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1 Editorial

Quando tentamos aprender uma
lingua estrangeira, temos usualmente dois
caminhos. O primeiro € o de estudar
exaustivamente sua gramdtica,
vocabuldrio e literatura. O sequndo (mais
traumdtico, mas eficiente) € passar
algumas semanas no pais onde esta lingua
€ falada, sem intérpretes, sem ajuda e se
possivel com pouco dinheiro. Esta
habilidade anti-académica do nosso
cérebro se deve a predisposicao genética
que todos nds temos de aprender
linguagens, habilidade esta mais
acentuada na infancia, mas ndo ausente
no adulto.

Aprender BASIC (ou outra linguagem
de alto nivel) € aprender uma lingua e
isso exige as mesmas técnicas necessarias
para se adquirir fluéncia em, por
exemplo, inglés ou francés. A regra de
ouro de qualquer bom professor de
/inguas € “‘conversacdao, muita
conversacao”.

Pensando nisso,a MICROHOBBY, ao
lado de artigos mais técnicos, de
aplicativos sérios, de programas-
ferramenta, estd publicando “joguinhos”.
O que parecer uma futil concessdo ao
lado lucido do computador, tem na
realidade uma profunda e valida razao de
ser.

O principiante que digita um programa
de um jogo, mesmo sem conhecer o
significado de todos os comandos, estd
aprendendo de maneira sutil e subliminar
técnicas de programacado. Os “joguinhos”
s30 a nossa conversagao. S3o eles que .
permitem o aprendizado da linguagem..
de maneira instintiva, usando o gigantesco
potencial que a mente humana tem de
decifrar (inconscientemente) os cédigos
mais complexos.

Como a razao de ser da
MICROHOBBY é€ justamente a de
auxiliar, ensinando, o usudrio de um
pequeno TK, ou CP-200 ou algum outro
compativel, permitimo-nos dar um
conselho a nossos leitores: “Mesmo que
vocé seja um adulto sisudo, ndo deixe
de digitar os joguinhos. O maximo que
pode Ihe acontecer é se divertir’!

74
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CARTA DOS

LEITORES

Listagens e fita do més

Prezados senhores:

.. . Gostaria de sugerir que as listagens
publicadas sejam impressas (e ndo copia-
das das listagens da impressora, pois estas
tém um aspecto ruim, as vezes, tdo bor-
radas que ficam dificeis de entender) e
melhorar a organizacdo dos artigos que,
sd0 meio confusos.

A anélise de programas meio “‘sem gra-
ca’’ do tipo Pulo do Sapo (Microhobby
nO 4) creio ser irrelevante. Entendo que o
fim é a propaganda, mas, parece-me, €
melhor nenhuma do que ma. Czeslau L.
Barczak — ltajuba, MG.

4 Microhobby®

Caro Czeslau,

Suas sugestbes sao muito oportunas.
As listagens, ao menos por enquanto, con-
tinuarao a ser tiradas na impressora para
diminuir a probabilidade da ocorréncia de
erros. No caso destas listagens serem dati-
lografadas, possivelmente alguns erros nos
escapariam. Quanto a organizacdo dos ar-
tigos, procuraremos atendé-lo.

Na secdo Fita da Més analisaremos
sempre fitas que nos sao enviadas pelos
fabricantes, e nao temos a preocupacdo
em fazermos propaganda de nenhum de-
les. O que procuramos fazer é um traba-
lho critico e sério, que auxilie nossos lei-

tores na escolha do software para seu
computador.

Os Oitenta e o Apple

Quando decidi comprar meu primeiro
microcomputador optei por um da linha
Sinclair e, logicamente o TK-85. A Unica
loja no Grande Rio que dispunha de um
TK-85 com 48K de RAM era a Ipanema
Micro ¢ este, foi o Unico motivo pelo qual
comprei naguela loja, que dispensou-me
um péssimo atendimento. Leigo, sai de 1a
sem ao menos saber ligar o micro e com a
promessa ‘‘volte aqui semana que vem e
eu lhe darei um programinha e algumas
dicas’’. Mas, deixando o passado no seu
lugar, eu estava orgulhoso com minha de-
cisdo.

Na embalagem do meu TK, fui brinda-
do com o nimero 1 de Microhobby, que
acendeu minhas esperancas com as pro-
messas ali contidas. Eu ja havia comprado
algumas revistas especializadas que publi-
cam programas e artigos para 0s micros
encontrados no mercado, dentre elas,
Microsistemas, que tem bons programas
para a linha TK. Através de Microsiste-
mas, tomei conhecimento de Microbits,
a qual, juntamente com Microhobby iria
substituir completamente as outras revis-
tas que nao sao exclusivas para o TK. A
exclusividade em artigos e programas pa-
ra a linha Sinclair (pioneirismo de Micro-
hobby e Microbits), trouxe aos proprietd-
rios dessas maquinas um real incentivo a
continuidade e desenvolvimento dessa no-
va fase na vida de cada um de nos.

Nossa prerrogativa foi abalada pelo nud-
mero 4 de Microhobby, que anunciou a
inclusdo de duas secOes destinadas a mi-
cros nao compativeis com os nossos TK's,
mesmo considerando 0s motivos  ex-
postos.



Se Microhobby é exclusividade dos as-
sinantes, e, é exclusivamente para os usud-
rios do TK e similares que é editada, (n6s
os assinantes) podemos considerar justo
que féssemos previamente consultados so-
bre a quebra das intengGes manifestadas
nos nUmeros iniciais da revista.

Gostaria, também de apresentar uma
sugestdo que visa aumentar o numero de
assinantes de Microhobby e que consiste
em acrescentar a titulo de incentivo, dois
numeros de Microhobby a assinatura de
quem conseguir um novo assinante para
a revista. )

Outra coisa que julgo importante, se-
ria uma pesquisa entre os assinantes, com
o objetivo de conseguir ou ndo autoriza-
¢do individual para publicagdo do nome
(ou pseuddnimo) e enderegco, com o intui-
to de reunir e aproximar aq'GeIes que mo-
ram proximos, 0 que certamente trard um
rdpido entrosamento que poderd ser (til
a todos. Leonardo Chiarelli Linhares —
Icarai, Niter6i, RJ.

Caro Leonardo,

Gostamos muito de receber suas cri-
ticas e sugestdes. Quanto as criticas, nos
as achamos um pouco improvenientes,
por motivos que ja comentamos em cartas
a outros leitores.

Como sempre dissemos, por menos
que o Apple se assemelhe ao TK, ndo po-

demos negar que ambos sdo microcompu-
tadores e porquanto, devem ter muita coi-
sa em comum. Mesmo para aqueles que
nunca utilizaram ou que nunca vao uti-
lizar um micro da linha Apple, a leitura
da secdo Por Dentro do Apple acrescenta,
sempre, conhecimentos uteis a serem
utilizados no TK.

Quanto aos similares do TRS-80, além
de possuirem Basic muito semelhante ao
do TK, possuem praticamente o mesmo
Assembly.

Além de tudo, a revista ndo teve que
ceder espaco do TK para a inclusdo dessas
duas segbes. Como vocé deve ter notado,
o tamanho do tipo de letra utilizado para
composicdo diminuiu e, ao invés de duas,
estamos agora com trés colunas. Da época
em que recebemos sua carta até hoje, pra-
ticamente duplicamos a quantidade do
material publicado em cada edigao.

Suas sugestoes foram muito bem acei-
tas, estudaremos, para o futuro, uma
forma de colocd-las em pratica.

Filtros e Gravadores

Sou assinante de sua revista, que tem
me propiciado muitos momentos de sa-
tisfacdo e aprendizado, em vista da alta
qualidade editorial e técnica apresentada.
Pode-se dizer que ndo sou nada além de

um aprendiz na.arte de computagdo, mas
tenho me aplicado para aprender e estar
em dia com o futuro da computacéo.

Tenho copiado, digitado, alterado pro-
gramas, para com isto, aprender a mexer
com meu TK-85 e com o Basic.

Existem algumas coisas que me deixam
bastante irritado. Uma delas é o prego do
hardware. Isto sem compara-lo aos precos
que vém nas revistas americanas. Uma
outra coisa que me deixa frustrado € a di-
ficuldade em copiar um programa e pas-
sa-lo de um gravador para o computador.
Basta 0 jogo ou o programa ter sido grava-
do num gravador de outra marca, com um
nivel de gravacdo um pouco diferente,
que ‘'da zebra"'.

Serd que ndo se consegue sensibilizar
nenhum dos ‘‘eletrdnicos’’ brasileiros,
para projetar ou “bolar’’ algum compres-
sor, ou filtro compensador para controlar
o volume, eliminar ruidos, sem eliminar
os agudos?

Ouvi falar no Tig-Loader, mas apesar
de tudo o que j& foi publicado e de mi-
nhas solicitacdes ao fabricante continuo
sem saber se ¢ um aparelhinho apenas in-
dicador de nivel de gravacdo, ou se tem
algum compensador filtro nele.

Acho ridiculo pensar em trazer do ex-
terior, coisas que o jeitinho brasileiro tem
condicoes de fazer melhor que o estran-
geiro. eome

(=
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Quanto a sua revista, apreciaria que
publicasse algum artigo sério, com dicas
praticas de como eliminar, ou as menos
minimizar este problema.

Tenho acompanhado sua revista desde
o inicio e tenho admirado de ndo ter sido
desvirtuado o proposito inicial dado a es-
ta publicacdo. Meus votos de que conti-
nuem assim. Acho que vocés merecem
nosso reconhecimento e esforco em
apoia-los. Um grande abraco e votos de
sucesso e progresso. Roney Marcos Gazo-
la — Rua Almirante Barroso, 59 — apto.
801 — Rio Vermelho — Salvador, BA.

COMPRO Joystick de segunda mao.
Informacdes com Marcos Rogério Perez
Secco. Rua Schiller, 555 — apto. 102.
Edificio Newton — CEP 80000 — Curiti-

PEQUENOS
ANUNCIOS

TROCO Tig-Loader para TK, por fita
com programa de Arquivo para o TRS-80
ou similar. Tratar com Paulo Vieira —
Rua Piauf, 102 — Cel. Nassuca — CEP
92500 — Guaiba, RS.

ba, PR.

Caro Roney,

Estamos muito contentes por estarmos
lhe agradando e contribuindo de forma
construtiva para seu aprendizado . O
problema que vocé enfrenta com as fitas
que “ndo entram” é muito comum aqui
na redacdo, onde diariamente as recebe-
mos.

profissional

o

VENDO TIMEX 2068 (72K, teclado
e cartucheira);
TIMEX 2040; sintetizador de voz. Faco
consertos e adaptacdes. Falar com Tanios
p/ tel. (011) 270.3368.

COLOCO Video Reverso e VENDO
Joystick sob encomenda para TK-82C.
Tratar com Silvio (011) 247.8967.

INSTALO Slow, Teclado, Alta Resolu-
cdo e High Speed no NE-Z8000, CP-200,
TK 83 e 85. Tratar com Wilson de Assis —
Rua Fabricio Correia, 145 — CEP 02311
— S30 Paulo, SP. Tel. (021) 203-7967.

impressora

COMPRO esquema elétrico completo
do CP-200. Tratar com Jodo Luiz Baroni
—- Rua Lauro Muller, 383 — CEP 89520,
Curitibanos, SC. )

O Tig-Loader € um filtro-compensador

p-

com dois indicadores de nivel e se vocé
quiser conhecé-lo melhor, desmonte um
deles. Existem outros aparelhos semelhan-
tes no mercado e cremos que eles devem
ajudar significativamente em alguns casos.
Na medida do possivel, publicaremos ma-
térias sobre como evitar problemas com
gravacoes em fitas. O

NA
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TK-FILE

GERENCIADOR DE
BANCO DE DADOS

PARA A LINHA TK

E COMPATIVEIS!

Programa com alta velocidade de
processamento, pelo emprego de rotinas

Com ele vocé terd um versatil arquivo,

com grande liberdade para definir os itens

desejados, formar fichas, formatar e
imprimir oS relatorios classificados,

selecionar, alterar, incluir e excluir

dados e.armazenar seu arquivo

em fita cassete.

Acompanham completas instrucoes
para operacdo do programa.

Para adquiri-lo via correio, basta

enviar carta com seu nome e endereco

completos anexando cheque no valor de
Cr# 11.790,00, nominal a MULTISOFT

INFORMATICA LTDA. - Caixa Postal
. 54127-CEP01296 -
SAO PAULO -SP

\
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— PO
DO SAPO

O mais recente langamento da MULTISOFT para o
seu TK (TK82, TK83 e TK85). )

Emocionante aventura onde vocé conduzird o

sapo desde o ponto de partida, até uma casa vazia.

Vocé devera cruzar a auto-estrada, sem-ser
atropelado e, em seguida, atravessar um caudaloso
rio pulando sobre tartarugas e troncos que passam flutuando.

Para adquiri-lo e entrar para a galeria de recordes do
pulo do sapo basta enviar carta com seu nome e
enderegos completos, anexando cheque de Cr$

5.690,00, nominal & MULTISOFT INFORMATICA LTDA. -

Cxa. Postat54.121.- CEP 01296 - Sdo Paulo - SP
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DESGRILANDO

Expansdes para o CP-200

Prezados senhores,

Acho a revista boa, apenas é um pouco
pequena e tem alguns programas pouco
interessantes, mas isso com O tempo me-
lhora. A revista é nova e devemos ter um
pouco de paciéncia.

Tenho um CP-200 e estou interessado
em um joystick, uma impressora, expan-
sao de memoria e nos TPlaks (Micro-
hobby n9 3), etc.

A minha duvida € a seguinte: Se o TK-
85 é quase igual ao CP-200, posso usar no
conector do CP-200 expansOes para o
TK-85? Se ndo posso, existem expansoes
similares feitas especialmente para este
computador?

Para que servem as fungles: VAL e
STR$? — Jorge Marques de Azevedo Ne-
to — Rio de Janeird, RJ.

Caro Jorge,

Infelizmente o CP-200 ndo aceita ex-
pansoes para o TK-85. De qualquer for-
ma, vocé pode procurar na segio Peque-
nos Anlncios, pessoas que fazem as devi-
das modificagbes para que vocé possa co-
nectar as expansées do TK no CP-200.

A fungdo VAL deve ser aplicada a uma
STRING numérica que transforma seu
conteudo no seu valor numérico. Por
exemplo:VAL “123" é o mesmo que 123.

A fungio STRS transforma seu argu-
mento em uma STRING. Por exemplo,
STR8 123 é o mesmo que “123".

Vérios Programas em Assembly

Prezados Senhores,
Tendo adquirido, de terceiros, um mi-

crocomputador do tipo TK82-C, com ex-
pansdo de memoria para 64K, tomei tam-
bém conhecimento de sua publicacdo.
Sou formado em processamento de da-
dos, motivo pelo qual ndo tive dificulda-
des em trabalhar com o referido equipa-
mento porém, devido ao tipo de sistema
que utilizo em meu trabalho, preciso de-
senvolver uma rotina que permita colocar
dois ou mais programas de uma s vez, na
memoria, 0 que permitiria carregar um
deles, ou ambos, diretamente do grava-
dor. Isto possibilitaria enormemente o
uso de sub-rotinas jd gravadas, ou uma
fusdo de arquivos distintos , como em
outras linguagens de programacao.

Certo de que um maior esclarecimento
seria de grande receptividade junto aos
assinantes de Microhobby, bem como de
todos usudrios para os mais diversos fins.
Sergio Rodrigues Salgueiro — Piracicaba,
SP.

Caro Sergio,

Como dissemos também na resposta a
carta do Francisco, existerm programas em
Assembly que permitem “misturar” dois
ou mais programas.

Linguagem de Méquina

Primeiramente, quero parabenizar a
Micromega pela excelente publicacdo
Microhobby.

Aproveito a oportunidade para soli-
citar alguns esclarecimentos:

1. Como é feita a inclusdo dos ende-
recos e coédigos decimais da rotina Life
e PentaSpeed? Seria por intermédio do
comando POKE ou este ja esta incluso no
programa anterior e se deve apenas digitar

0s nUmeros como aparecem?

2. Possuo um CP-200, gostaria de sa-
ber como posso instalar no mesmo as fun-
coes especiais High-Speed.

Aguardo ansiosamente também a pu-
blicacdo de programas comerciais tais co-
mo: Controle de Estoque, Calculo de
Consumo de Materiais, etc.

