sua nova série de micros.

Na metade da década de 80, a Commodore pa
recia mais confiante do que nunca e continuava 
a apostar no preço baixo e na simplicidade. Ela 
apresentou dois micros (o 264 e o V364) basea
dos nos novos processadores 7501. O V364 pos
sui um sintetizador de fala com vocabulário de 
250 palavras incorporado. Seguindo as tendên
cias atuais, os softwares para processamento de 
texto, cálculo de folhas eletrônicas e gráficos es
tarão disponíveis como opcionais.

1982
0 C 8 M  700 e o sub
máquinas 8032 e der 
computadores profissionais da 
Commodore ao nível dos micros 
mais modernos.

1981
0 C B M  8032 equipou a série 
dos PET com capacidade de 80 
colunas, dando ás máquinas a 
possibilidade de rodar software 
profissional.

Os campeões da Commodore 1977
Oommodore P E T  original foi o 
primeiro microcomputador 
produzido para o grande público 
Após numerosas modificações, 
ainda vende bem.

1984
0  SX 6 4  é a versão modernizada 
do 64 em gabinete portátil com 
tela em cores e unidade de 
disco.

1983
0  Com m odore 64, com leia de 
40 colunas e memória de 64 K. 
superou as limitações do Vic.

1980
Com o SuperP ET (ou C B M
9000), tentou-se produzir uma 
versáo profissional do PET.

1979
0  Vic-20 foi o primeiro micro de 
baixo custo da Commodore. 
Apesar das limitações e da forte 
competição, ainda é bastante 
popular.
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Mudança de rum
o

Para entrar na prim
eira salda à 

direita, é preciso m
over-se para 

a frente e esperar que a linha 
dem

arcadora saia da tela.'
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Em
bora o m

inotauro não esteja em
 seu encalço, você precisa encontrar a saída 

do labirinto o m
ais rapidam

ente possível. C
riado para aproveitar a ótim

a 
resolução gráfica do TK 90X, esse jogo fará com

 que você, que nunca aparece 
na tela, percorra os salões do labirinto. M

ovendo-se para a frente com
 a tecla 

[M
], escolha um

a das saídas do salão em
 que está e, quando ela atingir o lim

ite 
da tela, aperte as teclas para m

udança de rum
o —

 [0] para a esquerda e [P] para 
a direita. Se quiser tentar outra parte do labirinto, use alternadam

ente as 
teclas [E] e [Rj.

Rapidez e resolução
A rapidez da linguagem

 Basic do 
TK 90X, sua alta resolução 
gráfica e a variedade de cores 
oferecida são bastante 
exploradas neste jogo.

Antes os m
ais altos

Calcule bem
 sua trajetória, a 

fim
 de apertar a tecla na hora 

certa, procurando destruir os 
edificios m

ais altos em
 prim

eiro 
lugar.
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