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Microcomputador
Curso Prético

7

MICROCOMPUTROOR
CURSO PRATICO

——

,1; Qua fo a prmcrpa hnguagem que ongmou 0 PASCAL”
Y ngles que qualmca um micro ou um programa que

. cxa ((ecurslon)

PLANO DA OBRA

MiICROCOMPUTADOR - CURSO PrRATICO é uma colecdo de 30 fasciculos de periodicida-
de semanal. Os 29 primeiros terdo, cada um, vinte paginas internas (miolo) e quatro
capas, além de uma introdu¢do de dezesseis paginas acompanhando o fasciculo 1.
O fasciculo 30 terd doze paginas e quatro capas, e incluird o indice geral da obra.
Os miolos, encadernados, constituem dois volumes de um curso pratico de micro-
computacdo, com se¢des indicadas por tarjas de diferentes cores.

As duas primeiras capas sao descartaveis; as 3. e 4.% trazem programas de jogos.
Encadernadas, formam um volume de cem paginas.

COMO ENCADERNAR

As capas duras, incluindo as guardas, estardo a venda simultaneamente com os fas-
ciculos 10 (Volume 1) e 18 (Volume 2 e Jogos).

Volume 1 - Deve ser encadernado com os elementos dispostos nesta ordem: guardas;
frontispicio e introdugdo (publicados com o fasciculo 1); miolos dos fasciculos de
1 a 15; e guardas.

Volume 2 - Guardas; frontispicio (que vird com o fasciculo 30); miolos dos fascicu-
los de 16 a 30; e guardas.

Jogos - Guardas; frontispicio e sumario (que constituem as 3. e 4. capas do fas-
ciculo 30); 3.* e 4.* capas dos fasciculos de 1 a 29; e guardas.

ERRATA

MIOLO

Localizagao Correcao

Introducao O TK 2000 nao integra a linha

pag. 11, legenda

TRS-80, mas sim a linha Apple.

pag. 12, tabela

A RAM baésica do IBM PC nio tem
60 K, mas sim 64 K.

pdg. 12, tabela

A ROM da linha TRS-80 nao tem
14 K, mas sim 16 K.

Nimero 1
pag. 25, 1.% coluna

Substitua as linhas 240, 315, 445 e 680
por:

240 IF LEN L§< >1 THEN GOTO 220

315 PRINT AT 21,1;"

445 |[F C=L THEN GOTO 100

680 GOTO 650*W +50

Elimine as linhas de 681 a 689.

Niamero 2

pdg. 45, 17.7 linha
Niamero 3

pdg. 64, 2.° coluna,
10" ¢ 11.7 linhas

Substitua 3 por 4 e acrescente o
nimero 1020 apos o comando GOTO.

Onde se lé O curto programa a
seguir foi escrito para o CP 400,
leia-se O curto programa a seguir e
os demais desta pagina foram
escritos para o CP 400 Color.

pag. 71, Registre,
7.2 linha

Onde se 1& PRINT VAL A$, leia-se PRINT
VAL (A$).

Numero 4
pag. 84, 1.% coluna,
titulo e subtitulos

Onde se 1& Respostas dos exercicios
5 — A), B) e ), leia-se Respostas
dos exercicios 5, 6 e 7.

pag. 87, identificacao

Onde se lé Unidade de disco, Sony

3 1/2, leia-se Unidade de disco

Sony 31/

Onde se lé conexdo analdgica digital,
leia-se conexdo analogica/digital.
Onde se lé Podem ser conectados
dispositivos analogicos, digitais, leia-
se Ligacdo via cabo flexivel entre a
placa analogica e a digital.

pag. 87, ficha técnica,

Onde se 1€ Os manuais — MacPaint

item - e MacWrite —, leia-se Os manuais

DOCUMENTACAO  para os softwares MacPaint e
MacWrite.

Numero 5 Substitua FOR |=3 por FOR =170 3.

pag. 105,

Programa-teste,

linha 60

pag. 104, Variacoes

Considere sem efeito todo o quadro.

CAPAS

Numero 4

Substitua os nimeros de pagina 17,
18, 19 ¢ 20 por 16, 17, 18 e 19,

Numero 5
Jogo Teste seu Q.1.,
pags. 21 e 22

Substitua as linhas 110, 120, 170, 180,
240, 250, 270, 300, 330, 380, 480, 490,
500 e 560 por

110 LET K= INT (RND*100)
120 LET Z=RND
170 LET P=INT (RND*5 4 1)
180 LET B=RND
240 LET Q=INT (RND*3+ 1)
250 LET E=RND

. 210 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 “***VOCE
ACERTOU***"

480 IF T=V THEN GOTO 560

490 GOTO 60

500 PRINT TAB 6;*** TESTE SEU QI ****

560 PRINT **JA FIZEMOS O NUMERO DE
TENTATIVAS DESEJADAS™

Inclua esta linha:
15 SLOW

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




PROCESSADOR DE IDEIAS

Oferecendo multiplas possibilidades
de uso, a planilha eletronica
funciona como gerador de idéias,

e constitui valioso auxiliar

no exame e na

amostragem de informacoes.

Como os processadores de texto € os bancos de
dados, as planilhas eletronicas possuem recur
sos que raramente chegam a ser explorados pe-
los usudrios. A maior parte das pessoas que
trabalham com processadores de texto nao uti-
liza seus comandos mais sofisticados; ja os ban-
cos de dados tendem a ser usados apenas como
indices e sistemas de gerenciamento de arquivos

quase nunca para processamento de dados.

Poucos proprietarios de microcomputadores
véem utilidade no uso de planilhas eletronicas.

Quase todos acreditam que programas desse ti-
po seriam desinteressantes e de utilidade pratica
restrita. Em geral, ocorre a associa¢ao da plani-
lha aos usos financeiros e comerciais — aplice
¢Oes que quase semj intimidam os usuarios
domésticos de microcomputadores

Subestima-se, assim, a importancia da admi
nistracao financeira do lar, e deixa-se de consi-
derar que a planilha ¢ um processador de idéias
cujo emprego ficou c rometido com a im
gem de “‘instrumento de contabilidade’. Na ver-
dadeé, a planilha eletronica esta para as idéias
assim como o processador de textos esta para a
criatividade de quem escreve.

A planilha eletronica ¢ a0 mesmo tempo um
processador de texto e uma calculadora. O no-
me que recebeu deve-se menos a funcao que de-
sempenha que a seu aspecto, pois divide-se em
linhas e colunas, como uma planilha de conta-
bilidade.

Funcdes combinadas




Calculo de nota

S

Formato
0 comando FORMATO foi

usado para estabelecer a
largura da coluna D, alinhar as
células de texto pela esquerda
e mostrar os nimeros 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.

Texto repetido

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

i il LRite VED A8 St R etk e ) e | (K S ORI S |
i ———————e AJUSTAMENTO |DE NOTAS
D O FEER A AR IR FH R EF IR F R A EEREFNERF A E IR AR FE R RN AR RN XL AR A AR RF R R R LH
= NOTAS REAIS * NOTAS |PONDERADAS
4 FERIAA AR EERA I AL A TR F R F A AR F R E RN AR F R AR A FEEF R AR A YR A AL EEFEF R F T EF
=] ¥ 1-79 .3% -
& Mat. Fort. Hist.|MEDIA * Mat. Fort. Hist.| MEDIA
7 Ar%ur s | 87.00 S0 TH.00| 7267 * 65.29 47.30 55.48| S6.01
8 Bruno = | 75-00 JI7-.00 J6.00|52.87 * 56025 S1.82 35.58| 40.55
g EBarleos @ |3%7.00 FS5.00C 4B.00O|L0.67 ¥ 29280 8Bl.70 35.04| 48.66
16 LDanilo : | 83.00 A4F.0D0 95.00| 82.06 * &6.00 TS4.18B 6£9.35| &3.18
11 Edgard : |[24.00 26.00 LI.00|37.67 #* 18.0C¢ 22.36 45.9%| 28.78
2 Fabio : |(24.00D 88.00 B88.00|90.00 * 70.50 75.68 64.24| 70.14
17 Bustavo:r |[&1.00 45.00 &S.00|S57.33 # 45.75 32.5956 47.4%| 44.25
1 4 e R S S e S S T e e e e T e N I T T s s e e e m T ==
15 MEDIA @ &46.86 98.57 68.71 &4.71 = S0.14 ‘SO.37 S0.1&8 3I0.23
16 * ® ® %
17 *******************ﬁ************I*********¥****** ****;L*a*******

Digitando um asterisco nesta
célula, o recurso de repeticao
de texto da planilha preenchera
toda a linha com asteriscos.
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Calculo automatico

Entra-se com uma formula
apenas uma vez e Copia-se com
um s6 comando a férmula para
outras células.