Aproveito para sugerir a elaboracdo de
comparativos entre fitas comerciais exis-
tentes no mercado (ex. Controle de Esto-
que da firma A x Controle de Estoque da
firma B) pois torna-se dificil para o
consumidor, pelo simples anuncio, esco-
Iher o que mais atenda as suas necessida-
des. Rinaldo Amorati Junior — Veranépo-
lis — RS.

Caro Rinaldo,

Antes de mais nada, agradecemo-lhe os
elogios a Micromega. Seus esclarecimen-
tos encontram-se a seguir:

1. Em ambos os programas (Life e
PentaSpeed) utilizamos um programa
auxiliar preparado para facilitar a inclusdo
dos codigos decimais. Esse programa auxi-
liar deverd ser parcialmente apagado
quando terminada a introducao dos
codigos.

2. Vocé pode instalar as fungoes
Speed no CP-200. Para tal, vocé deve pro-
curar alguma oficina - especializada ou
mesmo procurar na secdo Pequenos
Anlncios alguém que faca a adaptaco.
Convém lembrar que existem fitas sendo
comercializadas com essas “funcées espe-
ciais” para serem introduzidas na propria
RAM. A opcdo é sua: ou adapta o hard-
ware ou compra o software.

Sua sugestido foi anotada para poste-

rior avaliacdo por nossa redacdo.
Microhobby 7



Duvidas Variadas

Em primeiro lugar, gostaria de parabe-
nizar a esta excelente publicacdo (Micro-
hobby), na qual tenho a honra de ser um
dos seus assinantes. Gostaria também de
agradecer a publicagdo do meu anuncio
para troca de programas na revista nume-
ro 4.

Tenho aqui uma variedade de duvidas
que gostaria que fossem esclarecidas:

1) Os assinantes que moram fora da
grande Sdo Paulo, também terdo direito
em receber a tabela brinde, mencionada
na secao novidades de Microhobby n© 4?

2) Os senhores ndo irdo publicar as res-
postas dos exercicios dos cursos?

3) Suponhamos que temos os seguin-
tes dados:

16514 2A @C 40 LD HL, (16396)

18518 31 21 16 INC HL

16524 C5 PUSH
como eu colocaria estes dados no
TK? Neste exemplo, temos sete bytes, te-
riamos que reservar um espaco na memo-
ria com sete bytes? Por exemplo: 1 REM
12345677 Qual é o significado destas pa-
lavras: PUSH LD HL, INC HL? E estrita-
mente obrigatorio seguir as ordens dos en-
derecos da memoria, como: 16514,
16518, 165624? Ndo poderia ser assim:
16514, 16515 e 16516?

4) Qual é a compatibilidade do TK

com o APPLY 30@? O APPLY ¢é mais so-
fisticado, ou ambos sdo iguais, no que
tange o hardware?

5) Eu estou montando uma peguena
empresa e gostaria de comercializar os
produtos da Microdigital, pois a empresa
sera mesmo uma T K-House. Marco Auré-
lio Dias de Oliveira — Campo Grande, MS.

Caro Marco Aurélio,

Obrigado pelos parabéns. As respostas
ds suas perguntas estdo enumeradas adian-
te:

1) A partir da sétima edicao essa ta-
bela passou a ser brinde para os novos
assinantes. .

2) As respostas dos exercicios tiveram
sua publicacdo iniciada no numero ante-
rior.

3) Leia neste numero uma matéria so-
bre como introduzir programas em lingua-
gem de maquina.. Por enquanto, procure
ler, neste numero também, o texto do
programa ““Morlock”’.

4) Nao temos informacdes suficientes
para lhe assegqurar nada, mas acreditamos
que deve haver compatibilidade entre o
APPLY 300 e o TK, pois ambos utilizam
a mesma logica.

5) Contate diretamente a Microdigi-
tal para se informar como proceder.

Renumerando e Fungdes D

Gostaria de esclarecer uma duavida.
Como se faz para utilizar um programa ti-
po Renumerando, publicado por vocés,
se quando gravamos no TK um programa,
0 que estiver na memoria é apagado? Exis-
te alguma maneira de gravar dois ou mais
programas?

Outra questdo € a sugestdo de artigo
que explique como gravar e como ¢ feito
a leitura (LOAD """ ou RAND USR 8405)
independente do programa. Francisco de
Assis Nunes da Silva — Pirituba, SP.

Caro Francisco,

Vocé deve ter percebido que a nume-
racdo das linhas do programa Renumeran-
do inicia em 9958 e vai ter 9999. Isso foi
feito propositadamente para que vocé
possa digitar nas linhas de 1 até 9957 o
seu programa.

A introducdo direta de fita de outro
programa ndo foi considerada na confec-
¢do do Renumerando e /sso s6 € possivel
utilizando-se um outro tipo.de programa
ferramenta que transfere linhas abaixo da
RAMTOP para a regido acima dela e
vice- versa.

Com relacao a sua sugestio, o artigo
Funcées D no TK-85, publicado na Micro-
hobby ndmero 5 esclarece as dividas so-
bre a gravacdo e leitura exclusiva das fi-
chas de um arquivo. (e}
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Em outubro de 1981 em Téquio,

japoneses langaram no ar uma idéia: o
computador de quinta gera¢do. Este
computador deveria, além de
apresentar um conceito de hardware
totalmente diferente, imitar a
inteligéncia humana. Quando ele
entrasse em funcionamento na década
de 90, seria capaz de manipular
grandes massas de informagdes, fazer
inferéncias, aprender com a
experiéncia e, enfim, pensar.
Imediatamente apés, uma verba de
43 milhoes de délares foi destinada
para a primeira fase do projeto.

Cabe aqui uma pergunta

fundamental para determinarmos se
eles terdo ou ndo sucesso em suas
pesquisas:

PENSAR?

Alvaro A.L. Domingues

- ~
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durante quatro dias de conferéncias, os

A pergunta ndo é nova. Alan Mathison
Turing, matemdtico inglés, formulou-a
nos anos 50, nos mesmos termos. Ele foi
um dos pioneiros no desenvolvimento dos
computadores digitais e muitos de seus
principios ainda sdo usados nos modernos
computadores. Seus estudos relativds ao
que mais tarde seria chamado de Inteli-
géncia Artificial continuam atuais.

Turing, ao comecar seu trabalho com
computadores, sabia que suas idéias a res-
peito da capacidade de uma maquina pen-
sar, encontrariam oposi¢cdo. Entdo, num
artigo intitulado ““Computadores e Inteli-
géncia’’ procurou dar uma resposta a esta
pergunta.

A primeira dificuldade para realizar es-
ta tarefa é definir o que é "'pensar’’ e o
que é “‘maduina’”’. Estes termos tém mi-
Ihares de definicdes possiveis, porque ca-
da um de ndés tem uma idéia, nem sempre
exprimivel em palavras, do que seja cada
um deles. Podemos definir como ““‘méaqui-
na' qualquer objeto construido para rea-
lizar uma ou vdrias tarefas. A sua caracte-
ristica principal é que ela é artificial, e
neste ponto todos concordam. Agora, pa-
ra julgarmos se uma mdquina pensa ou
ndo, poderemos usar 0 mesmo critério
que usamos para julgarmos se um ser hu-
mano é ou ndo inteligente, ou seja, se esta
pessoa pode manter um didlogo inteligente.

Quando formos julgar se uma maquina
é "inteligente’”’ ou ndo, poderemos ser le-
vados por sua aparéncia ndo humana e
nao admitirmos ser ela capaz de “‘pensar’’.

O jogo da imitagao

Como todos nds somos passiveis deste
tipo de preconceito, Turing imaginou um
artificio: o jogo da imitagdo.

Neste jogo, participam trés jogadores:
dois homens e uma mdquina. Um dos ho-
mens tem como fung¢do descobrir quem é
a maquina e quem é o homem, fazendo
determinadas perguntas. As perguntas e
respostas sdo enviadas por um mensagei-
ro, para se evitar um contato entre os jo-
gadores.

Se, neste jogo, o terceiro jogador ndo
souber diferenciar quem é o homem e
quem é a maquina, entdo poderemos di-
zer que a maquina pensa.

O didlogo abaixo mostra um exemplo
de um conjunto de perguntas e respostas
entre um homem e uma maquina hipoté-
tica que, se tivesse acontecido em um jo-
go da imitacdo, poderia ser perfeitamente
confundido com um didlogo entre dois
humanos (1).

Homem (referindo-se a uma poesia de
Shakespeare apresentada pela maquina):
No primeiro verso do soneto, que diz
"Devo eu te comparar a um dia de verdo"’
(2); “Um dia de primavera ndo estaria
igualmente bem ou ainda melhor?"”’



Mdquina: Nao tem o namero certo de
silabas.

Homem: Que tal ‘um dia de inver-
no’’? (3) Tem o ndmero correto de silabas.

Madquina: Mas ninguém quer ser com-
parado a um dia de inverno.

Homem: O soneto fala sobre o Sr.
Pickwick, ndo?

Mdquina: Sim.

Homem: Vocé diria que o Sr. Pickwick
faz lembrar o Natal?

Madquina: De certo modo.

Homem: Contudo, o Natal na Inglater-
ra ¢ um dia de inverno e nao creio, que o
Sr. Pickwick fizesse objecOes a essa com-
paragao.

Mdquina: N3o creio que vocé esteja fa-
lando sério. Quando se diz '‘um dia de in-
verno’’, quer-se dizer um dia tipico de in-

verno e nao um dia especial como o Natal.

Turing desenvolveu este teste para nao
esbarrar com problemas de ordem metafi-
sica, como a possibilidade de uma maqui-
na ter consciéncia de si mesma, ou seja,
chegar um dia a dizer: “'Penso, logo exis-
to’’, como um robo-Descartes.

Turing, em outras palavras, admite que
0 que nos interessa é um resultado “‘inteli-
gente’’, uma resposta adequada ao proble-
ma proposto, ndo importando se a maqui-
na tem ou nao consciéncia, ou emogaoes.

Um pouco de histdria

O precursor dos computadores foi
Babagge, professor de matematica em
Cambridge gue, entre 1822 e 1833, pla-
nejou a Maquina Analitica. Esta mdquina
possuia uma unidade aritmética, respon-
savel pelos célculos aritméticos e opera-
cOes elementares de decisdo; uma memo-
ria com capacidade para mil numeros de
50 digitos; uma unidade de controle que
comandaria todas as partes da mdquina
por meio de cartbes perfurados; uma en-
trada de dados por cartdes perfurados e
uma saida, que forneceria os resultados
em cartdes perfurados ou por meio de
uma mdquina de linotipia automatica.

Esta mdquina nunca pode ser conclui-
da, mas serviu de base para a primeira ma-
guina analitica, o Mark |, construida qua-
se um século mais tarde, em 1930, por
Aiken, um professor de matemédtica em
Harward.

O primeiro computador digno deste
nome foi o ENIAC, construido em 19486,
na Universidade da Pensilvania. Este com-
putador foi o primeiro a utilizar circuitos
eletrdnicos, se bem que a eletrbnica ainda
estava dando seus primeiros passos (o
ENIAC usava cerca de 18 mil valvulas e
1.500 relés).

(1) Adaptado do artigo Computadores e Inte-
ligéncia, de A.M. Turing.
(2) e (3) No original, Summer e Winter.

Em 1950, no artigo j& citado, Turing
introduziu a questdo das possibilidades
de pensamento em uma maquina. Pro-
curou, neste artigo, levantar todas as obje-
¢Oes e contra argumenta-las, bem como
estabelecer um teste que permitisse julgar
se uma maquina é "inteligente’’ ou nao.

Além de Turing, um outro matemdti-
co célebre se dedicou ao desenvolvimento
do ‘“cérebro’’ artificial: John Von
Neumann. Este pesquisador americano,
como muitos de seus seguidores, acredi-
tava que, para se desenvolver a inteligén-
cia em uma maquina era necessario co-
nhecer-se primeiro o célebro humano.
Tentou, entdo, formular uma teoria mate-
matica do comportamento do homem,
mas, diante do tamanho descomunal dos
primeiros computadores, duvidou da pos-
sibilidade de concretizar seu objetivo.

Seguiram-se numerosas discussdes de
carater filos6fico até que, em 1956,
cunhou-se o termo “‘Inteligéncia Artifi-
cial’' para estas pesquisas, numa conferén-
cia que reuniu os primeiros especialistas
do ramo. Todavia, apenas o nome da
disciplina foi um consenso geral. Os pes-
quisadores divergiam nos métodos para
alcangar-se os objetivos da nova ciéncia.
Muitos acreditavam ser necessario uma
teoria e um modelo do cérebro humano,
enguanto que outros achavam necessario
fornecer problemas simples as maquinas
ja existentes.

Entretanto, estas discussOes tiveram
fim quando dois pesquisadores da Rand
Corporation, Allen Newell e Herbert
Simon descobriram que ndo é necessdrio
compreender o cérebro humano para dar
inteligncia @ maquina, mas sim com-
preender o comportamento humano. Am-
bos trabalhavam na Rand Corporation,
fazendo pesquisas sobre psicosociologia
para a forca aérea americana e, por brin-
cadeira, introduziram os resultados de
suas pesquisas no computador, de tal ma-
neira que a maquina reproduzisse deter-
minados comportamentos tipicamente
humanos. O resultado foi surpreendente:
0 computador entre outras coisas, de-
monstrou um teorema de matemadtica de
uma maneira mais elegante do que a co-
mumente aceita.

A partir dai, ndo mais seria necessario
estudar o cérebro, mas somente suas fun-
¢cOes, para poder se dar uma inteligéncia a
maquina. Em outras palavras, seria prefe-
rivel a psicologia a fisiologia.

A partir da década de 60, muitos
outros pesquisadores seguiram a linha de
raciocinio de Newell e Simon, divididos
em duas escolas. Uma delas, preocupada
em desenvoiver maquinas capazes de tra-
balhar com regras logicas simples, como
sitogismos do tipo:

Todos os homens sdo mortais
Logo: Socrates é mortal.

A outra, preocupou-se em dar as méa-
quinas conhecimentos especializados de
determinada ciéncia. Programas deste tipo
tornaram-se famosos como, por exemplo,
o Myegin, um programa para andlises clini-
cas, baseados em sintomas do paciente.

Dentro desta filosofia, surgiu o Shrdlu,
um programa destinado a pesquisas no
desenvolvimento de uma teoria do apren-
dizado para ser aplicada na propria
Inteligéncia  Artificial. Este programa
organiza objetos de acordo com as or-
dens de seu programador, por meio de
um brag¢o mecanico. Quando solicitada,ele
descreve seu comportamento.Eis um dié-
logo entre um homem e o Shrdlu:

Homem: O que a caixa contém?

Shrdlu: A pirdmide azul e o cubo azul.

Homem: Quantos cubos estao fora da
caixa?

Shrdlu: Quatro.

Homem: Algum deles é mais estreito
do que aquele que estd dentro da caixa?

Shrdlu: Sim, o cubo vermelho.

Homem: Existe um campandrio fora
da caixa?

Shrdlu: Desculpe, mas eu n3o sei 0 que
significa campandrio.

Homem: Um campandrio sdo dois
cubos e uma pirdmide empilhados.

Shrdlu: Compreendo.

Homem: Existe algum campanario?

Shrdlu: Nao.

Homem: Construa um,

A maquina cumpre a ordem.

Homem: Por que vocé apanhou a esfe-
ra azul?

Shrdlu: Para me livrar dela.

Homem: Por que vocé pegou o cubo
vermelho?

Shrdlu: Para coloca-lo sobre o cubo
amarelo (4).

Certamente este didlogo satistaz, em
parte, o teste de Turing. Poderemos con-
fundir este computador com uma crianga,
se ambos estiverem fazendo o mesmo tipo
de jogo, ou seja, estejam “‘brincando”’
com blocos. Se fizermos qualquer outra
pergunta fora das regras do jogo que ele
opera, Shrdlu n3o serd capaz de responder
satisfatoriamente.

Este ¢ o problema bdsico dos progra-
mas "inteligentes’’: sdo especialistas total-
mente “bitolados’’.

As méquinas jogadoras de xadrez

Entre os programas especialistas figu-
ram os programas jogadores de xadrez.
A razio para seu largo emprego é que o
jogo de xadrez é considerado uma ativida-
de de pessoas inteligentes, é complexo e
pode ser completamente formalizado por-

(4) Adaptado do artigo Em Defesa dos Robbs,
de Carl Sagan.
Microhobby 11



que possui um numero finito de regras fi-
Xas.

O jogo de xadrez é considerado um jo-
go de informacdo perfeita, ou seja, um jo-
go onde ambos os jogadores co-
nhecem todas as regras, e tém as mesmas
informacgGes sobre o jogo, quer de si pro-
prio, quer do adversdrio. Além disso, ndo
existe uma dependéncia a fatores aleato-
rios (jogo de cartas). Um outro exemplo
de jogo de informacdo perfeita é o conhe-
cido jogo da velha. E caracteristico deste
tipo de jogo que, se ambos os jogadores
usarem a melhor estratégia possivel, o jo-
go terminard sempre com o mesmo resul-
tado. No jogo da velha, este resultado é
um empate e pode ser estabelecido um
algoritmo para que este resultado seja
atingido.

Entretanto, apesar de ser um jogo de
informacdo perfeita, o xadrez depende
da andlise de inUmeras varidveis. Por
exemplo, numa partida de 50 lances deve-
remos examinar cerca de 10'2° alternati-
vas!

A primeira pergunta que surge é: como
um jogador de xadrez, diante de tantas al-
ternativas, procede para resolver o pro-
blema de qual é o préximo lance? A se-
gunda é: como transferir este tipo de ra-
ciocinio para uma maquina?

Existem inUmeros programas para jo-
gar-se xadrez, inclusive para computado-
res pessoais. O que se faz para resolver es-
te problema é usar o raciocinio heuristi-
co, ou seja, ao invés de se analisar todas as
alternativas, analisa-se apenas algumas que
sdo consideradas relevantes.

Agora surge outra pergunta: como iso-
lar as alternativas relevantes?

O jogador humano, no inicio do seu
aprendizado, joga aleatoriamente, perden-
do muitas partidas e ganhando algumas.
Durante este aprendizado ele pode rece-
ber instrucdes de um mestre ou aprender
pela prépria experiéncia (por exemplo,
evitar o xeque pastor, apos cair nesta ar-
madilha duas ou trés vezes). Pode-se tam-
bém aprender com manuais e jogos de
grandes mestres ou tentando resolver pro-
blemas de xadrez que aparecem em se-
¢Des especializadas em alguns jornais.
Com estas informacgoes, o jogador prin-
cipiante, pouco a pouco, adquire um es-
tilo de jogo, que permitird a ele saber
quais sao os lances relevantes.

Como isto ocorre, ainda ndo sabemos.
Pode-se, @ maneira de Turing, conseguir-
se um resultado satisfatorio, de forma
que, ao analisarmos uma partida jogada
por maquinas, este jogo seja semelhante a
uma partida entre dois jogadores de um
determinado nivel (médio, por exemplo).
Segundo alguns analistas de sistemas rus-
sos, pode-se construir uma mdquina que
jogue ao nivel de um mestre nacional so-
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viético (um nivel muito bom, por sinal).

O processo empregado é, em primeiro
lugar, atribuir-se valores crescentes as pe-
cas, de maneira que o pedo receba o valor
minimo e o rei um valor méximo, muito
maior que qualquer outra pedra (digamos
100 mil), enquanto que para a rainha, se-
gunda peca em importancia, receba, por
exemplo, 100). A seguir, devemos, basea-
dos num conhecimento prévio do iogo,
atribuir valores as posicdes relativas as pe-
cas (por exemplo, um pedo que pode ser
coroado — atingindo a oitava casa — deve
ter um valor bem maior que um bispo

preso em uma posicdo dificil). A seguir,
deveremos dotar a mdaquina de uma me-
moria capaz de guardar uma jogada infe-
liz para que nao mais a repita, bem como
boas jogadas, para repeti-las em ocasides
oportunas. Isto deve ocorrer ndo apenas
num lance exatamente idéntico, mas tam-
bém em lances semelhantes (por exemplo,
um xeque pastor é uma situacdo do inicio
de jogo, mas armadilhas semelhantes po-
dem ser empregadas no jogo médio). A
mdquina deve ser dotada também de uma
“prudéncia’’, ou seja, ao analisar dois ou
trés lances a frente, escolhendo o lance




que darda a melhor resposta diante de
qualquer opgdo de seu adversdrio. Em
outras palavras, a mdquina ndo deve me-
nosprezar o adversario.

Poderemos, ainda, “‘ensinar’’ a maqui-
na a considerar certas posicoes possiveis
como irrelevantes, pois dificilmente se-
riam jogadas. Como, por exemplo, se ela
estiver diante de uma situacdo que pode
- conduzir a um xeque-mate do rei adversa-
rio, ndao hd necessidade de se examinar
lances de pecas que ndo estdo envolvidas
nesta acdo, a ndo ser os que podem amea-
car o seu proprio rei. N

Apesar de todas estas implementacdes,

- um Grande Mestre Internacional continua

sendo infinitamente mais inteligente que
a melhor das mdqguinas de xadrez por uma
razdo muito simples: ndo sabemos como
eles pensam. Parece que o seu raciocinio
ndo emprega uma simples avaliacdo quan-
titativa, como a que desejamos impor a
maquina.

Isto nos ensina uma coisa: que precisa-
mos descobrir muita coisa a respeito do
préprio homem antes de pretender avan-
car um pouco mais na Inteligéncia Artifi-
cial. (@]

PROJETOS E MANUTENCAO
VIDEO CASSETE E CAMARA

UMATIC — VHS —BETA

PAL-M — N-LINHA e NTSC
MESMO SISTEMA EUROPEU

Transcricao de Filme

PAL-G e SECAM
(SERVICO IMEDIATO)

Video Game e Cartuchos para:
ATARI—- COLECO e ODYSSEY

Atendemos todo o Brasil
(via reembbdlso)

Avenida Liberdade, 867

Tel. 270-4944 - SP

Av. Brig. Faria Lima, 1132 —L/ 36
Tel. 815-5901 — SP

Horarios: diurno, noturno e
sabados

Inscrigcoes abertas
Revendedor e assis_téncia técnica

PROLOGICA

I;! microcomputadores

Microhobby 13




HOBBY

OTKARE

O IATK

Eis aqui, conforme haviamos prometi-
do, um artigo dedicado a instalacdo de
um computador portétil (tipo TK) em
automdveis, Onibus e até em iates (IATK),
desde que haja uma fonte de tensdo. O
sistema TKAR é muito Util para se ganhar
um rally, como fez o Chiquinho e o Tito
(vide artigo “RALLY", no nimero 7 de
Microhobby); para computar ou memori-
zar caminhos e mapas em viagens longas
ou tortuosas; para calcular médias de ve-
locidade e consumo e também para crian-
cas (inclusive as barbadas) se divertirem

durante uma longa viagem. Pode-se ainda,
com algumas.adaptacodes, transformar um
carro numa ‘‘super-maquina’’, submeten-
do alguns dispositivos do carro ao contro-
le do computador e instalando um sinte-
tizador de voz, para que o computador
possa conversar com o motorista.

O sistema TKAR, que desenvolvi para
ser usado em um rally, é composto por
um computador alimentado com 9 volts,
um aparelho de TV alimentado com 12
volts e uma fonte — filtro para alimentar
o sistema. (Figura 1)

- :-—._—"'

9 Vee

12 Vee

9 Vee
_’—'. H
~ 12 Vee
Fonte/Filtro
| 12 Vee
T™v
fig. 1
o
7812
ci
F1 L1 ] l
12 Ve B> X Q000 »

2l

(Tv)

fig. 2

Tanios Hamzo

Funcionamento do circuito

Observe a figura 2. O ponto "+ pode
ser obtido no carro a partir do acendedor
de cigarros, do radio ou ligando-se o cir-
cuito diretamente a bateria. Neste ponto,
devemos ter uma tensdao em torno de 12
volts, provenientes da bateria, mas, com o
motor do carro ligado (e consequente-
mente O seu gerador) encontraremos ai,
tensOes mais altas com cerca de 16 volts.
Haverd, também neste ponto, oscilages
de tensdo e ruido elétrico, causados nor-
malmente pelo circuito elétrico do carro
e que se fosse ligada uma TV djretamente
no ponto ““+, ela apresentaria uma ima-
gem distorcida podendo até ocorrer danos
no aparelho. Além disso, se seu veiculo
ndo possuir uma fonte de alimentacdo
de 12 wvolts, ndo haveria problema
se esta tensdo fosse superior, desde que
nao ultrapassasse 30 volts, pois a fonte-
filtro do TKAR manterd as tensbes de
12 volts paraa TV, e de 9 volts para o mi-
cro sempre constantes e “‘limpas’’, para
qualquer tensdo entre 12 e 30 volts apli-
cadas a sua entrada.

O fusivel F1 protege o sistema TKAR
gueimando-se, caso haja um sobreconsu-
mo acima de 1 ampere; o indutor L7 (bo-
bina) é opcional, devendo ser usado so-
mente em casos de severa interferéncia
pela alimentacdo, que pode ocorrer se seu
veiculo tiver um transceptor a bordo. O
C/ 1 é um circuito integrado regulador de
tensdo (o 7812), que mantém estéveis os
12 volts para a alimentagdo do sistema,
fornecendo uma protecdo adicional, des-
ligando-se automaticamente caso haja um
superaguecimento ou curto-circuito.

% PHENIX

PRODS. P/ PROCES. DE DADOS LTDA.

EMPRE

» PRODUTOS MAGNETICOS

Tels.: 577-6223/579-0064

* DISKETES » MOVEIS PARA CPD
* FITAS IMPRESSORAS P/ TODOS OS TIPOS
FORMULARIOS E ETIQUETAS
* SERVICOS ESPECIALIZADOS

: PHENIX-A GARANTIA DE QUALIDADE
Rua Charles Darwin, 459 - SP - CEP 04379

EMSISA

SA DE METODOS, SISTE

PROGRAME SUAS FERIAS
APRENDENDO BASIC E COBOL
Traga seu filho - cursos p/ criangas a partir de 8 anos

Av. Getulio Vargas, 334 - Fone: 414-3151 -
CEP 09700 - Bairro Baeta Neves - Sao Bernardo do Campo - SP

MAS E AthmsmAci\o

NOME

[re

END

CIDADE: l ESTADO:
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9 Vec
Fonte/Filtro

|
— |

1
b} ]

7812

° = 12 Vee
J_ (TV de consumeo
inferior a 1A)
0,1 uF
DD P P
_L 0,1 uF

Relagao de componentes

Fusivel para 1A (vide texto para
correntes maiores)

Filtro indutivo opcional (vide texto)
C1 Capacitorde0,33uF/40V, Polyester
C2 Capacitor de 0,1 uF/16V, Polyester
Cl 1 7812 (Regulador integrado de 12 V)
D1 a D5 Diodos tipo 1N4001 (50 V/1 A)

F1

L1

Quanto as conexdes, use conectores
apropriados e bem isolados para impedir
curtos e choques e suportar trepidagoes.
Acolchoar em torno e prender muito bem
a TV, é outro ponto importante.

Uma idéia que me ocorreu, mas que
ainda nao tentei, é acrescentar um grava-
dor cassete ao sistema, o que ndo é pro-
blema, pois sua alimentacdo segue a mes-
ma linha do projeto e sua instalagdo com-
pletaria o sistema, tornando-o préximo ao
de uma super-maquina. . .

fig. 4

Os capacitores C7 e C2 auxiliam C/ 1
em seu trabalho de filtragem e estabiliza-
¢ao. Os diodos D7 a D5 formam, em sé-
rie, uma queda de tensdo de cerca de 3
volts (aproximadamente 0,6 volts em ca-
da diodo; 5x0,6 = 3,0 V), baixando os
12 volts para aproximadamente 9 volts
necessdrios a alimentagdo do computador.

Um item importante, ndo esquemati-
zado na figura 2 é o dissipador de calor
que, aparafusado no integrado C/ 7 man-
tém estdvel sua temperatura. Este dissipa-
dor devera ter eficiéncia suficiente para
manter o regulador 7812 a temperaturas
inferiores a 80°C. N3o possuo, porém, da-
dos que especifiquem suas dimensdes,
porque quando da montagem do sistema
TKAR o C/ 1 foi aparafusado & carcaca
metdlica do veiculo, o que assegurou a
sua refrigeracdo. Caso vocé se decida por
esta opcdo, procure um local da lataria do
veiculo que ndo se esquente com o seu
funcionamento.

O sistema TKAR montado para o
rally, consumia cerca de 0,9 ampéres, sen-
do 0,6 para o computador TK-85 e 0,3
para a TV (uma mini-TV Sony importa-
da), consumo este dentro do limite pro-
jetado para a fonte-filtro, que é de 1
ampere no maximo. Caso vocé use TVs
de maior consumo, é aconselhdvel usar
fontes-filtros independentes para o com-
putador e TV, conforme ilustra a figura
3. Na Figura 4 vemos como poderia ser o
esquema elétrico para sistemas TKAR que
usem TVs com consumo superior a 1 am-

pére. Seu funcionamento é similar ao des-
crito para a figura 2.

Caracteristicas técnicas do TKAR
Precisdo da regulagem *4 por cento
Rejeicdo de oscilagdo maior que 78 dB

Ruido na saida 0,04 volts
Regulagem da linha 0,06%
Tensdo mdxima de

entrada 30 volts

Tensdo fixa de saida 12 volts (9 volts)
Faixa de operagdo de —550C a 1500C
Protecao automatica de sobrecorrente e
superaquecimento.

Montagem do TKAR

Poderd ser montado em placa de cir-
cuito impresso ou em ponte, que é mais
facil. A montagem ndo tem pontos criti-
cos e o Unico trabalho artesanal s6 serd
feito caso seja necessario o uso de L7, que
tera de ser construido enrolando-se 10 es-
piras (10 voltas) de um fio de cobre es-
maltado de bitola # 18 AWG ou B&S (fio
com cerca de 1 mm de didmetro) sobre
um nlcleo de ferrite com comprimento
de 5 a 6 centimetros e didmetro de 1 cen-
timetro, conforme ilustra a figura 5. No
mais, deve-se tomar o costumeiro cuidado
com o integrado C/ 7 e com os diodos, no
que diz respeito ao seu aquecimento e po-
laridade. Os componentes ndo sdo caros e
podem facilmente ser adquiridos.

Bastdo de
forrite
X r\
Fio de cobre
fig. 5

IATK

Idéntico ao TKAR, porém com apli-
cagOes nduticas, o que implica em um sis-
tema resistente a corrosdo causada pela
maresia e a umidade excessiva.

* MICROCOMPUTADORES

o SOFTWARE
o SUPRIMENTOS
* VIDEO GAMES
e CURSO BASIC
MANHA TARDE NOITE

EXCLUSIVO CLUB APPLE

AV. PEDROSO DE MORAES, 1234
CEP 05420 — TEL. 814-7623
ALTO DE PINHEIROS
SAO PAULO — SP
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PROGRAMA DO LEITOR

O DESENHISTA

16 Microhobby

Bernardo C. Stein -

No segundo numero da revista Micro-
hobby o Pierluigi nos ensinou como me-
morizar a tela em uma Gnica varidvel.

O programa O Desenhista foi criado
para nos ajudar a ‘‘desenhar telas’’ de mo-
do pratico, rdpido e agraddvel para
depois, memoriza-las. Vamos 14?

PARTE A
1) “Entre’” com o programa listado.

Fig. 1

1 REM O DESENHISTAR

(C) -B.C.STEIN
RGO 1983

2 CLS

3 FOR N=@ TO 21

4 PRINT

S NEXT N

6 GOTO 1S

19 CLS

1S LET X=1

2@ LET Y =42

30 LET ©=1

403 IF INKEY$="F" THEN GOTO 20t
SO IF =1 AND INKEYS$="0" THEN

LET ©=0
55 FOR N=@ TO 1
o TF o=
=@ AND INKEY$="9@" THE
LET ®=1 i - G
4 IF INKEY$="5" THEN LET X=X-

80 IF INKEYS&=" THEN LET Y=Y-

(=]
908 IF INKEYS$="7" THEN LET Y=Y+
8

108 IF INKEY&%="8" THENMN LET X=X+
181 IF X<«© THEN LET X=63
102 IF X>63 THEN LET X=0
104 IF Y <@ THEN LET Y=42
1085 IF Y »>43 THEN LET Y=8
110 UNPLOT X,Y
120 PLOT X.,Y
138 IF & THEN UNPLOT xX,Y
148 GOTO 49
‘200 FAST
218 DIM Xs(704)
2208 FOR I=Q 70O 21
230 FOR J=1 TO 32
240 LET X$(J+32%1I) =CHR$ PEEK (¢
PEEK 1E6396+2S6*PEEK 16327) +J+333%

290 PRINT AT S5,6;" PRONTO EU ME
MORIZEI A SUR OSRQ , AT S.B. ENTP
E ""PRINT X&', PARA CONFIRMAR™

380 STOP

4008 SAVE "o DESENHISTRE"

410 PRINT 5.9: 0 PES;NHISTH

“

; AT
QRR FUMDO BRANCA, ENTRE ""8"“" ;R
é1,2 PARA FUNDO PRETO, ENTRE

420 IF INKEY%="P" THEN GOTO 1
430 IF INKEYs$="B" THEN GOTGC 1@
440 GOTO 410

(f

\

Soma sintatica = 63091
Meméria ocupada = 2076 bytes

2) Passe o programa para o gravador:
a) Entre GOTO 400.
b) Coloque o gravador em Rec.
c) Entre NEW LINE.