Média

Calculada por um s6 comando:
MEDIA (célula 1... célula n).
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Os dados sdao dispostos em células que, assim
como as de uma planilha feita no papel, tém va-
rios empregos. Nessas células, entra-se com tex-
tos que serao mostrados na tela ou no papel; com
dados numéricos para exibi¢do e calculo; ou com
formulas matematicas que operam com O con-
teudo de outras células.

Uma vez que as féormulas estejam em seu lu-
gar, a planilha transforma-se num programa ge-
rado pelo usudrio, pronto para a introdu¢ao de
dados. Sempre que se introduzem novos dados
numéricos, algébricos ou textuais, todas as cé-
lulas com férmulas sdo recalculadas, em ordem.
Dessa forma, a planilha mantém-se atualizada.

Tais caracteristicas permitem utilizar a plani-
lha eletronica para tarefas simples de diagrama-
¢ao de tela e de impressao. No caso, ela facilita
a formatacao e a impressao nao so de cdlculos
simples — cuja realizacao dispensaria a ajuda da
maquina, se nao fossem tao magantes —, como
também de operagdes complexas, nem imagina-
das pelo usuario.

Em muitos casos, o uso da planilha revela al-
gumas aplica¢des em que o proprietario do mi-
cro nunca havia pensado. Incluem-se ai atualiza-
cao de estoques, analise de resultados esportivos
e lotéricos, desenho de formas, produc¢ao de ma-
pas de sincronizag¢ao para som e luz em teatro,
calculo de impostos e até questoes que exigem
decisdo, como optar entre a compra ou o alu-
guel de um televisor, considerando preco, utili-
zacdo, desgaste e outros fatores.

Todas essas tarefas poderiam 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 solvcao e depuragao dos infinda-
veis comandos PRINT TAB, PRINT AT e INPUT, es-
senciais na formatacdo das telas. A grande
vantagem das planilhas ¢ a possibilidade de for-
matar a tela @ medida que se trabalha na rela-
¢ao entre as variaveis; ou seja, a tela é formatada
de maneira simples, como se vocé estivesse es-
crevendo as informagoes numa folha de papel,
dispondo textos, dados e resultados de cédlculos
nos lugares desejados.

Versoes e opcoes

As planilhas eletronicas possuem varios coman-
dos que facilitam a formatacao de tela. Vocé 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, justificacdo (alinhamento em relagdo aos
outros itens da coluna) e posi¢ao da virgula de-
cimal. Na maioria das versoes do BASIC, é difi-
cil lidar com esses detalhes; no entanto, eles
constituem operacoes essenciais na producao de
relatorios, com as vantagens da facilidade de uso
e da boa apresentagdo visual que oferecem.
As fungoes de cdlculo sdo analogas aos recur-
sos para formata¢do. Com um tnico comando,
calcula-se o valor médio de uma linha ou colu-
na de dados, contam-se as entradas nao zero nu-

ma tabela. Somam-se os valores de uma matriz,
encontram-se os valores maximo ¢ minimo nu-
ma lista e utilizam-se esses recursos em expres-
soes matematicas com fungoes e operadores mais
conhecidos, como +, /, SQR (raiz quadrada) e
ABS (valor absoluto). Mas nem todas as plani-
lhas eletronicas oferecem tantas e tao variadas
possibilidades. As op¢oes dependem muito da
memoria disponivel no computador e da eficién-
cia do programa.

Um dos comandos de planilha eletrénica mais
liteis é o de copia. Ele permite que formulas ou
valores introduzidos numa célula sejam duplica-
dos em qualquer numero de outras células, de
maneira relativa ou absoluta.

Isso possibilita montar, com poucos toques no
teclado, projegoes anuais e quadros de dados cu-
mulativos — como 0s juros mensais de hipoteca
ou 0s gastos semanais de uma residéncia. A pro-
gramacao de uma planilha torna vidvel a repre-
sentacgao de expressoes matematicas complicadas
de forma muito mais direta do que o BASIC per-
mitiria. ’

Uma vez prontas, as planilhas podem ser gra-
vadas e acessadas a partir de fita ou disquete.
Muitas versoes oferecem a opg¢ao de gravar em
formato de arquivo apenas textos e dados, e ndo
féormulas, a fim de que sejam utilizados por pro-
gramas de processamento de texto ou banco de
dados. Isso permite que resultados de calculos
e proje¢oes sejam incorporados em bloco num
arquivo de texto ou de dados numéricos. Tal pos-
sibilidade constitui um passo efetivo em dire¢ao
aos softwares integrados, mas, em geral, s6 existe
nos programas mais caros.

As planilhas que dispéem de um conjunto ra-
zoavel de comandos mostram-se tao grandes
quanto a imaginacao do usudrio e a memoria dis-
ponivel no computador. Os préprios programas
sd0, quase sempre, extensos; além disso, as apli-
cagOes com tabelas muito longas e os recursos
sofisticados de processamento dos dados podem
preencher rapidamente o restante da memoria
disponivel. Deve-se levar em conta, ainda, que
calculos mais complicados reduzem a velocida-
de do programa.

" File/Print Edit Formot  Customize
a HOME BUDGET 3
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Transferindo dados

No LisaCalc, planilha da Apple
para o Lisa, € possivel chamar

a tela, por meio do mouse,
varias “janelas", facilitando

assim a transferéncia de dados

de uma célula para outra.
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Impressao de tela

Estes desenhos foram feitos na
tela usando-se um tablete
grafico. Depois, o contetdo da
tela foi reproduzido por uma
impressora Epson FX-80,
mostrando as possibilidades
gréaficas da impressora do tipo
matricial.

160

PRIMEIRAS

IMPRESSOES

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

A maioria dos microcomputadores tem um mo-
do grafico de baixa resolu¢ao; isso porque os ca-
racteres graficos sao do mesmo tamanho que os
de texto. Os codigos desses caracteres de ‘‘blo-
co’’ sao superiores a 127, uma vez que os nime-
ros de 0 a 127 ficam reservados para o conjunto
de caracteres ASCII. Assim, o comando PRINT
CHR$(90) imprime um caractere ASCII na tela —
““Z’’, nesse caso —, enquanto PRINT CHR$(128)
apresenta um caractere grafico — um retangulo
preto, em alguns micros.

No entanto, para imprimir um retangulo, nao
adianta teclar LPRINT CHR$(128), porque os carac-
teres de codigo superior a 127 variam muito con-
forme a marca do microcomputador; além disso,
os fabricantes nao 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 codigos de 128 a
255.

A familia de impressoras Epson ndo possui ca-
racteres graficos; no entanto, vocé pode alterar

qualquer dos caracteres ASCII a fim de produ-
zir seus proprios caracteres graficos. Para tan-
to, basta enviar cédigos adequados a impressora.