PARTEB

Suponhamos que vocé queira criar
uma tela de abertura para os seus progra-
mas, conforme mostramos na figura 2.

Proceda da seguinte forma:
(Fig. 2)

opresento




1) Se vocé possuir o Joystick, acople-
0 ao computador.

2) Passe o programa, previamente ar-
mazenado em fita, para o seu TK entran-
do LOAD O DESENHISTA ou LOAD” "

3) Ao se iniciar o programa, o compu-
tador perguntar-lhe-a se vocé deseja a tela
com fundo branco (B) ou preto (P). Es-
colha!

4) Agora vocé vera, na teladesua TV,
o fundo escolhido e no canto superior es-
querdo, um ponto piscando.

5) Experimente movimentar a alavan-
ca do Joystick nas quatro direcdes (se vo-
cé nao possuir um, recomendamos que
compre; por hora, tente movimentar o
ponto com as teclas 5, 6, 7 e 8).

6) O ponto se moverda deixando, ou
nao, um rastro atras de si.

7) Aperte o botao vermelho do
Joystick (ou a tecla @ do computador).

8) Tente algumas vezes. Com um pou-
co de pratica, vocé perceberd como tracar
riscos, apaga-los ou apenas movimentar o
ponto através da tela.

9) Agora, com 0 seu extremo senso de
criacdo e bom gosto, desenhe uma bela

FAST e a imagem desaparecera por apro-
ximadamente 3@ segundos.

12) Tente agora digitar PRINT X$.
Viu?

Beleza pura, ndo é?

PARTEC

E agora?

Acreditamos, que vocé criou a sua tela
como abertura para 0s seus programas.
Entdo, proceda assim:

1) Nunca, nunca mesmo, digite RUN,
CLEAR ou NEW.

2) Apague todas as linhas do progra-
ma, uma a uma, entrando o numero de li-
nha e NEW LINE.

3) Depois de fazer isso com todas as li-
nhas, a tela ficara branca e vocé ficara de-
sapontado.

4) Mas, se vocé ndo digitou RUN,
CLEAR ou NEW, njo se desespere. Tente
entrar PRINT X $. Viu? Beleza pura no-
vamente.

5) Agora entre com as linhas do pro-
grama, conforme indicado na figura 3.

1GBPRHINY X4

20 FOR N=G TQ 1@@
39 NEXT N

o

a) Até a linha 4@ conforme apresen-
tado.

b) Da linha 5@ em diante, digite o seu
programa.

c) Apods o término do seu programa, a
linha seguinte que indicamos generica-
mente como XX@@ deve conter o coman-
do STOP.

6) Para armazenar todo o conjunto de
apresentacdes mais O programa, entre
GOTO XXXX, isto €, para o nimero que
ésta linha tiver no seu programa.

Cada vez que vocé comecar O seu pro-
grama no computador, ele iniciar-se-a
com a sua abertura. Impressione seus ami-
gos ndo iniciados.

Vocé pode alterar o tempo de perma-
néncia da apresentacdo na tela, alteran-
do o valor 100 na linha 20.

Como |3 foi explicado na Secdao Dicas
do segundo numero desta revista, vocé
pode criar mais de uma tela alterando a
variavel X$ da linha 210 e 240 do progra-
ma e digitar GOTO 41@. Crie entdo uma
segunda e terceira telas, armazenando-as
em outra variavel (Y$ e Z$ por exemplo).

N&o esgueca que cada tela criada, uti-

apresentacdo para 0Ss seus programas g c-° liza 704 bytes e que, no seu programa, vo-
. . k] N . .. . .
(como fiz na figura 2). 1 cé deve utilizar as variaveis utilizadas para
. . + ENTRE COM O SEU FPROGRAMR . -
10} Quando a sua obra estiver conclui- s a memorizacao das telas.

iqi i XXQA0 STOP 3 : i ~andi-

da, digite F de Fim. S XX0Q STOP . OME DO PROGRAMA™ Agor.a mlaos a obra, aprendiz de Candi
11) O computador ird para o modo XX20 GOTO 10 do Portinari! @]
|

LANCAMENTO

Terminal com
teclado profissional
tecnologia ITT
compativel com toda
7 linha Sinclair NE e TK.
Teclado com feed-back
tactil com todas as
fungdes gravadas na
prépria tecla. Caixa em ABS expandido 6 mm de
espessura pronta para receber seu micro
computador com todas as interligages instaladas.
Acompanha manual para montagem com opg&es
de fixagao da fonte internamente ou usando

externamente.

Saidas: Expansdo meméria/impressora
Fonte externa ou interna

Rede

Gravagédo EAR/MIC
Chave Liga/Desliga
Chave 110/220 Va¢
Joystick

(&)

Os pedidos registrados no més de fevereiro, terdo prego de
langamento de 'Cr$ 9950000.

Linha de Fabricagéo:
Chaves comutadoras
leclas e teclados semi profissionais
Teclas e teclados profissionais

fone: 456.3011

INTER-COL IND. E COM. LTDA.
Depto. Vendas - Av. Alda, 805 - Diadema (Centro)

F

Xadrez
Divulgagao e
Empreendimentos Ltda.

TUDO PARA A PRATICA
—— DO REI DOS JOGOS

Xadrez Eletronico
Tabuleiros e pegas
Mesas e relogios

Av. Brig® Faria Lima, 1644 - sbi. 61 - 01452 - Sao Paulo - SP
Fones: (011) 814-9340 - 814-9539

Livros e revistas _
Aulas e Simultaneas
Organizagao de Tormneios

N ARTIGO TIE-COoMP
DD MES DA REMVISTA 7.NA PALEINA
JMO PROGRAMKA DR FIG.3.R8 LIMHR S
DEUVERA SER SUBSTITUIOR POR:

ERRATA \
R RRR

SR S3ECRO FITR
3IF

sa
51

LET Li=R+1
PRINT AT WU.B;

J
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DICAS

INTRODUZINDO
PROGRAMAS EM
LINGUAGEM DE
MAQUINA
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A dica deste més baseia-se nas inime-
ras cartas enviadas por nossos leitores per-
guntando sobre como deveriam introduzir
um programa em linguagem de madquina
no TK. Falaremos sobre programas em
linguagem de mdquina na linha REM e,
numa outra oportunidade, discutiremos
os programas colocados em outras areas
da memoéria e como acessa-los.

E comum colocar-se um programa em
linguagem de maquina numa linha REM.
Para fazermos isto, devemos inicialmente,
reservar uma dgrea da memoéria do com-
putador, criando uma linha 1 REM com
" "o

n'' caracteres, por exemplo, uma linha
com 30 pontos.

1 REM ctccccccncsansnsansanan

Suponhamos que vocé deseje introdu-
zir o seu programa com os coédigos em he-
xadecimais, entdo digite o programa 1:

18 Microhobby

Nancy Mitie Ariga

RND =

HET rMNE

NOE

NOP

CHLL 049

= @ailC

o L N . 8948
LD E 23

o = o S |

Aok HL,DRE
el = =1

1 REM
FOR I=16514 TO 16543
CROLL

S

PRINT I;"..";

INPUT X%

PRINT X$

LET N=163%CODE X%$+CODE Xs$(2)
POKE I,N

NEXT I

-47

CONNONAUN

Funcionamento do programa 1

Linha 2: Determina em | os enderegos
iniciais e finais do programa em lingua-
gem de maquina que serd introduzido.

Linha 3: Utilize esta linha sempre que
seu programa possuir mais de 21 cédigos.
Caso contrario, o computador acusard er-
ro por estar com a tela cheia ao imprimir
a 222 linha na tela.

Linha 4 e 6: Imprime o endereco onde
o préximo cddigo sera guardado (linha 4)
e, posteriormente, imprime o coédigo he-
xadecimal (linha 6). Como os dois PRINT
estdo em linhas diferentes, utiliza-se o
" no final da linha 4; caso contrério, ao
tentar executar a linha 6, o computador
acusara tela cheia.

Linha 5: Vocé deve introduzir o cédi-
go hexadecimal pelo teclado.

Linha 7: Transforma o numero hexa-
decimal em-decimal. Suponha que no en-
derego 16514 o codigo hexadecimal a ser
armazenado seja'3E’ Como ‘3’ em hexa-
decimal vale trés em decimal e ‘E’ vale 14,
para transformarmos este nimero (‘3E’)
em decimal, multiplicamos 3 por 16! e
14 por 16°, somando:

3*16'+14*10°=62

ou seja, 62 em decimal equivale a ‘3E’ em
hexadecimal. Portanto, quando a linha 7
for executada, o valor de N deve ser igual
a 62. Se vocé olhar no manual do TK, no
apéndice que contém o conjunto de
caracteres, vocé notard que os caracteres
de @ a F possuem codigos que vao de 28 a
43. X$ ¢ uma string com dois caractees
(para o endereco 16514, X$ = 3E).

Codigo 3 = 31

Cédigo E = 42

Da mesma forma que transformamos
um numero hexadecimal em decimal, po-
demos transformar a string X$ em deci-
mal, utilizando o cédigo de cada caractere
de X$, ou seja: o codigo de X$ deve ser
multiplicado por 16 e o cddigo de X$ (2)
por 1, somando-os:

163#CODE X$+CODE X$(2)

O resultado de CODE X$ ¢ o codigo
do primeiro caractere de X$ e, o resulta-
do de CODE X$ (2), é o cddigo do segun-
do caractere de X$. Como o cddigo de ca-
da caractere € igual ao valor do caractere
em decimal mais 28 unidades, devemos
subtrair 476 unidades do valor obtido,
porque:

16:28+28=476

Deste modc, na linha 7 teremos:
N=163CODE X$+CODE X$(2) -476

Linha 8: Coloca no enderego | o valor
em decimal obtido em N, através do co-
mando POKE.

POKE I, N.

I—cc'>digo em decimal
endereco

Linha 9: Fecha o looping de introdu-
¢do dos cddigos hexadecimais do progra-
ma em linguagem de mdquina.

Mas, caso vocé possua um programa
em linguagem de mdquina com os codigos
em decimais, digite o programa ?

»
p]
m
X

QANONPON
)
z
:
X



O programa 2 é bem mais simples, pois
os codigos ja estdo em decimal, logo, a
string X$ ndo é necessaria, mas sim uma
varidvel X para que vocé introduza pelo
teclado, o cddigo em decimal.

A linha 7 do programa 1 ndo é neces-
saria, uma vez que ndo hd necessidade de
transformacdo de hexadecimal para de-
cimal.

Vamos verificar o funcionamento na
pratica. Escolha como vocé vai introduzir
os codigos do programa (hexadecimal ou
decimal) e digite os programas 1 e 2, mas
cuidado com o numero de caracteres na
linha REM. Antes de rodar o programa,
lembre-se que a linha REM contém “n”
caracteres. Lembre-se que:

Ndmero de caracteres da linha REM=
endereco final — enderego inicial + 1

No nosso exemplo:
30=16543 — 16514 +1

Se vocé introduzir na linha REM mais
caracteres do que O necessario ndo es-
guente a cabeca pois esta ndo gerard pro-
blemas. Mas, se sua linha REM tiver me-
nos caracteres do que o numero de codi-
gos do seu programa, parte dele em
BASIC desaparecera, isto porque, a me-
moria do seu computador (antes de rodar
0 programa) esta assim:

01 00 32 o0 234 .

e e | - | M8 | 02| 00

16509 (16510 | 16511 | 1651216513 | 16514

16515

16543 | 16544 | 16545 | 16546

— H/_/ NVl
namero da comprimento REM
linha da linha

Ao rodar o programa, o computador
substitui cada caractere pelo cédigo que
vocé digitou. Como vocé reservou apenas
30 bytes, o seu programa pode ter 30 ou
menos codigos. Caso contrario, ele dani-
ficard o seu programa BASIC e parara.

Digite RUN e na tela aparecerd o pro-
grama em hexadecimal, com o seguinte:

16S14..
-
e, para o programa em decimal:
156514..
n

Digite o coédigo hexadecimal ou deci-
mal (‘3E’ ou 62, respectivamente) que na
tela aparecera:

16514 ..3E
16515S..

e
ou:

16514 ..62
16515

NS — N
30 pontos NEW linha 2
LINE

Continue digitando a sua listagem até
o final. Ao terminar de digita-la (com os
cddigos decimais e hexadecimais) apenas
a linha 1 REM (contendo os caracteres
dos cédigos digitados por vocé do progra-
ma, em linguagem de maquina) sera ne-
cessaria. As linhas 2 a9 e as linhas2a 8
do programa, ndo serao mais necessarias.

Para acessar o programa em linguagem
de mdquina, o comando RUN néo funcio-
na, pois ele s6 é valido em linguagem
BASIC. Digite, portanto, RAND USR
16514 ou crie uma linha com este coman-
do ou com qualquer outra instrucgo utili-
zando USR 16514. Por exemplo, LET ou
PRINT.

Agora vocé ja sabe como introduzir
um programa em linguagem de mdquina
na linha REM e como acessa-lo. Faca um
programa em linguagem de maquina nesta
linha e depois digite um programa em
BASIC, utilizando para isso o comando
USR, toda vez que for necessdrio rodar o
programa em linguagem de mdquina. O

ESTABILIZADORES
ELETRONICOS
DE TENSAO

® ULTRA SILENCIOSO

PROTEJA SEU
MICRO

CWBUG

MONITOR E DISASSEMBLER

CWRUG - MONITOR € DISASSEMBLER

o8 %0 L0 WL seos
"o s o€ 4000

o€ 00

"

* 4 kbytes de programa totalmente em linguagem de maquina.

® ALTO RENDIMENTO

® BAIXA DA TENSAO DE
SAIDA:*10% da Tensio
nominal

Poténcia — Monofdsico:
0,5 KVA até 15 KVA.

Trifdsico: 10 KVA até

200 KVA. Para alimentacao de
Mini e Micro Computadores,
Equipamentos Biomédicos,
fotocomposi¢ao, laboratdrios,

ZENTRANX

ELETRONICA, INDUSTRIA E COMERCIO LTDA.
NO BREAK ESTABILIZADORES DE TENSAO

Rua Elias Mahfuz, 22 - CEP 04746 - Santo Amaro - SP
Tels.: (011) 522-2159 e 548-0651

blocos de cbes em de méquina para mnemdnicos assembly Z-80 padrio

2106

* Possui 23 comandos monitores para ler, escrever, transferir, apagar, executar, gravar, carregar blocos
de programas em linguagsm de maquina.

* L6 registros da CPU e enderecos da ROM e RAM com saida hexadecimal ¢ alfanumérica.

* Permite operagdo si com outros om BASIC ou de maéquina.

© edicio de prog om assembly
TK-82 / TK-83 / TK-85 NE-Z 8000 e CP 200 - 16 K.

para estudo,

com 0s mi

— Desejo adquirir o programa CWBUG. Estou anexando che-
que N BancoN° __ , nominal a CWB
MICROCOMPUTADORES LTDA, no valor de CR$ 8.500,00.
OBS: As despesas de remessa estdo incluidas no preco.
NOME:
ENDERECO:
CIDADE

ESTADO CEP.
AR MICROCOMPUTADORES LTDA
MCWB CwW CAIXA POSTAL - 3447

", 80.000 - CURITIBA - PR




Fita do Més

O TK-File é um programa da Multisoft
para computadores de 16k ou mais,
compativeis com o TK.

Foi escolhida como fita do més, devi-
do a sua grande utilidade: manipulacdo
de um Banco de Dados de 11.500 bytes
(se o computador dispde de 16 Kmemoria).

E um programa em linguagem de ma-
guina, o que o torna muito rdpido, pos-
suindo utilidade comercial ou domestica,
como por exemplo, o controle de esto-
que, tabela de precos, lista telefonica, etc.

Funcionamento

Faremos uma breve apresentacdo para
0s que ndo conhecem este programa e pa-
ra os que j@ o possuem. Este artigo servi-
ra para tirar eventuais dividas que tinham
surgido na manipulacdo do programa.

Vamos supor que vOcé possua uma
lista com nomes, enderecos e telefones:
telefones

Nomes enderecos

MICROMEGA Rua Bahia, 1049 256 8348

e vocé deseja guarda-los num arquivo co-
mo o TK-File.

Carregue o programa através da instru-
cdo LOAD " "* e aparecerd na tela o menu
principa!:

( s N

I...INCLUE

€
O...0PCAQ/RELRTORIO
S...SELECIONA
R...RELATORIO
T...TOTAL/MEDIA
D...DEFINE
F...FORMATA
B...BYTES DISP.

G.. .GRAVA

FICHAS=000aa
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TK-FILE

Nancy Mitie Ariga

Definigao dos Itens

Formatagao dos Relatorios

Vamos definir os itens do arquivo.

1) Pressione a tecla 'D"".

2) Forneca o cddigo do item, utilizan-
do um dos 36 caracteres permitidos (@, 1,
2,...9,AB,...Z). Por exemplo digite
"N’ como cédigo do item NOME.

3) Digite o titulo deste item, por
exemplo, “"NOME". '

4) Repita o segundo e terceiro proce-
dimentos para telefone e endereco.

5) Se vocé digitou alguma coisa errada,
digite o coédigo do item que contém o er-
ro e a sequir:

a) digite A" para alteracdo do titulo
deste item. .

b) digite "E" para a exclusao do item.

Caso contrario, digite NEW LINE e
vocé retornard ao menu principal.

Inclusao das Fichas

Vamos incluir os dados que vocé pos-
sui. Cada ficha poderd, ou ndo, conter to-
dos os itens anteriormente definidos.

1) Pressione a tecla "'|"

2) Digite o coédigo do item que vocé
vai introduzir e aparecerda na tela o cddigo
do item que vocé digitou e o seu titulo.
Por exemplo, para introduzir um nome,
digite "N,

3) Fornega o conteldo do item para
esta ficha. Por exemplo, digite "MICRO-
MEGA".

4) Repita os dois procedimentos ante-
riores para introduzir o endereco e o tele-
fone desta ficha, se existirem.

5) Seus dados desta ficha estdo cor-
retos? Se vocé digitou algo errado, entdo
digite o cddigo do item que contém o er-
ro e depois a operacao desejada: ""A’’ pa-
ra alteracdo e 'E"’ para exclusdo.

Caso contrério, .digite NEW LINE e
vocé retornard ao menu principal.

Para cada ficha a ser incluida, todo o
procedimento deve ser repetido.

Este programa permite a vocé formatar
36 diferentes relatorios que devem ser
identificados utilizando-se os caracteres
permitidos.

Vamos fazer um relatorio que fique as-
sim:

LISTA TELEFONICA

TELEFONE
2568348

NOME
MICROMEGA

1) Pressione a tecla "'F"".

2) Forneca o codigo de acesso do rela-
torio digitando um dos 36 caracteres per-
mitidos. Por exemplo ““1"; ou seja o codi-
go de referéncia deste relatério sera 1.

3) Digite "'."" e a seguir forneca o titu-
lo do seu relatério. Ele ocupard a linha @
da tela. Por exemplo “LISTA TELE-
FONICA".

4) Digite ," e forneca:

a) O codigo do item para classifica-
cdo no relatério. Por exemplo “N" para
classificacdo em ordem alfabética.

b) O numero de linhas por fi-
cha (NUmerorde linhas puladas + 1).

Por exemplo: “N2" se a classificacdo
for por nome e serd impresso a cada duas
linhas.

5) Vamos dar o formato de cada item
do relatorio:

Pressione o cddigo do item a formatar
e forneca um campo com 8 caracteres sen-
do:

1e2 —linha e coluna onde serdo im-

pressos 0 conteddo deste item.

3 — comprimento mdximo do con-
teGido deste item.

4 — modo de impressdo do contel-
do (S = video normal; N = vj-
deo inverso).

5e 6 —linha e coluna de impressdo do

titulo do item.



7 —modo de impressdo do titulo.

8 —optativo. Caractere que serd
impresso quando ndo existir o
item na ficha.

Por exemplo, digite para o nome,
“30AST@N—-" e para o telefone, 3
D8S1DN—".(Lembrando que A:=10,B:11 .
... FA5 . Z:35)

6) Se todos os dados estiverem cor-
retos, volte ao menu principal; caso con-
trario, faca as correcoes necessdrias digi-
tando o coédigo do item que contém o
erro.

Selecionando Fichas

Vamos selecionar as fichas que serdo
controladas pelo programa. Lembre-se
gue somente as fichas selecionadas pode-
rao ser acessadas para alteracdo, exclusdo,
impressao de relatorio, etc.

1) Pressione a tecla ’S"’ e aparecerd na
tela um outro menu:

—

8...CANCELA \
1...SELECAOD
2...5UB-SELECRO

3...TODRS
M...MENU

FICHAS =00000 )

Se vocé escolher a opc¢do:

a) "@": vocé cancelard qualquer sele-
cdo feita anteriormente.

b) “1": serd efetuada uma selecdo so-
bre todas as fichas.

c) 2" serad efetuado uma subselecdo
sobre as fichas ja controladas pelo pro-
grama.

d) “3": todas as fichas serdo controla-
das pelo programa.

Sé "' vocé digitou 1" ou
submenu aparecerd na tela:

/ R...COM(ITEM) \

B...S5EM
C...COM(ARG.)

rogee um

FICHAS=00000

Escolha a opgdo desejada:

OPGCAO SELECIONA AS FICHAS QUE:

A. . contenham o item

B. . ndo contenham o item

C. . contenham o item com um determi-
nado argumento fornecido

D. . contenha o item cujo conteldo seja
igual ao argumento fornecido

E. . contenha o item cujo conteudo seja
diferente do argumento fornecido

F£. . contenha o item cujo contetdo seja
menor do que o argumento forneci-
do

G. . contenham o item cujo contetdo
seja maior do que o argumento for-
necido.

Forneca o item para a selecdo e se ne-

cessario o argumento. Por exemplo, vocé
escolheu a opcdo E, ou seja, vocé deseja
que o seu relatério seja classificado pelo
item NOME e o contetldo MICROMEGA
nao apareca no relatério. Neste caso, o
item a ser fornecido é “N’* e o argumento
é "MICROMEGA"".
OBSERVACAO: As opcdes A a G sdo pa-
ra contetudos alfanuméricos e as op¢des H
a K para contetdos numéricos. Pressione
""M" para voltar ao menu.

Escolhendo o Formato do Relatério

Antes de imprimir o relatorio, vocé de-
ve escolher o formato do relatério dese-
jado.

1) Pressione a tecla -'O"’ e a seguir se-
rao mostrados os cddigos e os respectivos
titulos dos relatorios formatados.

2) Digite o cddigo de referéncia do re-
latorio e ele retornard ao menu principal.

No nosso caso s6 temes um formato
cujo codigo de referéncia é "1

Imprimindo Relatorio

Digite “R" e as fichas serao mostradas
na tela. Na parte inferior da tela aparece-
ra um sub-menu onde:

N.L. — para ver a préxima pagina
T — mostra a primeira pagina

+ N — mostra mais N fichas (tecle N e

o numero de fichas)
| — impressora
M — volta ao menu principal.

Se vocé escolheu a opcdo 1"’
rd um outro menu onde:

T — imprime a tela

D —imprime a tela omitindo as linhas
em branco:

aparece-

(-

HMICROMEGA
MULTISOFT

2568348
2563858

FICHRS=0@082 }

Alteracdo ou Exclusao de Fichas

Para efetuar uma alteragdo ou exclusdo
de fichas vocé deve:

1) posicionar a ficha do relatério no
inicio da tela e voltar ao menu principal.

2) para exclusdo, pressionar a tecla:
"E" e depois "'S’’ de sim, caso contrério,
N.L.

3) para alteracdo pressione a tecla “A '
e depois o codigo do item a ser alterado
e 0 conteldo correto.

Bytes Livres

Para vocé saber quantos bytes livres
vocé ainda dispde, pressione a tecla ‘B’
que, no menu principal aparecera o valor.

Total e Média

Se vocé possui em sua ficha itens nu-
méricos, ao pressionar a tecla “T"- e o
item desejado, aparecera na tela o total
deste item, de todas as fichas e -a média.

Gravacao

Para a gravagdo do seu arquivo:

1) pressione a tecla “G"".

2) forneca o nome do seu arquivo que
deve ter no mdximo 20 caracteres € no
minimo dois.

3) ao terminar a gravacdo no menu
principal acima da palavra menu, aparece-
ré em video inverso o nome do arquivo
gravado.

Importante

1) Se por alguma razdo o programa for
interrompido, digite GOTO 4@23. Assim,
todo o arquivo estara a salvo.

2) Caso apareca (?) significa que este
item ndo foi definido. (2]
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Um dos pioneiros dos contos de ficcdao
cientifica ao lado de Julio Verne, foi H.G.
Wells (1866-1946). Wells escreveu uma sé-
rie de “'romances cientificos’’ que permi-
tiram coloca-lo na galeria dosmelhores es-
critores de ficgcao cientifica. Entre estes
romances figura A Maquina do Tempo,
que serviu de inspiracdo para o nosso Pro-
grama do més desta edicdo.

Neste romance, um viajante do tempo
transporta-se ao futuro para uma época
que julga ser a “Idade de Ouro da Huma-
nidade’’. Entretanto, ao chegar 14, ele tem
uma terrivel decepcdo ao encontrar uma
humanidade decadente, dividida em duas
racas: os Eloi e os Morlocks.

Estas duas espécies foram utilizadas
por Wells como uma lente de aumento pa-
ra evidenciar o conflito de classes, da ma-
neira como ele o vivenciou em sua época.

Os Eloi, belos e delicados, com tudo a
sua disposicao e aparentemente felizes,
eram o0s descendentes da classe superior.

Os Morlocks, grotescos e violentos,
eram os descendentes da classe operaria.

Os Morlocks viviam nos subterraneos,
produzindo o alimento e as vestimentas
dos Eloi, gue viviam na superficie.

A Maquina do Tempo

Procuraremos ndo contar muito da his-
toria (principalmente o final), deixando
alguma coisa em aberto para que vocé
mesmo leia (garanto que ndo sera tempo

~perdido! ) e tire suas proprias conclusoes.

Num determinado momento do livro,
os Morlocks, atraidos pelo mecanismo
desconhecido, roubam a mdquina do tem-
po. O viajante do tempo, para alcanca-la
deve atravessar uma floresta. Durante o
dia ndo ha perigo, pois os Morlocks tém
olhos adaptados a escuriddo em que vi-
vem, e sdo cegos a luz solar. A noite, en-
tretanto, eles saem de suas cavernas e vém
a superficie.

Em sua caminhada, o viajante do tem-
po faz uma fogueira e provoca um incén-
dio na floresta.

A luz do fogo cega os Morlocks, dando
alguma vantagem ao viajante. Entretanto,
involuntariamente, ele colocou mais um
perigo para si: o proprio incéndio.

0O Jogo

No nosso jogo, vocé é o viajante do
tempo ( [0]) e estd fugindo dos Morlocks
( E] ) para alcancar a maquina do tempo

(39
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PROGRAMA DO MES

Meméria ocupada = 1697 bytes

MORL

Texto: Alvaro A.L. Domingues

Programa: Gustavo Egidio de Almeida

A floresta esta incendiando, existem
varios pontos de fogo (representados por
qualquer caractere grafico, escolhido alea-
toriamente) e um Morlock sempre ao seu
encalco.

Entretanto, devido ao incéndio, ele
estd cego e vai direto ao ponto em cha-
mas, morrendo em seguida. Porém, eles
sdo muitos e logo surgird outro na mesma
coluna onde vocé esta posicionado, reco-

)

mecando a perseguicao.

Embora cegos, eles sabem onde vocé
esta (por estarem habituados a viverem na
escuridao e tém um olfato apurado). Por-
tanto, cuidado!

Além disso, se vocé atingir um dos fo-
cos do incéndio, morrerd. Vocé dispoe de
trés chances para realizar essa tarefa. Caso
consiga, o computador lhe dard os para-
béns (Figura 1).

R



. lr "’; “ - L ] > a3
-8 s o &
- > B
L4 .

é

Para se mover ( @ ), use as teclas 5, 6,
7e8.
O Programa

Este programa contém, na listagem,
além de uma parte em Basic, uma outra
em Linguagem de Maquina.

Vamos inicialmente digitar uma rotina
para a entrada dos codigos decimais na li-
nha REM (Figura 2).

ROTINR PARA ENTRADPA DOS CODIGOS
DECIMAIS NA LINHA REM

1 REM  XXXXXXXAKXXH XX XXX KX KKK KX
Pe et 2000008, 0.2.0.0.0.0.0.9.0.9.8.0.8.8 5060500669 51
HAAXXXXKXXXK

S PRINT

16514
F=16514 TO 16579

Coloque na linha 1, apés o REM, 66
caracteres iguais (X, por exemplo). Digita-
da esta rotina, tecle RUN e NEW LINE.

Passe agora a colocar os codigos, em
decimal, da figura 3.

LISTAGEM DOS ENDERECOS E SEUS
RESPECTIVOS CODIGOS DECIMRIS

18515->S8

16514->44
16516->56
15518 >38

s2

15532->38
16534->5@
3 46

16566->197
16562->213
16564->169
16566->1
165680
16572->107
7 16573->209
16575->183
16577->16

16576~ >aa7 16579->201 fig. 3

Exemplo:

Dado o comando acima, surgirdo no
canto superior da tela, o nimero 16514 e
no inferior, um cursor , aguardando a
entrada de dados.

Digite 44 e NEW LINE, e assim por
diante, para todos os codigos decimais,
sempre teclando NEW LINE apds a entra-
da de cada codigo. Apos ter dado entrada
em todos os codigos, surgird no canto in-
ferior da tecla, o codigo 3/60.

Agora delete todas as linhas do progra-
ma, menos a de nimero 1, que é a linha
que reserva todos os codigos em Lingua-
gem de Maquina.

Digite agora a listagem da Figura 4 a
partir da linha 2.

Terminado de digitar a listagem, digite
RUN e NEW LINE. . .

Boa Sorte!

1 REM GUDT?SE EGIDIC DEUQLHEI

LSURL ™aytg
wymny

AT URL ig*
{RND VAL
PI

WDOOM

nmnunn

L)
pul
ZH-
3
I

K VAL 163956 +V
*16339%) < >UAL
K

ANQ B>
éEEK {(PEEK URL
6393 +VUAL "256":PEEK VAL "1639
. 57 IF As="%" THEN GOTO UAL "30©
"28 IF As$<>"I” THEN GOTO VAL "3

29 GOTO uAaL "1i4*™ .

30 PRINT AT UAL )
MISSA0 CUMPRID

31 PAUSE VAL "3@e

RUN
LET U=U-PI/PI
PRINT RT VAL "12",K;*

IF U=K THEN GOTO URL "2&"
LET C=K
GOTO vAL "8*

8 PRINT AT VAL “S",VAL "13*™

GOTO UAL “31~

R,B
26 LET As= CHRS

K, "PARABE

“UIDARS

Microhobby 23



PROGRAMA DO LEITOR
Um programa que analisa o risco de um problema
cardiaco mais grave. Consulte.o Doutor TK.

BATE CORACAO

Nilson D. Martello

Os problemas cardiacos sdo inimeros e
graves nas sociedades ditas “‘civilizadas”’
Afinal, esquecemos as regras mais elemen-
tares ditadas pela Mae Natureza: nos des-
locamos de carro ou moto, esquecendo.o

andar; sentamo-nos por horas a fio diante
de uma escrivaninha em nosso trabalho;
em casa, voltamos a nos sentar diante de
um televisor, assistindo a uma novela, um
filme bang-bang ou digitando nosso mi-

Meméria ocup:: la =
7387 bytes

Soma sintitica =
65401

crocomputador (hi! hi!). Entdo, jantamos
fartamente e vamos dormir! . ..