Os graficos de computadores de alta resolu-
¢ao sao formados na tela por pequenos pontos
(ou pixels) e ndo por caracteres inteiros. Da mes-
ma forma, a impressao de alta resolu¢dao em pa-
pel usa pequenos pontos de tinta. A cabe¢a de
impressao 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 sao forma-
dos por uma matriz de agulhas (muitas vezes de
oito por oito pontos). No entanto, é possivel pro-
duzir gréaficos controlando as agulhas uma a
uma. v

O primeiro passo consiste em ligar a impres-
sora no modo grafico. Como acontece com qual-
quer outro tipo de impressao, isso € feito
enviando um codigo especifico para o modelo
de impressora. Na Epson FX-80, por exemplo,
as instrucoes necessarias sao:

LPRINT CHR$(27);“K";CHR$(N1);(N2);

A letra “K" indica o modo gréfico, e os nume-
ros (N1) e (N2) determinam a largura de cada li-
nha de grafico — em outras palavras, o numero
de pontos, feitos pelas agulhas, que cabem de um
lado a outro da pagina.

No modo grafico comum, a FX-80 pode im-
primir no maximo 480 pontos por linha. Outros
modos permitem resolu¢ées que vao 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 codigo, sdo necessarios dois nu-
meros para determinar a largura, pois o tama-
nho maximo de cada nimero ¢é 255. O segundo
numero (N2) é, portanto, multiplicado por 256
e acrescentado ao primeiro (N1). Assim, para
480, os numeros sao 1 e 224 (480=256 x 1+
224). Portanto, na impressora Epson FX-80 pre-
cisa-se da instrugao:

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

Depois de programar a impressora com o com-
primento de linha grafica, é necessario enviar os
dados do grédfico. Mesmo havendo nove agulhas
na cabeca de impressao de uma Epson FX-80,
s6 as oito de cima podem ser usadas na maioria
dos modos graficos. Comecando pela agulha de
baixo, vamos numera-las: 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64
e 128. Os dados para as oito agulhas podem en-
tao ser representados por um tinico numero, en-
tre 0 e 255, e isso é enviado & impressora
usando-se LPRINT CHR$(X), onde X € o ntimero.
Assim, para ativar apenas a agulha de baixo, bas-
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ra; para acionar somente a de cima, envia-se com imagens coloridas, costuma-se atribuir di-
CHR$(128). Para uma combinacdo de agulhas, ferentes padrdes de pontos para cada cor. Um
somam-se os numeros de cada uma. Esse pro- pixel de tela preto, por exemplo, imprime-se com
cesso € entdo repetido para cada um dos 480 pon-  quatro pontos em forma de quadrado; um ver-
tos da linha. melho pode ser representado por dois pontos; e
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primeiras colunas do padrao da linha, digita-se: pixel, e isso também pode ser utilizado.
LPRINT CHRS(195),CHR$(195),CHR$(60). Os programas dC dump de tela sdao, em geral,
CHR$(60); acrescentados no final do programa que produz
' a imagem, em forma de sub-rotinas. Para repro-  ¢gjorido

Ap6s quatro colunas, o padrdo se repete, e um
loop FOR-NEXT elabora o resto da linha.

No exemplo, CHR$(60) ndo instrui a impressora
a imprimir o caractere ASCII com o codigo 60
— ¢ uma forma de representar os dados para as
agulhas na cabeca de impressdo. A impressora
o reconhece como tal porque anteriormente foi
transmitida a seqiiéncia CHR$(27);"K" para acio-
nar o modo grafico.

Esse método de impressao por segmentos de
imagem ¢ descrito para uma impressora Epson
FX-80; outras impressoras usam métodos seme-
lhantes, com pequenas varia¢des. Bastante tra-
balhosa, a producao de graficos dessa maneira
s0 é adequada quando ha repeticdao de determi-
nados padrées. Uma maneira mais eficiente de
imprimir graficos 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 esta liga-
do em cada posi¢do. Se estiver, deseja-se, entdo,
que uma agulha da cabe¢a de impressdo seja
acionada na posi¢ao correspondente no papel.
Para tanto, usa-se a fun¢ao POINT(x,y), ou co-
mandos semelhantes existentes na maioria dos
micros; se um pixel estiver aceso, entdao a fun-
cao POINT(x,y) sera 1; se estiver apagado, a fun-
cao sera 0. As diferentes resolugdes de tela de
micros distintos significam que poderiam ser ne-
cessarias algumas adaptacoes.

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 S min para imprimir
uma figura pequena. As versdes em codigo de
madquina sao ligeiramente mais rapidas.

Esta imagem do teclado do
Spectrum fol produzida numa
impressora que funciona com
jatos de tinta colorida — na
pratica, ela é uma impressora
matricial, com jatos de tinta
substituindo as agulhas.
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Para avaliacao

0 Lotus 1-2:3, o Framework, o
Open Access e 0 Symphony
sao bons exemplos de pacotes
integrados.
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A SOMA DAS PARTES

O software integrado esta se

tornando cada vez mais importante
para os usuarios. Este artigo

analisa a integracao de programas,
comentando suas inumeras vantagens e
também algumas desvantagens.

A integracao ¢ uma das tendéncias mais anima-
doras ja surgidas em termos de software. Aplica-
se sobretudo aos sistemas profissionais, mas suas
técnicas estao também nos microcomputadores
de uso pessoal. Um exemplo internacional disso
¢ o Sinclair QL, que possui quatro pacotes de
software desenvolvidos de acordo com os prin-
cipios basicos da integracao.

A principal conquista da integragao ¢ permi-
tir que o usudrio passe de um aplicativo para ou-
tro simples e rapidamente. Num sistema ideal,
nao haveria necessidade de encerrar um progra-
ma, retornar ao sistema operacional, trocar os
disquetes e $6 entdo 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, sao capazes de fazer.

A possibilidade de transferir os dados facil-
mente entre os aplicativos também se mostra
muito util, por exemplo, para criar na planilha
eletronica uma coluna com os numeros referen-
tes as vendas anuais de sua empresa e entao
transferi-la para o processador de texto, onde se
escrevera um relatério anual.

Vocé pode usar, por meio do processador de
texto, todos os nomes e enderegos 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 permitir que vocé
crie um desenho a mao livre no programa grafi-
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.

Ha vérias semelhancas em seu uso. Numa in-
tegracao ideal, os formatos de tela, as teclas de
comando, as requisi¢coes de dados, as mensagens
de erro — enfim, todos os diferentes aspectos da
intera¢ao com o usuario — devem ser idénticos
ou, pelo menos, compativeis. Caso contrario, o
usudrio ndo passa de um aplicativo para outro
com facilidade.

A integracdo nao seria eficaz se vocé tivesse
de aprender a usar, digamos, cinco aplicativos
com comandos de formatos diferentes. Mas se
eles trabalharem da mesma forma, vocé so pre-
cisard aprender a usar um. Essa caracteristica,
conhecida como ‘‘padroniza¢ao’, vincula-se ao
conceito de software integrado.

Lucros e perdas

Em sintese, o software integrado envolve trés
principios basicos: a facilidade de passar de uma
aplicacao para outra, a possibilidade de permu-
tar dados entre os programas e a padronizacao
dos formatos. A integrac¢do contribui para tor-
nar o computador mais acessivel ao usuario me-
dio, cujas necessidades sdo satisfeitas por dois
ou trés aplicativos. A integra¢do tem aumenta-
do a popularidade dos microcomputadores, que,
gragas a ela, se tornam mais eficientes e de uso
menos complicado.

No entanto, os softwares integrados também
tém suas desvantagens. Uma das principais ¢ a
exigéncia de grandes quantidades de RAM para
operar. As vezes ¢ preciso colocar uma planilha,
um processador de texto e um gerenciador de
banco de dados — as trés aplicagdes integradas
com mais freqiiéncia — em 16 ou 32 Kbytes.