Chega a gordura, chegam os problemas
respiratérios e a falta de exercicios come-
ca a cobrar seu preco e.vai 1d um dia. . .

1 REM BAT €02 PRINT ~E3COLHA SEU GRUPGT e .
REn £ CE BCAORTELLO 1083 410 PRINT AT ©.8;- A FuMR 765 PRINT “6. PRESSAO MAXIMA IG
10 FOR ~-1 g0 411 PRINT "2. FUMA cnnnuru: Qu uaL oy SUFERIOR RN VINTE
20 PRINT ﬂ'r 9.1, ‘¥@s2rssrsesss CRACHIMBO™ 766 PRINT
il;:ié;;**,s;s;;' R&I2_PRINT “3. 10 OU HENOS CIGAR a287 BRINT “OUAL SEU GRUPO 2 (ENT
Q NT 11,1;" 1E &)~
coRAeA *,,***i,l' ¥rs2343 BATE "33 PRINT “4. 20 CIGARROS A0 DI 378 INPUT P 5 Pas THEN coTO 70
49 P + X5 ” = ul > bL
287ERT NT Al 11 d:"veseses BATE Mgy pRINT “S. 20 CIGARROS A0 DI 398 1k Pl TReR’Cer Fepsi
a, + ET F=P32
,,32,ﬁﬁ{§1,§:,§*,9 (#IIIIIIIINY 415 PRINT “6. 2 MACE OS OU HAIS 898 &f"=C THEN L ’ B
anSSCELT 6 156 prosnana A, BI0L 839,50, A7 480%1508 SAsolEY
AR etati c
720 NEXT N 417 PRINT AT 192,3; “OUAL SEU GRU =xXTyae ! ’
508 "8 pAROTTR L E " g
SONRINTPE (S4Q: [ESTE EVAPENAS (55 IF T<1_ OR T>6 THEN GOTO <20
100 PRINT “PPARD DIAGNOSTICO CON 449 LET T=T-1 MULHER , HEN
SOLYE UM Hebre 458 IF T=3 THEN LET T=T+1
11@ PRINT “FRRA Goa REﬂponon HO 460 IF T=4 THEN LET T=T+2 HULHER, EN
NESTAMENTE RS _FPERGUNTH 259 Ir =S THEN LEV T=T45 HULHER . AC
.}
I8e R NG 1Y 2T 492 PRINT AT 7.1 AGORA, SEus H 8
138 NEX ABITOS DE MQUI- 0. ESCOLHA , HOMEN"
1S@ PRINT AT_S,19d; "EY _PRIMEIRD, gggLFSSUN§§U$3-1°° i . HOMEM, AT
IDADE . ”, “ESCOLHA NOS GRUFDS S She ron H= CADO
“H3TIRY 828 &8 SRS SR AL 380 "0. vorn, oa
179 PRINT 1. DEZ A UINTE ANQS- 05$Snggfﬁg "1'EHE§TOQE‘§RCICIU N 858 PRINT NT 17.5; "OUAL SEU GRU
ot e
171 PRINT . UINTE E UM A TRIN o523 BRINT 2. MEDIG EXERCICTO N
. = .
172 PRINT “3. TRINTA £ uH A PuUR 7532 BRINT 5. TRRSALHS-SeoenTaR
- . LHO SC
e e o1 se aos. . T50E SIup-. st TResalne seopen :
173 FRINT U: BA.2 82 AFlose  [30% BT Tve. TRASHUETSEERNan 33 HFT OT-mwsueTomCass
176 PRINT S, B GINAST ICA 840 PRINT AT 4.3; 70 SESULTACO O
177 PRINT “QUAL O SEU GRUFQ 2 ( UM FROUND» 8¢ RECONHECO QUE SOU  ESTE RAPIDO EXAAE Con BRSE MO
1gosi;pur A 5§36 PRINT cgggegé¥S¥Tg;'6 2; “ESTATISTICOS
938 IF R<1 QR B>8 THEN h.,i,,g 18a .537 PRINT AT 19,6; "QUAL GRUPD 7 ATUAIS, INDICAR"

1
282 IF R=5 THEN LET A=R

960 FRINT RT &,2;"QUE O o
213 ngﬂss THEN LET A=R+2 R

S50 INPUT E o SOFRER UN AYReUe CRRDI

550 IF E<1 OR E>E THEN GOTQO S4@
IF THEN L E=E+1

22 L = =
230 PRINT “EM SEGUIDR, FATOR HE 596 Ir £-6 THEM Lev EoE13 970 IF GT>4® THEN SOTCQ 11w
REDITRARIO. ESCOLHR O QUE SEGUE: S8@ IF E=6 THEN LE) E=E+2 98@ IF GT>21 THEN CGOTO 1i2a
a S99 CLS Q9@ IF GT>24 THEN GOTO 1149
24@ PRINT 628 PRI AT 7.3; “AGORA, QUANTOQ 108@ IF Gr>17 THEN GOTC 1160
259 PRINT “1. SEM CARDIACOS NA R GORDURA ANI- HAL EN 3URn AL 1812 IF _GT>11 THEN GOTC 1iaa
FRANILIA IMENTRCAQ. 1020 GOTO i=Zae
s 4 B R F O Ji80 PRI AL 3803 U ko Ted-,
o3, C© O rES O GRUSO = MR v = i T
252 PRINT “2. DOIS PRRENTES, CO PROXTHO . “DE- Seus HABTrOs. AT coHd !EEE?#EE
MARIS E 6@ ANOS, CARDIACOS 39 FOR N=1 TO i29 é%ﬁgngI 9 AT 2@,1; “ISTC NRC E°8
64@ NEXT N :
253 PRINT “4. UM PARENTE, COM H gLs 112¢ GOTO 1210
Eggg gErS$ - ngg§, ggggﬁgég" - 6@ INT AT 4,3;"1. DIETA SEM %éQSH glgg §3L§-:1' TALTO. TONSUL
"S. S s, co Gonounn ANIMAL M FRIT SPEC
2 SEwon B 6 ANOS, CAROINEUS UaBe e - iﬁg gg;m’in%ezs 19; “MODERADO."
651 PRINT AT 7,3; "2. DIETH v s
255 PRINT “&. TRES FPARENTES, CO i Ras 1iSe GOTO 121e
" HENOS DE 50 HANOS,. CRAROIACOS & SE" GORDURA E FPRITURAS 1186 PRINT AT 15,4; "GERALMENTE &
" 662 PRINT AT 2,2; 3., DIETR COM BAIXC DR MEDIA.
256 PRINT POUCR GORDURR E POUCR FRIT 1170 GOTO 1210
257 PRINT AT 20,S; "9UAL SEU GRU  URA™ 1182 PRINT AT 15,4; "ABAIXO DA ME
PO ? (DE 1 R 61" 653 PRINT AT 11,3;"4. DIETA COM DOIR."
260 INPUT M GORDURR E FRITU- RA HODE 1190 GOTO 1210
RADA RINT AT 15,4; “BEM ABRIXO D

270 IF H(i OR H>8 THEN GUOTO 28@ 1200
IF HE!

260 H=5 THEN LET H=H31 664 PRINT AT_13,3;"S. DIETA RIC DI
299 IF H=56 THEN LET H=rH+1 2 EH GORDURR E-00% ), “FRITURAS™ 121a FOR N=1 TC 1@@
3@@ CLS 66 RINT AT 16,3;"6. ABUSO DE 122@ NE N
312 PRINT AT _3,8; "AGDRA SEU PES GORDURR ErGuU FRITURAS 123 CLS
0. QUAL SEU GRUPD 7¢ NR _DIETA™ 1248 FRINT AT S35 NAQ DEVE E
328 PRINT €55 PRINT SQUECER_ QUE ESTR E‘ UMR SIMPLES
321 PRINT 1. HMRAIS DE 3 K& ABRIY 667 PRINT “EM SUAL CRTEGORIM 7 ANRL ISE
X0 DA MEDIA" {(DE i R &) " 1259 FOR N=1 TO 20 -
322 PRINT “2. NA MEDIR, FRARA SU 67@ INPUT C 1260 PRINT AT 8,12; "EEEs
A ALTURA" 689 1278 NEXT N

IFSC(l OR C>8 THEN GOTO 67@

L
?0@ FOR N=%1 TO =20
71@ PRINT AT 9,1; "AGORA, SUA PR SER_QUAN-
ESSRO RO 3IH2LES

720 PR NT AT 235" ’ [~ ] 13@ I
5 2 3} HEORRA . SUA 1429 P?IZT “ESTE PROGRAMR NAC SU

323 PRINT “3. DE 3 A 190 KG RACIM
326 PRINT “4. DE 11 A 17 K& RCI
328 PRINT “S. DE_18 R 25 KG RC;

"0S FATORES NAC FPODEM

RINT
1290 PRINT
TIFICADOS DE FORMA T

"R DA HEDIA {GORD INHD , HEIN FERGD.
7?36 PRINT AT 12,1;"SE _NRC SQUBE BSTITU EXAME E ORIENTACAO

326 PRINT "6. MARIS DE 25 KG ACI & _COM CERTEZA A SUR MAXIMA, EDICOS.

MAR_DA MEDIR (SEM COMENTARR ESCOLHAR N*Q" 141Q PRINT AT 20,S; "GRATO POR SU

I0S...) 740 NEXT N A ATENCA

327 PRINT 7?56 CLS 1‘25 FDR N=1 TO 6@

328 PRINT AT 20,1; “OUAL SEU GRU 766 PRINT "1. PRESSAO MAXIMA AT 1430 N

PO ? (ENTRE 1 E &) e 1440 cv._

338 INPUT U 761 PRINT “2. PRESSARO MAXIMA AT 1450 PRINT AT 8,3; “PARA REINICIA

340 IF U<i OR W>6 THEN GOTO 33@ E*12" - R TECLE S*

35@ LET W=wa1 762 PRINT "3&, PRESSAOC MAXIMA AT L46@ INPUT X

368 IF U=4 THEN LET U=W+2 e 470 CLS

370 IF W=S THEN LET W=W+2 7263 PRINT 4. PRESSAO MAXIMA AT L1480 IF X<»>S_THEN GOTD 1460

380 CLS L& 149 X=5 THE N 20T ie

399 PRINT AT 3,2; "FUMO VEM EM S E}a:& PRINT “S. PRESSAD MAXIMNA AT onu: fad 5]

EGUIDAY s § TO
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PUF! O coracdo estoura ou ameaca es-
tourar.

Baseadas em evidéncias clinicas e esta-
tisticas, as autoridades oficiais de salde
tentam — nos diversos paises e cada qual
a seu modo — estabelecer o costume de
ginastica coletiva, jogging, esportes patro-
cinados, dia do ciclismo, etc. E, também,
volta e meia, campanhas dirigidas a pre-
vencdo ou identificacdo dos males cardia-
cos: "Tire sua pressdo gratuitamente’’ e
por af afora.

Um médico norte-americano desenvol-
veu um programa, Healthful Hints from
Heath, para analisar o nivel de risco de
um individuo, realizando uma rapida
anamnese (que é, no dizer de mestre
Aurélio, "o relato dos padecimentos do
doente’’). Mais do que isso, a anamnese
pode se transformar numa série de per-
guntas, as quais podem descer a detalhes
enervantes, mas que tracarao ao bom mé-
dico, um quadro geral do paciente mais do
gue a simples queixa atual.

Obviamente uma indagacdao tdo minu-
ciosa por parte de um programa termina-
ria por irritar o usuario; ao mesmo tempo,
apenas mensagens se sucedendo no video
também acabam por se tornar aborrecido.
O autor original, D.C. Shoemaker, esco-
lheu um meio termo, optando pelas per-
guntas que tocavam nas areas mais dire-
tamente envolvidas com o desencadea-
mento de problemas cardiacos: péso ver-
sus altura; idade e sexo; habitos alimenta-
res; fumo, etc., todos eles itens fartamen-
te documentados na literatura médica,
como propiciando (ou, ao contrédrio, afas-
tando a possibilidade de) um ataque car-
diaco.

Essa andlise de risco foi adaptada para
0 Basic do TK e de seus ““‘primos’’, respei-
tando as variaveis de “"fator de risco’’ e os
pésos a elas atribuidos. De resto, o pro-
grama foi totalmente modificado no sen-
tido de melhorar o seu visual pela distri-
buicdo das mensagens no video, pelo
acréscimo de algumas legendas “‘pulsan-
tes”” (afinal, trata-se de um programa so-
bre o coracdo, ndo é?), e alguns comenta-
rios bem-humorados que, sem -tirar a
seriedade do programa, aliviam a tensdo
associada a um . . . exame médico.

E claro que o leitor ndo ird digitar to-
das essas linhas apenas para mensurar seu
préprio risco. No entanto, uma vez arqui-
vado em fita cassete (de boa qualida-
de. . .), este curto programa — sd0 pouco
mais de 7 mil bytes — poderd mostrar sua
real utilidade em inUmeras circunstancias
onde ocorram eventos ou o numero de
pessoas a consultd-lo o justifique (festas,
reunides de trabalho, de estudo, etc.).

Antes de mais nada, creio eu, é uma
demonstracdo de uma versatilidade séria
para esta ferramenta de trabalho e diver-
sdo que é o microcomputador. (@)

NOVIDADES

O micro computador TK-83, da Micro-
digital ja estd sendo utilizado como ins-
trumento complementar na educacdo. O
Colégio Etapa, em Sdo Paulo, optou pelo
TK-83 por ser ele uma maquina de peque-
no porte e ideal para a iniciacdo de seus
alunos na era da computacao.

'MAIS UM SEMINARIO PRON

Realizou-se em Sao Paulo, patrocinado
pela Servimec Informdtica e Servicos, o
primeiro Seminario Técnico de Informati-
ca de 84, cujo tema foi "'Introducado a Sis-
temas de Bancos de Dados’’ e contou com
a presenca de José Mauro Volkmer de
Castilho, professor da Universidade Fede-
ral do Rio Grande do Sul.

A Compucenter, dentro dos seus Ca-
dernos de Informdtica, esta lancando uma
série denominada Estado da Arte. A série,
é formada por conjuntos contendo cinco
estudos cada um. O primeiro conjunto
constitui-se dos seguintes estudos: Banco
de Dados Relacional, langado em dezem-
bro; Redes Locais, publicado este més;
Planejamento para Banco de Dados, pre-

visto para publicacdo em fevereiro; Admi-
nistracdo de Dados, com previsdo de pu-
blicacdo para marco e CAD/CAM, previs-
to para publicacdo em abril.

A Guazzelli, empresa organizadora de
varios eventos ligados a informdtica, ja
soltou o calendério para 84. De 21 a 24
de marco, no Paldcio de ConvengOes do
Anhembi em S&do Paulo, realizar-se-d o
Il Encontro Brasileiro de Microinformati-
ca e,no Centro de Convencoes do Hotel

Nacional - Rio, ocorrerdo o0s seguintes

eventos: de 7 a 10 de junho a |l Feira Na-
cional de Optica, Cine-Foto e Som e, de 4
a 7 de julho, o Il Encontro Brasileiro de
Microinformatica.

A Polymax Sistemas e Periféricos de-
senvolveu um sistema inédito na América
"Latina, utilizando o seu micro pessoal
MAXXI, de auxilio a deficientes fisicos.
O sistema foi denominado EMBRAMIC
2000 e tem por objetivo reintegrar o de-
ficiente fisico a vida normal. Foi testado
pela primeira vez, com sucesso, em de-
zembro passado na AACD — Associagdo
de Assisténcia a Crianca Defeituosa, em

S&o Paulo. O
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GRAFICOS

O desenvolvimento e capacidades grafi-
cas em computadores, abriu caminho para
as mais diversas inovacgdes. Dentre elas po-
demos citar:

1. “Computer Aided Design’’, projetos
de pecas de precisdo, casas, automoveis,
aeronaves e até mesmo computadores.

2. jogos animados, tipo Pac-man,
Invaders, Defender, etc. =

3. arte por computador, desenhos com
finalidades puramente artisticas.

Neste artigo mostraremos, em cardter
introdutoério, como representar figuras em
computador, e daremos alguns rudimen-
tos de animacao, isto é, como fazer essas
figuras se “‘movimentarem’’.

Usaremos, para desenvolver essa teoria,
os graficos de baixa resolucdo do Apple.