Essa integra¢do ¢ possivel, mas talvez ndo so-
bre espaco para o armazenamento dos dados.
Tal problema restringe o uso dos softwares in-
tegrados as maquinas de maior capacidade: com-
putadores com memoria de 128 Kbytes ou mais.
Os programas podem compartilhar algumas ro-
tinas, que assim sO precisam ser escritas uma vez.
Contudo, cada aplicacdo tem suas proprias ne-
cessidades, que ocupam espaco na RAM.

Outra desvantagem: para economizar o espa-
¢o de memoria requerido pelo programa, os pro-



gramadores de software precisam reduzir os re-
cursos dos aplicativos. Um processador de tex-
to integrado num pacote quase nunca ¢é tao
completo quanto um processador que opera so-
zinho, principalmente se este ocupa tanto espa-
¢o de memoria quanto um pacote integrado.

Um bom exemplo disso sdao dois programas
que rodam no IBM PC e em micros compativeis.
Um deles, o Multimate foi projetado a partir de
software utilizado para processamento de textos:
tem varias opgoes para criar e formatar textos,
que nao podem ser encontradas em programas
menores e que tornam relativamente simples a
elaboracdo 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 fung¢des basicas, quando comparado ao Mul-
timate.
~ Hé uma terceira desvantagem na integragao.
E importante que os programas integrados se pa-
recam, para que seu uso seja facil de aprender.
Mas isso so é possivel quando os programado-
res fazem algumas concessdes. A melhor forma
de operar uma planilha pode nao ser a melhor
para se usar os outros aplicativos. Os-programa-
dores precisam, entao, 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 operagao fos-
sem compativeis com a planilha Multiplan (seu
maior sucesso comercial), para que ambos pu-
dessem ser facilmente integrados. Assim, a Mi-
crosoft incluiu no Word a mesma tela de menu
que os usudarios da planilha Multiplan haviam
achado prética; sé que nao demorou muito pa-
ra se chegar a esta conclusdo: quem precisa de
um programa como o Word nao gosta de ter um
menu na tela o tempo todo.

No lar e no trabalho

O ponto mais importante a ser lembrado em re-
lacdo a softwares em geral é que eles devem fa-
zer aquilo que o usudrio quer. Se uma pessoa
precisa executar varias tarefas (como cartas, ma-
la direta e cédlculos simples), o software integra-
do torna o trabalho muito mais facil. Mas, caso
0 usudrio pretenda escrever um romance ou ela-
borar relatorios 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, a medida que os programado-
res de software forem conseguindo comprimir
instrucoes de programag¢ao em espag¢os cada vez
menores, e a capacidade de memoéria dos equi-
pamentos for se ampliando, o software integra-
do vai se tornar cada vez mais importante para
0s usudrios, em casa e nos negocios.

Regras do jogo

Jogo combinado
" Integragdo é a esséncia do
micro Macintosh, que produzi:
estas ilustragées. A planilha
eletronica Multiplan, o

.‘_."' P L \'.,
i -
Ny .:_ processador de textos

= MacWrite e o gerador de
graficos MacPaint trocam
u‘.‘\, dados por meio do sistema
operacional, de modo que 0s
trés aplicativos, ao serem
usados, parecem um so. Até na
formatagdo de telas os pacotes
do Macintosh sdo
padronizados, como mostram
as reprodugdes do Multiplan e
do MacWrite.
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cional ou operating system:
trola e supervisiona todas
es internas de um computador,
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Forga da gravidade

Abaixo vocé encontra 0s
valores aproximados da
aceleragao da gravidade para

0 Sol, a Lua e planetas de
nosso sistema solar. Esses sao
os valores da variavel g e
devem ser colocados.na linha
30 do programa.

O POUSO

DO MODULO

Este € 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 atencao

e fica dificil de ser dominado.

O desafio ndo é simples: vocé é o piloto de um
modulo lunar, o computador de bordo esta em
pane e o combustivel comeca a se esgotar. Cabe
a vocé controlar o pouso, cuidadosamente, por
meio de pequenos impulsos do foguete, de mo-
do que o combustivel ndo se esgote e que a nave
ndo atinja o solo com muita velocidade — para
nao ser destruida.

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

O programa tem como fun¢do basica repro-
duzir o comportamento real de uma espacona-

ve, em condig¢oes tdo precisas quanto possivel.
A matematica necessaria para isso envolve cal-
culos muito complicados; portanto, o programa
apresentado aqui é uma versdo simplificada.
Ainda assim, ele tem muitas das caracteristicas
de uma simulacdao auténtica.

Vamos ver em detalhes as condi¢des para o
pouso:

m O planeta no qual vocé esta descendo tem
determinada forca de gravidade. Isso fara
com que a espac¢onave ganhe velocidade a
medida que se aproxime dele.

m A espaconave tem foguetes para contraba-
lancar os efeitos da gravidade empurrando
o veiculo no sentido contrario.

m A espaconave ¢ dotada de massa (e, sob gra-
vidade, tem peso). Quanto maior essa mas-
sa, menor o efeito dos foguetes. Ao peso da
espagonave deve-se acrescentar o do combus-
tivel que ela transporta. A medida que o com-
bustivel é consumido, o modulo vai ficando
mais leve.




Assim, para traduzir matematicamente a manei-
ra pela qual nosso veiculo se comporta, precisa-
mos de um conjunto de equagdes que envolvem
acelera¢dao, massa, velocidade etc.

Se elas vao ser muito simples ou muito com-
plicadas, depende do grau de precisdo e do nu-
mero de pormenores que desejamos levar em
conta. Mas, para 0s propositos de nosso jogo,
vamos manter esses fatores num nivel razoavel-
mente simples.

A informac¢do mais importante de que preci-
samos € 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 posi¢cao em determina-
do instante, dividimos o tempo numa série de
passos — ou periodos.

Em cada periodo, podemos calcular o espaco
percorrido pelo moédulo, as mudancas no valor
de sua velocidade, seu peso etc. Esses periodos
podem ter a duragdo que vocé quiser — quanto
menores, mais precisa a simulacao.

A velocidade ¢ medida em unidade por hora,
0 que se reduz a férmula:

distancia = tempo x velocidade

Podemos, assim, calcular a distancia que o mo-
dulo percorre, para cima ou para baixo, multi-
plicando sua velocidade pela duragao do periodo
(que definimos como unidade). Dessa forma,
ajustamos a velocidade do modulo acelerando-
o com a ajuda da gravidade do planeta e desace-
lerando-o por meio dos foguetes.

A aceleracao da gravidade, sempre constan-
te, corresponde a variavel g, no programa. Ela
difere em cada planeta onde vocé ird pousar. A
ilustracao mostra os valores de g para os plane-
tas de nosso sistema solar, mas vocé podera ex-
perimentar outros valores, ou fazer o programa
gerar para g um valor aleatério, produzindo as-
sim um jogo mais dificil.

Simular o motor do foguete é um pouco mais
complicado. Na versdao que apresentamos, 0 jo-
gador consome de uma a nove unidades de com-
bustivel por periodo; o programa calculara a
aceleracao resultante, levando em conta a mas-
sa do veiculo. Na vida real, a formula exata de-
pende da poténcia do motor do foguete e do tipo
de combustivel utilizado. Em nosso programa,
os valores foram escolhidos de maneira a tornar
o jogo dificil; no entanto, vocé pode tentar
altera-los para ver como eles afetam o resultado.

Um detalhe acrescentdvel é a possibilidade de
inserir novos dados em tempo real, ou seja, sem
que o programa pare de rodar. Essa é, muitas
vezes, a unica diferen¢a que transparece entre o
uso de uma instrugdo INPUT (que interrompe a
execuc¢ao do programa a fim de reunir informa-
¢oes que o usudrio forneg¢a) e uma instrugdo
INKEY$ ou GET.