I. Teoria da animagdo

O Apple possui uma pagina de graficos
de baixa resolucdo, capaz de mostrar as
16 cores seguintes:

Cor Ndamero Cor Namero
preto [] marrom 8
magenta 1 laranja 9
azul escuro 2 cinza #2 10
purpura 3 rosa 1
verde escuro 4 verde claro 12
cinza #1 5 amarelo 13
azul médio 6 verde azulado| 14
azul claro 7 branco 15

Podemos imaginar a pagina de graficos
de baixa resolucdo como uma folha de pa-
pel quadriculado de 4@ linhas por 4@ colu-
nas (na verdade podemos obter 48 linhas
com o comando POKE —1630@2,3). Cada
interseccdo de linha com coluna define
um retdngulo que pode ser pintado com
uma das 16 cores. O comando COLOR
escolhe uma cor e PLOT pinta um deter-
minado retdngulo.

Para exemplificar faca:

GR

COLOR =7

PLOT 0,0: PLOT 10,15: PLOT 25,18
26 Microhobby

Como podemos fazer para desenhar
uma determinada figura? Uma pergunta
gue surge antes dessa €: como representa-
mos uma figura no computador?

Representamos uma figura pelas coor-
denadas de seus pontos em relacdo a uma
origem. Percebemos entdo que esta ¢ uma
representacdo discreta. Como exempio,
vamos representar a figura que se seyue,
por meio de uma matriz:

1. Translagao

O movimento apenas de translacao é
aquele em que o corpo se desloca sem ro-
dar em torno de si mesmo. Para fazermos
com que o nosso desenho execute um
movimento de translacdo, basta somar va-
lores as coordenadas de seus pontos. Veja
0 esquema anexo:

fig. 1

X, X, X
| l
l |
T Y 44— — _+_ posig¢do inicial |
|

K
lv,..___._____4

posigdo final

Y fig. 2

Podemos colocar o centro das coorde-
nadas no centro do desenho, e assim es-
crevemos as coordenadas dos pontos des-
se desenho com a seguinte tabela:

X Y
9 [
-1 0
1 9
9 |1
0 1

Dentro do computador essa tabela sera
representada por uma matriz de duas
colunas, por N linhas. A sub-rotina que se
segue desenha a partir do ponto de coor-
denadas X,Y, a figura que esta representa-
da na matriz A(N,2) onde N é o nimero
de linhas da matriz.

Assim, para deslocar o ponto (X1,Y1)
até (X2,Y2) basta somar os valores H e K
nas respectivas coordenadas. Se for um
desenho, basta somar as constantes H e K
a todos os pontos do desenho.

Para que o movimento do desenho de
um ponto a outro possa parecer conti-
nuo, temos que proceder da seguinte for-
ma: apagamos o desenho aonde ele estiver
e o redesenhamos num ponto suficiente-
mente perto para nao parecer um salto.
Repetimos esse processo até chegarmos
a posicao desejada.

A seguinte sub-rotina move um certo
desenho da coordenada X1,Y1 para
X2,Y2:




Prof. Wilson José Tucci —

Coordenador de Projetos Especiais da Escola Experimental Pueri Domus.

58@ COLOR= 135
396 GOSUE 1848
&d@ BOTD 724

618 FOR T =X1T01)2-1

A28 SLOPE = (Y2 - ¥4 7 {2 - ¥D)
638 1 = ¥1 + BLOFE ¥ (1 - 1)
f48 1 = 1i¥ =

658 COLOR= 15

458 GOSUR 1@dd

&7¢ COLOR= &

488 GOSUR 1#g@

698 NEYT I

= {iE
id

73 COLOR=
718 GOSUBE 1868
728 RETURN

Para usarmos essas duas sub-rotinas,
basta agora um programa principal, que
forneca a matriz do desenho e as coorde-
nadas X1,Y1e X2,Y2.

164 DIM AL186,2)

{18 READ N

128 FOR'I =1 70 N: READ A(I,1)
(1,20 NEXT I

138 READ X1,Y1,X2,Y2

146 6R

15¢ GOSUR 569

168 END

{78 DATA 5

188 DATA @,8,-1,8,1,4,8,

-1,8,1

19¢ DATA 5,5,34,38

11l. Rotagao

Num movimento de pura rotac¢do a dis-

tdncia do ponto até o centro de coorde-
nadas permanece constante, mas muda o
angulo que forma com os eixos:

As novas coordenadas x’ e y' do pon-
to, ap6s uma rotagao de um dngulo 6, po-

dem ser obtidas através da multiplicacdo:

EREERE

xcosf + ysen6

ou

x =

y' = —xsenf + ycosf
por isso a matriz

cos 0 sen 0
—sen 6 cos 6

é chamada matriz de rotacdo do dngulo 6.

A sub-rotina que se segue, provoca a
rotacdo, de um angulo 6, no desenho re-
presentado na matriz A(N,2).

Para observarmos melhor essa rotacdo,
vamos usar um outro desenho diferente,
gerado pelo programa seguinte:

1968 REM SUBROTINA GUE RODA
1978 FREM CADA PONTO DE UM
1988 REM ANGULD TH(ETA) ,EM
1994 FREM GRAUS, ANTES DO PLOT
288§ AUX = TH / 57,2938

2818 C = COS (AUX):5 = GIN (AUX
}

2828 FOR I =1 TON

3L = AL 0y A2 LS

048 YL = - ALY R S+ ALE) 1
C

2050 PLOT X + XL,Y + iL
2068 NEXT I

2478 RETURK

188 DIM AL186,2)

{16 READ N

124 FGR =170 N: READ ALL D),
(1,2)  NEXT 1

138 READ 0y

{48 READ T1,T2

{58 GOSUR B4

PASSO

168 END
178 DATA 2
188 DATA 6,6,1,8,2,8,3,8,4,8,5

8,6,8,7,8,8,8,9,8,14,8,11,8
,12,8,13,8,18,8,15,8,16,8,17.
J8,18,8,19,8,26,

196 DATA 18,38

200 DATA 8,96,5

768 REM SUBROTINA GUE FAI

778 REM UMA ROTACAG DESDE

786 REM T1 ATE 72,DE PASSD

799 REN EM PASSO GRALS

B8# FOR TH = T1 T0 T2 STEP PASSO

B1d COLOR= 15: GOSUR 2449

B2 COLOR= @: GOSUB 2444

BIf NEXT TH

B4# COLOR= 15
~ BS#  RETURN

GOSUE 2848

0 x X X
| | o
l I
| I

6 |

Vi = —— SN e = — == posicdo final
P/
|/
I/

Y |= o= = o= o= o — posicgdo inicial

vy fig. 3

Nos proximos numeros aguardem co-
mo estruturar pequenos ‘‘games’’.

Enviem suas colaboracdes para a ‘‘Se-
cdo por Dentro do Apple’’ no seguinte en-
dereco:

MICROMEGA P.M.D. LTDA.
Rua Bahia, 1049
CEP 01296 Cx. Postal 54096
Sdo Paulo —S.P
Colaboragées de Daniel Falconer e José Eduar-

do Moreira — professores assistentes do Depar-
tamento de Computacio da Escola Pueri

Domus. O
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CURSO DE B JAESHI JICT

aula 8

VARIAVEIS ALFANUMERICAS:
“ STRINGs ”

Iremos estudar como colocar varidveis
alfanuméricas na memoria. Podemos as-
sociar @ uma variavel caracteres alfanumé-
ricos, desde que esta varidvel tenha seu
nome imediatamente seguido pelo simbo-
lo $ (tecla U). Assim, podemos ter:

LET L$="FELICIDRDE"

A este tipo de varidvel, denominamos
varidveis STRINGs . Note que além do $,
existe a obrigatoriedade de se colocar en-
tre aspas o0 que desejamos atribuir a varié-
vel. H& uma diferenca fundamental entre
as varidveis numéricas e as STRINGs;
quanto as primeiras, listar:

LET L=i@
LET L=1995635«4

faz com que apenas um espaco de memo-
ria seja reservado para colocar 14, a varia-
vel. Entretanto, as STRINGs , um espaco
de memoria é reservado para cada caracte-
re da varidvel! Assim, a L$ anterior ocupa
10 espacos de memoria. . . Em outras pa-
lavras, ao definir uma STRING usando
LET ou INPUT, o TK faz um DIM ““auto-
maético’’ reservando tantos espagos quan-
tos forem o nimero de caracteres. Quan-
do falamos em caracteres, incluimos os
caracteres numéricos; por exemplo, fazer:
LET L&="234"

reserva trés espacos de memoria para re-
28 Microhobby

servar 0s caracteres correspondentes aos
simbolos 2, 3 e 4. Em contrapartida, fa-

zer:
LET L=234

reserva um espaco de memoéria para reser-
var o valor do nimero 234.
NOTA IMPORTANTE: E bom frisar que
estes '‘espacos de memoria’’ ndo corres-
pondem a um byte cada em todos os ca-
sos! A ligagdo entre espacos e niimero de
bytes é razoavelmente complexa e foge
dos objetivos deste curso. ~
Naturalmente, o DIM pode também
ser utilizado para STRINGs , s6 que isto
cancela o DIM automatico feito pelo LET
ou INPUT, limitando o tamanho maximo
daSTRING. De fato, execute:

18 SLOow
58 BAneD
40 PRINT K%

52 GOTO0 3@
Primeiramente, repare que o cursor
aparece entre aspas indicando que o TK
estd aguardando uma STRING. Experi-
mente entdo entrar com palavras com
menos de cinco letras e com mais de cin-
co letras para ver o que ocorre. Note que
mesmo se a palavra tiver menos de cinco
letras, ela continuara ocupando cinco lu-
gares na memoria, pois o DIM reservou es-
pacos e os preencheu com caracteres em

branco.
Repare que se vocé desejar parar a exe-
cucao do programa antes de terminar a te-

Flavio Rossini e Pierluigi Piazzi

la, deverd primeiro eliminar as aspas, O
que pode ser feito pressionando SHIFT e
EDIT simultaneamente; a seguir basta
pressionar SHIFT e STOP simultanea-
mente e finalmente NEW LINE.

Obviamente vocé pode acessar indivi-
dualmente cada caractere de uma variavel;
de fato, apds “‘parar’’ o programa, experi-
mente escrever a segunda letra da Ultima
palavra que vocé introduziu:

PRINT K& (2)

Com relagdo as matrizes de mais de
uma dimensdo, note a diferenca. Fazer,

DIM P(4,7)

reserva espago na memoria para 4x7 =
= 28 numeros, enquanto que:

DIM P$(4,7)

reserva 4x7 = 28 espacos correspondentes
a quatro palavras com no mdximo sete le-
tras cada uma. Para esclarecer bem as
idéias, experimente o seguinte programa:

156 STOR

Perceba que ao tratarmos as STRINGs
apenas pela primeira coordenada, estamos
nos referindo a palavra inteira (linha 5@,
60, 90 e 12(); assim a linha 5@ dentro do



loop espera a entrada de quatro palavras
de no maximo sete letras cada e a linha
60 escreve as mesmas na tela; as linhas 90
e 120 escrevem a segunda e quarta pala-
vras na tela. Repare agora nas linhas 100 e
110: a primeira, escreve a terceira letra da
segunda palavra e a outra escreve a segun-
da letra da quarta palavra. Experimente
verificar se o TK consegue interpretar ma-
trizes STRING com mais de duas dimen-
soes. Verifique também se é possivel que
o ""nome’’ das varidveis STRING tenham
mais que uma letra.

Além de podermos acessar individual-
mente letras de cada palavra, podemos
acessar grupos de letras com o auxilio do
TO (tecla 4), o mesmo utilizado nas ins-
trucdes de FOR/NEXT. Por exemplo:

210 sLOu

22Q LECT X$="PINDRMONHANGREBR"
230 FRINT Xs$

240 PRINT Xs$(2 70 1)

250 PRINT X% (1 TO S5)

260 PRINT Xs$( TO

270 PRINT Xs$ (& TO 15)

280 PRINT X&%(8 TO

A linha 24 escreve da segunda até a
décima letra da varidvel X$ a 250 da pri-
meira até a quinta e a 270 da oitava até a
décima quinta. Note que a auséncia do pri-
meiro namero € interpretado como’’1’'pe-
lo computador e a ausénciado Gltimo é in-
terpretado como sendo a posi¢gdo do ulti-
mo caractere da STRING. Isto é possivel
também para matrizes bidimensionais. De
fato, execute novamente o penultimo
programa acrescentando as seguintes li-
nhas:

130 PRINT R

$ ,3_TO S)
148 PRINT RS

1
(3, T 42
que significam respectivamente: escreva
da terceira até a quinta letra da primeira
palavra e escreva da primeira a quarta le-
tra da terceira palavra. A estes tipos de
operacdo, que permitem obter individual-
mente um caractere ou um grupo de ca-
racteres de uma STRING, chamamos s/ice.
Existe ainda outro tipo de operacdo
permitida para usar com STRING's: a adi-
¢do. Vamos apresentar um programa que
deve ser suficiente para explicar o fun-
cionamento desta operacgdo:

ie SLCu
2@ LET R$="MORTE"™

4@ PRINT B

5@ PRINT B%+A%

62 PRINT B3 (4)+R%( TO 3?
70 FRINT B¥14) +R%(3 TO )
8@ PRINT LIN"+B$ (3 TO )
b=1"] RINT “B$"+" +A%

As fungoes CODE, CHR$ e LEN

No TK, cada caractere tem um codigo
que corresponde a um numero de @ a
255. Isto é feito para facilitar o funciona-
mento do computador, mas este fato ndo
serd explicado com detalhes nesta aula;
entretanto, ha ocasides em que estes coHdi-
gos podem ser Uteis mesmo em BASIC.
Comecemos entdo pela funcdo CHR$ (te-
cla U); ela fornece o caractere correspon-
dente ao codigo desejado. Experitmente
executar:

10 SLouU

2@ FOR I=@ TO 26@
30 SCROLL

4@ PRINT “"CHRS ("; X"

50 NEXT I

} ="; CHRS

Deste modo, aparecem na tela os ca-

‘racteres correspondentes aos cddigos de

( a 255. Note que o programa para quan-
do a varidvel | supera 255 (qual a mensa-
gem que aparece no canto inferior esquer-
do da tela neste movimento?). Repare
também que, para alguns nameros ndo
existe codigo correspondente e o TK co-
loca entdo na tela um ponto de interroga-
¢ao.

O inverso de CHR$ ¢ a fungdo CODE
(tecla 1). Ela fornece como saida um nu-
mero que corresponde ao cédigo do ca-
ractere. Se seu argumento for uma pala-
vra, ela fornece o cddigo da primeira letra
da palavra. Experimente:

4@ PRINT A%, CODE RS

5@ PRINT BS.CODE BS%

68 LET Cs=AS+E%

2@ PRINT C%,C0ODE Ce

80 LET DE="UALERIA"

98 PRINT D%,CODE D%,CODE D% (4)

Perceba que o valor fornecido por
CHR$ é uma STRING e o valor forneci-
do por CODE é uma variavel numérica.

Finalmente temos a fungdo LEN (te-
cla K) que fornece um numero corres-
pondente ao numero de caracteres da
STRING. De fato: »

20 INPUY B%
38 FPRINT RS LEN Ag
48 GOTC

Introduza vdrias palavras e note que o
TK coloca na tela as palavras e o nUmero
de caracteres (ou o “comprimento’’) de
cada uma.

Vamos entdo apresentar uma pequena
aplicagdo “pratica’’ que utiliza estas fun-
¢Oes; vocé pode reparar como anti-pentl-
timo programa que a diferenca entre os
codigos de um caractere em video reverso
e seu correspondente normal é sempre
128. Assim podemos fazer o seguinte:

10 SLou

4@ FOR I= i TO LEN
50 LET Y$=Y$&+CHRS%

@ NEXT I
78 PRINT Xs Y%
80 GOTO

X%
(CODE X$(I) +

Execute o programa e introduza uma
palavra qualguer usando caracteres ‘‘nor-
mais’’. . . Na linha 4@ estamos ordenando
um /oop que serd repetido um namero de
vezes correspondente ao nimero de carac-
teres da palavra que vocé introduziu; a se-
guir, na linha 5@, colocamos em Y$ os ca-
racteres de X$ em video reverso, o que é
feito calculando seu cédigo (CODE), so-
mando 128 e achando o caractere corres-
pondente ao cbdigo resultante da soma.