O jogo ficard melhor se ndo tiver de ser inter-
rompido para calcular quanto combustivel deve
ser queimado. Caso isso acontega, o jogador te-

ra tempo para examinar a situagao e fazer alguns
calculos — ao passo que, na vida real, isso exi-
giria raciocinio muito rdpido.

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

Embora numa simulagdo isso seja desejavel,
pode ser muito dificil de conseguir num jogo co-
mo este. Em geral, a simula¢ao é muito demo-
rada para apresentar interesse como jogo.

Elementos extras

Existem muitas coisas que vocé pode fazer em
seu programa basico de alunissagem. A mais ob-
via delas consiste em acrescentar alguns detalhes
graficos para descida.

As idéias para colocar isso em pratica variam
desde um simples altimetro com o mostrador re-
dondo até a paisagem do local de pouso, vista
de cima e graduada por uma escala. Vocé tam-
bém pode acrescentar movimentos laterais, em-
bora o mdédulo, normalmente, ndo se desloque
nessa direcao.

Porém, se estiver pensando num planeta com
atmosfera, vocé podera acrescentar, como uma
dificuldade a mais, os efeitos de um vento na su-
perficie ou coisa semelhante.

Algumas versoes sofisticadas do programa
possuem varias areas de pouso, situadas no fun-
do de tuneis e de crateras, o que exige uma pilo-
tagem cuidadosa.

AIumssagem pelo wdeo

H=z0002
N120¢0+c

RIN 30 NA LUH'
@ PRINT RT 2, B,"RLTURR...n

1se_pnx~r ,,"uELocxonoe....:";:
:g%o PRINT ) "COMBUSTIVEL ... .: "

150 IF H¢Q ' THEN goTo 310

180 1r Ch0 THEN GOTO

170 PRINT ,,''SEM A

198 GOTO 200
199 PRINT ,,"POTENCIA DO MOTOR

e-2
2
210 IF (0 THEN GOTO 242
220 LET A=
280 IF 3)5”0" AND A$¢="8" THEN
L B=UAL A
240 IF B)C THEN LET B=0
5@ LET H=H+UsT

2
260 LET U=U4G
7O LET W=U+(B+3000) /M

2

232 LET C=C-B

290 LET HM=M-B

300 ¢ aQ

319 REH N R

32Q IF U)-1@ T A 4

3 2POUSO PERFEITO... ARABEN

230 IF V¢=-10 AN THEN PR

NT HT 10,08 “"CRASH. . .VOCE RRREBE

NTOU NHUE JHAS 03 TRIPULANTES
_SQBR VERAM

@ PR INT AT 1@,@;"CR NGH.-.ES
ESOERUE DESTRUIDA...SEM SOBREVIV

60 PRINT “UOCE ACABA DE CRIAR
UMG QDUEECgRTERR DE ", INT (-Vs.1

IRM
PRINT ,,"JOBA NOURMENTE 7 (3
38Q LET A%=INKEY

EYS
Q9@ IF As="" THEN GOTO 3380
490 IF A%="3" THEN RUN

41@ IF Af<)"N" THEN GOTO 350
420 STOP

Este programa roda em TK 85, TK 90X e CP 200.
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-/000 PCxt

Unidades de disco
Duas unidades para disquete de

. 5 1/4", face dupla (de 360 K por
Incorporando diversos recursos em disco). ou uma de 5 114" e uma

sua moderna arquitetura de 16 bits, de disco rigido (de 10 Mbytes)
o 1-7000 PCxt, da ltautec, oferece tipo Winchester.
alto desempenho e compatibilidade

com a maior parte dos aplicativos

e linguagens de programacao.

Equipado com memoria de 256 Kbytes, expan-
sivel até 640 Kbytes, duas CPUs de alta veloci-
dade e dois processadores auxiliares, o I-7000
PCxt deve a sua arquitetura de 16 bits o elevado
desempenho que o caracteriza. Capaz de proces-
sar grande volume de dados em curto espaco de
tempo, esse equipamento aceita qualquer progra-
ma, periférico ou acessorio, compativel com o
IBM PC.

Sua alta resolugao grafica, de 640 x 400 pixels
endere¢aveis na tela, permite criar figuras com
grande riqueza de detalhes. Utilizando monitor
em cores, trabalha com até dezesseis cores ao
mesmo tempo; €, na resolugdo grafica maxima,
a maquina pode gerar telas compostas de até i
quatro cores.

O 1-7000 PCxt opera automaticamente com 0s
sistemas SIM/M e SIM/DOS, compativeis com
0 CP/M e o MS/DOS, recurso responsavel pela
versatilidade do equipamento: pode ser utiliza-
do com diversos aplicativos e linguagens de pro-
gramacao, além de rodar também programas
desenvolvidos para o [-7000 ¢ o [-7000 Jr., da

Saida de audio programavel

tautec. Gracas as interfaces de comunicacio, o
1-7000 PCxt tem acesso a computadores de gran-
de porte — IBM, DEC, Burroughs —, o que via-
biliza a criac@o de redes de micros e conexao a
sistemas de comunicacao de dados como, por
exemplo, Cirandao e Videotexto.
O teclado projetado para a lingua portuguesa
tem inclinacdo ajustavel, é independente e dis- g
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Placa controladora de disquete
5 1/4" e Winchester

Controla quatro disquetes e 0
disco rigido,

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

poe de 99 teclas tipo maquina de escrever, doze
das quais programaveis e quatro destinadas ao
controle do cursor. Ha também um bloco numé-
rico em separado.

O equipamento compode-se de trés modulos in-
dependentes: modulo bdsico, teclado e monitor
de video. A montagem ‘‘em torre’’ do mddulo
basico permite colocd-lo no solo, em posi¢ao ver-

Fonte de alimentacao
Suporta disco rigido.

Placa de memodria e interfaces
seriais

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

I-7000 PCxt
.o
CPUs: 8088-2 e Z80B.
Auxiliares: 8035 (controlado
por teclado) 8087-2 (aritmético
de ponto flutuante —
opcional).

8088-2: 477 ou 8 MHz,
selecionaveis por software
Z808B:6MHz

o

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

l

Monitor de 12", fésforo vefde
(oito tons).

QIMIM, compativel cdm CPIM. :
SIM/DOS, compativel com
MSIDOS.

99 teclas (com todos os
caracteres da lingua
portuguesa), sendo doze de
funcoes programaveis e quatro
para controle do cursor. Bloco
numerico separado.

4

"

|
I

Basic, coaorL,iLoso e outras
que rodem sob CP/M ou
M_S{DQS._ 7

| SYHE 5 S o
Saida SASI para disco rigido;
salda paralela padrao
Centronics; duas saidas
seriais padrao RS232C.
- R = :?.LI
Manual do usuario, completo e
bem ilustrado.

Placa de video e impressora
Interface paralela padrao
Centronics. Controladora de
video colorido (dezesseis cores)
com capacidade grafica de

640 x 400 pixels.

tical, o que resulta em melhor aproveitamento
do espaco, 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 rigido. To-
dos os elementos da maquina estdo contidos em
quatro placas de circuito. Ha ainda trés slots li-
vres para placas de expansao.
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APAS E CIRCUITOS

O uso dos mapas de Karnaugh

nos casos de mais de trés variaveis
costuma ser extremamente util.

E os mapas-k simplificam

muito o processo de desenhar
circuitos eletronicos.

No caso de expressdes booleanas envolvendo
quatro variaveis, os mapas-k — e as préprias ex-
pressoes — sdo aparentemente dificeis. No en-
tanto, aplicando-se nogdes simples, estabelecidas
quando examinamos os mapas-k de duas e trés
variavelis, eles logo se tornam bastante familia-
res e, mais ainda, bem fdceis de manipular.

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

ABCD + ABCD + ABCD + ABCD + BCD +
+ABCD + ABCD + BCD

Pode-se perceber que ela exige um mapa-k de
quatro varidveis. Embora haja oito componen-
tes na expressao, sera preciso preencher dez 1 no
mapa-k (os termos BCD e BCD representam, ca-
da um, dois casos). Nessas condi¢goes, 0 mapa-k
assim se apresenta:

‘.‘ A
:;11\10_c
I’1[Q1u:

0\1}10c
8|0 Y11\ o

D D

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

As vezes é necessdria uma manipulacao inicial
da expressao para dispd-la numa forma adequa-
da para a representa¢ao num mapa-k, como no
seguinte exemplo:

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

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

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

e 0 mapa-k que essa expressao produz é:

A A
s |00 lA .
3 Oy B [
Bc“#,):
0011c
B |0 |0 [\l |
(=D
D

Por meio do mapa-k, essa expressao 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 més do ano seja indica-
do num cddigo bindrio de 4 bits, desde 0001 pa-
ra janeiro, até 1100 para dezembro. Nossa tarefa
consiste em desenhar um circuito que admita o
codigo de 4 bits como entrada e produza uma
saida de 1 se o més que for introduzido tiver trin-
ta dias.

A tabela de validacao para um circuito desse
tipo sera:

MES ENTRADA | SAIDA
N-B.C D 8
TR T T
JAN [0 0 0 1 0
FEV [0 0 1 o o
MAR ([0 0 1 1 0
ABR ([0 1 0 0 1
MAL ([0 1 0 1 0
JUIN [0 1 1 0 1
JUL [l as i 0
AGO (1 0 0 0| o
SET |1 0 0 1 1
our' s o' 1 o @
NOV (1 0 1 1 1
DEZ {1 1 0 0| o0
L B X
T [N S
IR I TR (K

A saida X da tabela de validagdo significa uma
entrada nao valida. Vamos supor que o circuito
nao va receber tais sinais. Pela tabela de valida-
¢ao e sempre que S=1, podemos formar a se-
guinte expressao booleana com os bits bindrios
da entrada:

S=A.B.C.D+A.B.C.D+A.B.C.D+
+A.B.C.D



Levando essa expressdo a um mapa-k, juntamen-
te com as condi¢oes (X) de ‘‘entrada ndo vali-
da’’, obtemos:

A A
8 X,/i\ﬂb/,c
: 0[1\0 0]
o\[ 1 |[o|x] |,
B o\x/nﬁ\_
e T
1]

A partir desse mapa-k, podemos ver que a ex-
pressdo se reduz a:
A.D+A.B.D

E assim, nosso circuito de sinal ‘‘més de trinta
dias’’ pode ser construido:

Exemplo 2: nimeros impares

Considerando que os numeros de 0 a 15 podem
ser codificados por quatro digitos binarios (0000
a 1111), desenhar ~m circuito que admita o co-
digo de 4 bits como uma entrada e produza uma
saida de 1, sendo a saida um numero impar
maior que 2. A primeira providéncia € construir
uma tabela de validacao para todas as condig¢oes:

m’lMEnc:l ENTRADAS | SAIDA
DECIMALA B C D| S
0 0 0 0 0O 0
1 0 0 0 1 0
2 0 0 1 0 0
3 | | S T | 1
4 | PSR T | IR ) 0
5 | [y R AL | 1
6 (1 JOSNG ERE 1 0
7 {1 AR T s | 1
8 Tow@n 0 0 0
9 o (Rl | S | 1
10 i LA | [ e | 0
1" | [T (LA | 1
12 1T T 0 0
13 15000041 1
14 1 1 1 0 0
15 rsidakiend 1

Com essa tabela de validag¢do, formamos a se-

guinte expressao da dlgebra booleana, para to-

das as condigdes em que S é verdadeira (=1):
S=A.B.C.D+A.B.C.D+A.B.C.D+
+A.B.C.D+A.B.C.D+A.B.C.D+

+A.B.C.D
O mapa de Karnaugh para essa expressao é:
A A
B ﬁ 1 0 ] 5
0|l 1/]1)0
B 0 S
o\(1 (0 .
B |0 |\ 0| |
Dl— 18

D
A partir do mapa-k, trés grupos de 4 podem ser
isolados segundo a expressao
S=A.D+C.D+B.D
Isso pode ser mais simplificado ainda, por meio
da lei distributiva, para obter:
S=D.(A+B+C)
Conseqiientemente, o circuito resultante €:

A+B+C

—

=0 oW

7/

O proximo artigo da série contém uma revisao
dos aspectos mais importantes da logica boolea-
na e apresenta exercicios de revisao.

Exercicio 5
1) Simplificar as seguintes expressdes booleanas, utilizan-
do os mapas de Karnaugh:

a)A.B.C+A.B.C+A.C+A.B.C+A.B.C

b)B+C+B.C+A.C
¢)A.B.D+A.D+A.B.C.D+A.B.C+A.B.C.D

2)Desenhar um circuito que admita as representagoes bi-
narias dos nimeros inteirosentre 0 e 7,inclusive. O circui-
to devera resultar numa saida se o numero introduzido for
impar ou se for um multiplo de 3 (isto &, 3 ou 6). A partir
da tabela de validagdo e da expressdo simplificada, de-
senhe um circuito logico para essa funcao.

Respostas do exercicio 4

1a) A A b) A A
B |0 |1 5 B | 0|0 .
0|1 0|0
B 3 = B ==
1 - 10 :
g |0 |1 i B |1 |1 J
A+B.C (A+B).C
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REPITA O

DESEMPENHO

Este ultimo artigo da série sobre

0 LOGO mostra como acrescentar

a linguagem novas estruturas de
controle e também como desenvolver
procedimentos que, por si mesmos,
podem gerar outros procedimentos.

No MLOGO, o primitivo 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 necessdrio — de novas estruturas de con-
trole a linguagem. Assim, define-se o procedi-
mento ENQUANTO da seguinte forma:

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

FIM

Eis um exemplo de como se poderia usa-lo. PO-
TENCIA gera todas as poténcias menores que
1.000 de seu dado de entrada:

AP POTENCIA :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
— ndo sao realmente\necessarias em MLOGO.
Um modo mais natural de escrever POTENCIA em
MLOGO seria:

AP POTENCIA1 :P
SE NAO :P < 1000 ENTAO PARE
MOSTRE :P
POTENCIA1 :P * i

FIM

AP POTENCIA :X
FACA " :X
POTENCIAT :X

FIM

REPITA esta presente em todas as versdes do LO-
GO, mas nao ¢ estritamente necessario, uma vez
que se pode definir uma palavra equivalente, RE-
PETIR, da seguinte forma:

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

FIM

EXECUTE é um primitivo bastante titil 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 tridngulo da forma ha-
bitual:

AP TRI
FR 50 DI 120 FR 50
DI 120 FR 50 DI 120
FIM

Agora digite LISTE “TRI. O resultado devera ser:

[[][FR 50 DI 120 FR 50]
[DI 120 FR 50 DI 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 ha uma lista em branco no inicio, defina es-
te substituto da adi¢do:

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-
td contido num procedimento. DEFINA, pelo
contrario, 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][DI 90][FR :A/2]] e entdo execute L usando, por
exemplo, L 30. O uso de DEFINA em modo ime-
diato nao apresenta vantagens em relacao 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
basicos sdo 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 entao CRES-
CER[*10] 0 apaga, desenhando-o novamente com
os lados aumentados por um fator 10. .

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



Desenhe uma tartaruga

Nao se pode avancar muito no
LOGO Sem a recorréncia: algo
definido em termos de si
mesmo, Como 0s
procedimentos que se invocam,
as listas definidas por listas e
0s procedimentos para criar
procedimentos. Com um pouco
de imaginagdo, é possivel fazer
um desenho no estilo de
Escher, usando uma tartaruga
para gerar outra tartaruga que
desenha uma terceira

tartaruga..

miLx @ l‘

,'30n
/O

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

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

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

RES ,‘ ER :OPLISTA

SUTE (LISTA :ATUAL)

LINGUAGENS €< »

FIM

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

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

MUDE constroi a linha ‘“‘reescrita’. O primeiro
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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], entao SENTENCA PRIM EIRO :LISTAV
:OPLISTA sera [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 :LISTAV
SAIDA (SENTENCA “FR (EXECUTE
SENTENCA PRIMEIRO :LISTAV
:OPLISTA) ESCREVA.LINHA
SEMPRIMEIRO :LISTAV)
FIM
Copias
As vezes ¢é util fazer uma copia de um progra-
ma. Assim, vamos definir um. programa CO-
PIAR.PROC — de modo que COPIAR.PROC “NOVO.
.NOME “NOME.ANTIGO defina NOVO.NOME como
uma copia de NOME.ANTIGO (NOME.ANTIGO per-
manece nao afetado). Uma defini¢ao evidente ¢
a seguinte:

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

O problema com essa defini¢do estd em que, se
ANTIGO nao existir, entdo o programa simples-
mente seguird adiante e definirda NOVO como na-
da. Assim, uma definicdo aperfeicoada de
COPIAR.PROC seria:

AP COPIAR.PROC NOVO ANTIGO
SE NAO PROGRAMA? :ANTIGO ENTAQO
MOSTRE [NAO E PROGRAMA] PARE
DEFINA “NOVO LISTE “ANTIGO
FIM

Essa defini¢ao utiliza um procedimento chama-
do PROGRAMA?, que resulta VERD se sua entra-
da € um procedimento, e FALSO em caso
contrario. PROGRAMA? e seu equivalente PRIMI-
TIVO? sao testes bastante lteis que ndo existem
em MLOGO. Assim, desenvolvemos versoes de
PROGRAMA? e de PRIMITIVO?:

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

SAIDA “FALSO SENAO SE NAO (LISTE
:NOME =[]) ENTAO SAIDA “VERD
SAIDA “FALSO
FIM

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

SEVERD SE PALAVRA? LISTE :NOME ENTAO
SAIDA “VERD SENAO SAIDA “FALSO

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

FONTE

Enganos conceituais ou erros

de légica podem produzir resultados
catastroficos. As partes
potencialmente problematicas sao
as ligacoes entre as rotinas

e entre o programa e seu usuario.

Existem muitas fontes potenciais de erros a ca-
da estagio da elaboragdo do programa, desde sua
especifica¢@o até os testes, passando pelo proje-
to e codificacdo. Nos estagios de especificagao

‘e projeto, 0s erros costumam ocorrer quando

nao se verifica com precisdo o tipo de problema
a ser resolvido e ndo se toma cuidado suficiente
para garantir que o programa faca exatamente
o que foi determinado.

A probabilidade de erros diminui quando se
segue 0 método de projeto estruturado. Outros
erros ainda podem acontecer ao se transformar
o projeto em instrugdes, na fase de digitagao ou
na de testes e eliminagao de erros. A propria cor-
recdo de um erro leva as vezes a outros.

Mas é nas interfaces — entre rotinas e entre
0 programa € o usuario — 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 0s
recebe, evitando-se, assim, muitos erros.

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

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

Nao é comum os programas pararem de ro-
dar em razdo dos erros. Isso sé acontece quan-
do se desrespeita alguma regra da linguagem
(usando ilegalmente um operador, como em RE-
SULTADO = PRIMEIRO$ + SEGUNDOS$) ou do siste-
ma operacional (abrindo arquivos demais ao
mesmo tempo). Por exemplo, as instrugdes a se-
guir parecem constituir um programa correto:

10 FOR CONT=1TO 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 préprio 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 comega.

Neste programa, a linha 50 (com o comando
NEXT que diminuiria o contador) nunca ¢ alcan-
¢ada; assim, o contador aumenta gradualmente
até a emissao da mensagem de “‘estouro” (‘‘over-
flow’’), quando o programa € interrompido pe-
lo interpretador. Erros como este sdo 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 ¢ 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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Telhado aberto

A ilustragdo mostra um
desenho gerado por
computador, em trés estagios,
sendo preenchido por cor. Um
erro deliberado na rotina do
desenho deixa um buraco na
forma a ser preenchida. Quando
0 programa chega ao contorno
da chamingé e ndo encontra um
limite, o cursor continua

pintando fora do contorno.
Dependendo do algoritmo de
preenchimento usado, isso
resulta no preenchimento
completo da tela.

limites ¢ alcan¢ado, 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 nao pode haver
espaco aberto no contorno da forma, sendo a ro-
tina espalha a cor além dos limites.

As versoes 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 apos a al-
teracao dos valores das variaveis no teclado —
um recurso util quando os erros de um progra-
ma estao sendo eliminados. Na maioria das ver-
soes do BASIC usa-se o comando ON ERROR
GOTO com o objetivo de transferir o fluxo de
controle para uma rotina especial, que da um tra-
tamento especifico a erros. Para tanto, inclui-se
no programa uma linha como:

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

Assim, a ocorréncia de um erro faz o programa
se comportar como se tivesse encontrado a ins-
trucio GOTO 20000. As vezes, a instru¢io ON
ERROR cria duas varidveis: a primeira armaze-
na um numero que indica o tipo de erro ocorri-
do e a outra identifica o numero da linha em que
o erro foi encontrade. Os nomes dados a essas
varidveis e os numeros dos erros resultantes di-
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;
o0 numero armazenado na variavel permite a
identificacao do erro e, assim, a acao correta ¢
executada.
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Um programa bem escrito ndao tem mais do
que uma rotina ON ERROR. Tais rotinas ndo sao
capazes de lidar com erros de sintaxe, escassez
de memoria ou overflow. O maximo que esse re-
curso oferece é um encerramento organizado do
programa, garantindo que todos 0s arquivos se-
jam fechados e que o usudrio saiba exatamente
0 que aconteceu.

Alguns erros, como a divisao por zero, podem
ser eliminados por essa rotina, mas convém uti-
lizar outro método. Hé véarias razoes para isso:

e A instrucao ON ERROR GOTO e a subseqiien-
te volta ao programa principal constituem entra-
da e saida extras de uma rotina. Isso viola o
principio de programacao estruturada, de acor-
do com o qual uma rotina deve ter apenas um
ponto de entrada e um de saida.

® O lugar apropriado para se proteger de uma
divisao por zero ¢é a propria rotina que faz a di-
visdao. Nao constitui boa prédtica projetar algo-
ritmos que interrompam o sistema. Se a checa-
gem extra de erro diminuir a velocidade do pro-
grama a um grau inaceitavel, a rotina deverd ser
reprojetada de forma a otimiza-la.

® As rotinas de tratamento de erros tornam-se
complicadas se existem cadeias de IF-THEN-ELSE
com saidas mualtiplas. Elas sao restritas pela nu-
merag¢dao de linhas do resto do programa e, as-
sim, torna-se necessario reescrevé-las quando se
refaz qualquer rotina que se sirva delas. Essas
rotinas sao dificeis de projetar, testar e corrigir;
se contiverem erros, Qs problemas introduzidos
nao serao detectados com facilidade, devido ao
desvio do fluxo de controle por caminhos impre-
visiveis.




OUSADOS

CONSERVADORES

O fornecimento regular de componentes
permitiu 8 Commodore invejaveis

cifras de vendagem de computadores
no mercado internacional. Esse éxito
se deve, em grande parte, ao talento

de Jack Tramiel e de Chuck Peddle.

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

A forte posi¢cao da empresa deve muito ao su-
cesso do CBM PET. Chuck Peddle, responsa-
vel por seu design, baseou a maquina no
processador 6502, equipou-a com 0 BASIC da
Microsoft e lhe forneceu um editor de tela com-
pleto, muito mais facil 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 proxima geragao, nao dispde, no mo-
delo padrao, de um editor de tela completo.

A Commodore estava em posi¢ao privilegia-
da para construir tal maquina — ela ja possuia
a MOS Technology, que tinha os direitos de pro-
ducao do microprecessador 6502. Isso foi fun-
damental: ambos os competidores do PET — o
Apple 1T e 0 Tandy TRS-80 — usavam a CPU
6502. Assim, a Commodore podia acompanhar
a producdo dessas duas companhias. Contudo,
o nascimento do PET foi problematico. O pre-
sidente da empresa, Jack Tramiel, insistia em que
os componentes da memoria do PET também
fossem da MOS Technology, ao contrario do que
queria Peddle. Isso levou a uma disputa interna
que resultou na demissdao do designer.

Originalmente acondicionado num gabinete de
a¢o, o Commodore PET recebeu depois novo re-
vestimento plastico, que lhe deu uma aparéncia
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 a vontade com ele e nao véem por que
mudar seu software para a nova gera¢ao de com-
putadores baseados na CPU 8088. Seus forne-
cedores alegam até mesmo que — para seu
proprio 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 especificacdoes de sua maquina para

principiantes. A maior parte do software origi-
nal do PET ainda pode rodar nas maquinas de
hoje. O BASIC da Microsoft versao 2.0 ainda ¢,
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 graficos e
de som eram considerados supérfluos em com-
putadores de baixo custo.

Os computadores para amadores que a Com-
modore lan¢ou recentemente sao bem equipados
com essas caracteristicas, mas o BASIC ndo tem
os comandos necessarios e exige lento e laborio-
so uso de comandos POKE para enderecar posi-
coes especificas da memoria. Isso, no entanto,
nao ¢é problema com o software em cartucho ja
pronto, do qual a Commodore oferece grande
variedade.

0 sobrevivente de Auschwitz

Devido sobretudo ao fornecimento regular de se-
micondutores da matriz para as fabricas, a Com-
modore conseguiu superar as dificuldades que
forcaram seus competidores a derivar para o
mercado de jogos. A Texas ¢ a Mattel retiraram-
se do mercado dos micros nao profissionais ¢ a
Atari nao vem se destacando no setor. A Com-
modore, com o fornecimento garantido de pe-
cas a baixo custo, podia for¢ar a reducao dos
precos do computador e do software em cartu-
cho. Assim, eliminava a competicao ¢ ainda ob-
tinha lucro. Seus cartuchos chegaram a custar
um ter¢o do que custavam os de seus competi-
dores. Uma fdbrica moderna e automatizada e
a disponibilidade de pecas a baixo pre¢o foram
o resultado de dois decénios de experiéncia em
fabricacao.

A Commodore nao alcangou essa posi¢ao pri-
vilegiada por acaso. Ela tem enfrentado situa-
¢oes dificeis e esteve pelo menos duas vezes a
beira da faléncia.

O polonés Jack Tramiel era adolescente quan-
do chegou aos Estados Unidos, apds a Segunda
Guerra Mundial, como sobrevivente do campo
de concentra¢ao de Auschwitz. Em 1955, con-
seguiu formar a CBM (Commodore Business
Machines), cujo nome foi escolhido devido a se-
melhan¢a com o da IBM. A matriz ficava em To-
ronto, Canadd, onde a companhia iniciou suas
atividades como montadora de maquinas de es-
crever, sob licenca da Tchecoslovaquia.

Em 1975, apods duas décadas de comercializa-
¢ao na area de produtos para escritorio, a Com-
modore fez grandes progressos.

Os construtores

A forga motriz da Commodore
tem sido seu presidente, Jack
Tramiel.

Chuck Peddle

E 0 homem por tras do projeto
do PET e do chip 6502 nele
incorporado. Peddle saiu da
Commodore para formar sua
propria companhia e produzir a
maquina para uso profissional
Sirius.
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Na época, houve uma guerra pelo mercado das
calculadoras, vencida pelos japoneses. Mas Tra-
miel — respeitado e temido por seus métodos de
competicdo — conseguiu atravessar o periodo.
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 cinqglienta vezes.

- ~
A quinta geracao
Tramiel fez dela uma formidavel empresa de fa-
bricacdo e comercializa¢do, mas nao obteve
grande progresso no desenvolvimento de novos
produtos.

A filosofia da companhia é: ‘“‘N6s vendemos
para o povo, nao para a elite’’. Tramiel acredi-
ta que o cliente comprara o produto que tiver
mais a oferecer em troca de seu investimento.
Mas as exigéncias de producao barata e em mas-
sa podem agir contra a incorporac¢ao de tecno-
logia mais avangada.

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. Ini-
ciou entendimentos com empresas no Extremo
Oriente, visando a fabricacao de unidades de dis-
co. E tem feito contato com empresas como a
Sony, para a aquisi¢do de tecnologias caras da
quinta geracao: reconhecimento de voz, robds
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 pre¢o 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 vocabulario de
250 palavras incorporado. Seguindo as tendén-
cias atuais, os softwares para processamento de
texto, cdlculo de folhas eletronicas e graficos es-
tarao disponiveis como opcionais.

Os campedes da Commodore

disco.

1982

0 CBM 700 ¢ o substituto das
maguinas 8032 e deve elevar os
computadores profissionais da
Commadore ao nivel dos micros
mais modemnos

¢ cBam

1983
0 Commodore 64, com tela de
40 colunas e memoria de 64 K,
superou as limitagées do Vic.

1981

0 CBM 8032 equipou a série
dos PET com capacidade de 80
colunas, dando as maquinas a
possibilidade de rodar software
profissional.

0 SX64 ¢ a versdo modernizada
do 64 em gabinete portatil com
tela em cores e unidade de

1977

Commodore PET original foi o
primeiro microcomputador
produzido para o grande publico

Apos numerosas modificages,
ainda vende bem,

-

/’

1979

0 Vie-20 fol o primeiro micro de
baixo custo da Commadore.
Apesar das limitagdes e da forle

competicao, ainda € bastante
popular.

1980
Com o SuperPET (ou CBM

9000}, tentou-se produzir uma
versdo profissional do PET.
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de pontos depende da quantidade de

destruidor de concreto armado, pronto para

Itos. Para langar as bombas, tarefa que exige muita rapidez,

basta apertar qualquer tecla. Vocé vai perceber a velocidade do Basic do TK 90X
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Antes os mais altos

Calcule bem sua trajetdria, a
fim de apertar a tecla na hora
certa, procurando destruir 0s
edificios mais altos em primeiro
lugar.

Rapidez e resolucao
A rapidez da linguagem easic do
TK 90X, sua alta resolugéo
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LABIRINTO

PARA TK 20X

Embora o minotauro nao esteja em seu encalgo, vocé precisa encontrar a saida
do labirinto o mais rapidamente possivel. Criado para aproveitar a 6tima
resolugdo grafica do TK 90X, esse jogo fard com que vocé, que nunca aparece
na tela, percorra os salées do labirinto. Movendo-se para a frente com a tecla
[M], escolha uma das saidas do saldo em que esta e, quando ela atingir o limite
da tela, aperte as teclas para mudanga de rumo — [O] para a esquerda e [P] para
a direita. Se quiser tentar outra parte do labirinto, use alternadamente as

teclas [E] e [R].

Mudanca de rumo

Para entrar na primeira saida a
direita, é preciso mover-se para
a frente e esperar que a linha
demarcadora saia da tela. '
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