Exercicios

1) Implemente o Gltimo programa da aula
para que ele aceite STRING's que tenham
caracteres normais e em video reverso si-
multaneamente.

2) Elabore um programa que leia uma
STRING e a escreva na tela de trds para
frente em video normal e reverso: Exem-
plo:

ROMA AMOR

3) Faca um programa que seja capaz de
ler uma STRING e a seguir apresentar na
tela a STRING “rodando’ como nos le-
treiros luminosos para anuncios.

BEATLES LESBEAT devem apa-
SBEATLE TLESBEA recer sem-
ESBESTL ATLESBE pre no mes-

LESBEAT EATLESB  mo lugar na
telaparadar
o efeito de

rotacgao.

Cinclair PLace

O lugar
compativel com
0S mini-micros.

Sinclair Place do Brasil
Com. de Microcomputadores Ltda.
Rua Dias da Cruz, 215 - Sala 804

Ed. Meyer Golden Center
CEP 20.720 - Meyer - Rio de Janeiro - RJ.
Tel.: (021) 594-2699
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Os Oitenta

\

. Videogames a parte, os computadores
tém a missdo de auxiliar o Homem em seu
trabalho, executando tarefas macantes e
reservando trabalhos mais nobres ao ope-
rador (como receber os méritos, por
exemplo).. As vezes o computador é des-
caracterizado, chegando a ser usado ‘‘ape-
nas para verificar os resultados’’.

L
PROJETAN!

AMPLIFICADORE
POR COMPUTAI

GRATIS: UM MICROCOMPUTADOR

CURSOS

TURMAS

MANHA — TARDE — NOITE
INCLUSIVE AOS SABADOS

Turmas especiais para
TK82-TK83-TK 85~ CP 200

© Cursos para alunos a partir
de 10 anos de idade

MATRICULAS

ABERTAS

PROMOGAO 40% DE DESCONTO

C®MPUTATIN
CENTER

R.Teodoro Sampaio, 2534 - Loja 40
Pinheiros S.P.
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Este programa foi desenvolvido com a
filosofia T.A.C. (Trabalho Auxiliado por
Computador) e pode servir para um enge-
nheiro eletrébnico projetar um amplifica-
dor trivial, um: técnico em eletrdnica veri-
ficar seu ""grande amplificador’’ e até para
um eletro-curioso aprender ‘‘osmotica-
mente’’, os principios da amplificacdo.
Mesmo para quem ndo entende eletrdonica
e nem possui um TRS-80, este programa
déd um bom exemplo da real utilidade da
T.A.C., evidenciando o verdadeiro prop6-
sito dos computadores, mais séria e mais
necessaria que a filosofia A.B.C. (Aperta-
dores de Botdo de Computadores), muito
comum entre os videogamistas.

Este programa é ideal para projetar um
amplificador do tipo mais comum (o de
emissor comum), com poucas informa-
¢cOes técnicas do transistor em questdo,
desenhando inclusive, o esquema elétrico

Tanios Hamzo

com os devidos valores para os compo-
nentes.

Um pouco de teoria sobre projetos
de amplificadores

Apenas utilizando-se férmulas simples
como a Lei de Ohme, considerando-se al-
gumas caracteristicas dos transistores,
pode-se elaborar excelentes projetos de
amplificadores confidveis e estaveis, sem
precisar recorrer a cdlculos de corrente al-
ternada. v

. Fundamentalmente, o que interessa
num amplificador é seu GANHO e sua
POLARIZACAO (”“BIAS” ou ponto de
trabalho) em fung¢do da alimentagdo Vec.
Um alto ganho é mantido estdvel e seguro
com uma polarizacdo adequada, obtida
com a disposicdo dos resistores (que tém

1 Vce

R1

R3

c Saida

Entrada
o

—X)

R2

R4  I— Y

Trom

X figura 1



caracteristicas previsiveis e manipulaveis),
nao dependendo assim, do transistor (que
tem caracteristicas variadas e imprevisi-
veis).

Um sinal de corrente alternada aplica-
do a entrada do amplificador (veja a fi-
gura 1) terd um ganho que, No NOsso caso,
serd igual a 5,5) dado pela férmula

R3

GANHO = R4

independente do transistor usado. O sinal
colhido na saida do amplificador, terd sua
fase invertida em relacdo ao sinal de
entrada, caracteristico da configuracdo ti-
PO emissor comum.

Deve-se conhecer algumas caracter(sti-
cas do transistor que, embora importan-
tes, ndo sdo constantes de transistor para
transistor, como a maxima tensdo admis-
sivel entre o coletor e o emissor (conheci-
da pelo apelido de Vceo) e a médxima cor-
rente de coletor admissivel /¢ ou /e max),
que constam no manual de especificacdes
do fabricante.

Para efeito de seguranca, Veeo devera
ser sempre superior a tensdo de alimenta-
cdo do circuito (Vcc) e a corrente /¢ de-
verd ter, pelo menos, a metade do valor
maximo. Estabeleci a tensdo de emissor
como 1/10 da tensdo de alimentacdo mas,
a rigor, este valor poderia ser ligeiramente
superior, havendo casos em que pode che-
gar a 1/5 da tensdo. O cuidado com o va-
lor da tensdo de emissor (ou Ve) é justifi-
cado por depender dele a estabilidade e
eficiéncia do circuito: se o Ve for muito
baixo, ficara dificil prever o ganho e a po-
larizacdo; se for muito alto, a amplitude
do sinal da saida serd distorcida.

O resistor de emissor (R4) é calculado
pela simples Lei de Ohm, assim:

ve
Ic

A tensdo de base (Vp) é dada pela ten-
sdo de emissor (Ve) mais a diferenca de
potencial da juncdo emissor-base, que é
aproximadamente de 0,6 volts para tran-
sistores de silicio e de 0,3 volts para tran-
sistores de germanio. A férmula para o
calculo de Vp é: Vb = Ve + 0,6 (ou 0,3
para o germanio).

O papel do capacitor C7 é aumentar o
ganho ao mdximo, sem que a estabilidade,
a seguranca ou a fidelidade sejam diminui-
dos. O capacitor C7 se comportard como
um resistor de baixa resisténcia em cor-
rente alternada, aumentando o ganho; e
como um resistor de resisténcia muito
alta em corrente continua, na polariza-
¢do. Ainda dentro desta filosofia, calcula-
se R1, R2 e R3 de forma a completar o
circuito e cujas férmulas esticariam de-
mais 0 assunto, que termina por aqui.

O PROGRAMA

10 CLS .

20 PRINT"PROJETO DE AMPLIFICADOR TIP
0 EM1SSOR COMUM®

3@ INPUT*QUAL A CORRENTE MAXIMA DE C
OLETOR (A) "3A

4@ INFUT"QUAL O PETA *iB

5@ INPUT"QUAL A TENSAQ (Vee) "3

60 INPUT"QUAL A MENOR FREQUENCIA A A
MPLIFICAR (kHz) "3D

70 E=Q.5%A

80 F=0.45*%C

90 G=Q@.1%C

100 H=G+0.6

110 I=E/B

120 J=(C-F)/1

130 K=D*1000

148 L=0.1%(H/E)

150 M=(1/(6.28%K*L))*1EL

168 PRINT*R1:"3J35CHR$(21)3CHR$(22)5C
HR$(Z24%)

178 PRINT"RZ:"3(G/C)*J;CHR$(224)

180 PRINT"R3:";(C-F)/E3CHR$(224)

190 PRINT*"R4:"3H/E3CHRE(I24)

200 PRINT"C1:"3sM3CHRS(211)3"F"3CHRS(
21)3CHR$(22)

21@ INPUT"DESEJA ESQUEMA (S ou N)"3R
$

20 IF R$="G* THEN GOTO 230 ELSE END
230 CLS

249 PRINTEZ04y*R1":PRINTR2LEy"R3":PR
INTRZ19"Vec " tPRINTQ411y"C":PRINT Q469
sy "R"IPRINTQ@S3F "E":PRINTA7 16y "RIIPR
INT@732y "R4":PRINT®744, " C1=":1PRINTA?
171" TERRA" :PRINTA19Zy 5J3 : PRINTAZ27y 5
(C-F)/=Z5:PRINTA7@4y 5 (Q/CHI*J5:PRINTA?
19y 5H/Z 5 : PRINTA747 SM3"uF/"1C3 y"

250 X=4@:T=17:V=26:G0OSU2 2000

260 Y=I0:SET(X»Y):FOR N=1 TO 1@ :SET
(XaY):1X=X+1.5:Y=Y~-0.5:NEXTN:X=53:T=1
4:V=16:G0SUB Z00Q:T=28:V=30:G0OSUR 20
B@:X=4B:1Y=24:55T(XyY) R N=1 TO 10@:
SET(XyY):X=X+1.5:Y=Y+d.5:NEXTN

2708 Y=4:R=26:5=53:G0SU2 1220:Y=6:R=2
2:5=30:GOSUB 1000B:R=49:5=49:5=57:G0S
UB 102@:Y=14:R=22:5=30:G08U2 1003:
49:S=57:GOSUE. 100@:Y=
SUB 1820:Y=30:R=22:5=30:G0SU2 1200
280 R=49:S=57:GOSUBR 100Q@:Y=28:R=53:8
=69:G0SUS 1002:Y=33:R=64:5=74:GOSUR
1020:Y=35:G0OSUB 100@:Y=30:R=49:5=57:
GOSUB 12@2:Y=38:R=22:8=20:G0OSU> 1000
tR=49:5=57:5=57:GOSUE 100¢

29@ Y=40:R=26:15=69:GOSUE 100Q:Y=6:R=
22:5=33:G0SUL 10@0:R=49:S=57:GOSUB 1
00@:X=29:T=3:V=4:GOSUS Z000:X=22:T=6
tV=14:G0SUS ZQ@D:X=26:T=4:1V=6:G0OSUB
2820:T=14:V=30:G0SUR. 2220

308 X=26:T7=38:V=40:G0OSU2 Z00Q:X=49:T
=6:V=14:G0OSUS Z@00:T=30:V=38:60SU2 2
P0B:X=53:T=4:V=6:G0OSUE Z200Q:T=28:V=4
B:GOSU2 2000:X=57:T=6:V=14:G60SU2 263
38:GOSUB 2000

318 X=569:T=28:V=33:G0OSUR Z00d:T=35:V
=4@:GOSUS Z000:X=40:T=40:V=42:GOSUB
2000:X=30:T=6:V=14:G0SU2 2000:X=22:T
=30:V=35:GOSUB, 2000:X=32:GOSUE 2000 _
332 GOTO320

1@0@ FOR X=R TO S:iSET(XyY):INEXT X
101@ RZTURN

2000 FOR Y=T TO ViSET(XsV):INEXT Y
2010@ RITURN

Comentérios sobre o programa

Os dados necessdrios para elaboracdo
do programa, sdo: Mdxima corrente de
coletor, o fator beta, a tensao de alimen-
tacdo (Vcc) prépria ao transistor usado e
a menor frequéncia a ser amplificada.
Conforme mostrado na figura 1, o circui-

tro resistores. O circuito tem seus compo-
nentes calculados como ideais, cabendo
ao projetista escolher o valor comercial
mais proximo. O transistor é do tipo sili-
cio, mais popular, mas se vocé for usar
um transistor de germanio, altere a linha
100 para:

to é simples e abrangente, sendo compos- 1M0H=G+0.3
to de um transistor, um capacitor e qua-
Comentdrios:

linhas 3@ a 6@ : Entrada de dados linhas 210 a
linha 70 : Corrente de coletor 310 : Elaboracdo do desenho e
linha 80 : Tensdo no coletor apresentacdo do valor de
linha 90 - Tensao no emissor cada componente
linha 100 : Tensao na base
linha 110 - Corrente de base linha 330 Trava
linha 120 . Valor ideal do resistor R 1 ‘
linha 130 : Conversdo de kHz em Hz |inna 100@  : Sub-rotina para desenhar
linha 14@ e  : Valor ideal do capacitor linhas horizontais

150 C1
linhas 16@ a : Apresentacdo dos resul- linha 2000 : Sub-rotina para desenhar
200 tados linhas verticais

Caso necessario, ficam disponiveis na
memoria as varidveis de A a M, contendo
os valores obtidos, e que poderdo ser usa-
dos posteriormente.

Figuem por enquanto com a sigla
T.AN.I.OS.

(Tchau e até novamente, interessados em

Qitentas). o
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CURSO DE ASSEM.

J& que na aula anterior vocé aprendeu
a somar, vamos agora a subtracao.

As instrucOes sdo parecidas com as de
“adicdo’’ e também geram CARRY quan-
do o resultado obtido for menor que ze-
ro, no entanto, para evitar complicacdo
excessiva vamos, por enquanto, '‘esque-
cer'” 0s numeros negativos e utilizar o
CARRY apenas no caso de termos que fa-
zer subtracdo por “partes’’. Assim temos:
(Fig. 1)

INSTRUGCAO | CODIGO
SUB AA 97
SuB AB ‘90’
SuB AC ‘91
SUB AD ‘92’
SUB AE ‘93
SUB AH ‘94’
SUB AL ‘95
fig. 1

que, a semelhanga das instrucdes de adi-
¢do, subtraem o contetido do registro da
DIREITA no acumulador, deixando o re-
sultado no acumulador. Entretanto NAO
existe a instrucdo SUB para pares de regis-
tros mas, por mais estranho que possa pa-
recer, a instrugdo SBC (subtraia com
32 Microhobby

CARRY) existe tanto para registros sim-
ples quanto para pares de registros. As-
sim, para simular um SUB de pares de re-
gistros, devemos garantir que a flag de.
CARRY esteja 0 (zero) antes de efetuar-
mos um SBC. Eis as instrucoes: (Fig. 2)

INSTRUCAO cODIGO
SBC AA ‘OF*
SBC AB ‘98’
SBC. AC ‘99’
SBC AD ‘9A’
SBC AE ‘98’
SBC AH ‘9C’
SBC AL 9D’
SBC HL,BC ‘ED42’
SBC HL,DE ‘ED52’
SBC HL,HL 'ED62
fig. 2

Vamos entdo fazer uma sub-rotina pa-
ra “'zerar’’ o par de registros HL: (Fig®3)

BLY

aula 7/

Flavio Rossini

Note que a instrucdo ADD A @ foi uti-
lizada para garantir que a FLAG de
CARRY fosse para @ (zero). Experimente
imaginar o que aconteceria se nao colo-
cassemos esta instrucdo, e o CARRY es-
tivesse com o valor 1.

Podemos também subtrair constantes
numeéricas do acumulador: (Fig. 4)

INSTRUGAO cODIGO

SUB A,dado |'D6’ + 1 byte para o dado

SBC A,dado |'DE’+1 byte para o dado

fig. 4

Para exemplificar, faqamos uma sub-

tracao por ‘‘partes’’ com numeros de trés

bytes usando os mesmos numeros do
exemplo da soma, ou seja:

173.551 — 62.686 = 110.865
(!02ABEF’) — (‘FADE’)
(Fig. b)

MEM. 300d@ ADD AJQ ‘C600°
MEM. 30002 SBC HLHL ‘ED62
MEM. 300064 LD B,H ‘44’
MEM. 30005 LD C,L ‘4D’
MEM. 30006 RET ‘co’

; gera CARRY =0

; subtrai HL de HL e subtrai
CARRY (= 0@)

; transfere o resultado para BC

fig. 3



HL.DE

MEM. 30000 LD B,'EF’
MEM. 30¢¢2 LD C,DFE’
MEM. 30004 LD D,'A5’
MEM. 3606 LD E/‘F4’
MEM. 30008 LD  H,'02
MEM. 30¢1¢ LD L, 00
MEM. 300812 LD AB
MEM. 300813 SUB AC
MEM. 30014 LD  (30028)A
MEM. 36017 LD AD
MEM. 30018 SBC A,C
MEM. 30019 LD  (30029),A
MEM. 30022 LD AMH
MEM. 30023 SBC A,L
MEM. 30024 LD (30@30),A
MEM. 30027 RET

; primeiro nomeroem H,De B
; segundo nimeroem L, Ee C

. subtrai o primeiro byte
;coloca o resultado na meméria 30028

; subtrai com CARRY o segundo byte
; coloca o resultado na meméria 30029

; subtrai com CARRY o terceiro byte
; coloca o resultado na meméria 3¢@30@

fig. 5

Experimente colocar, vocé mesmo, os
codigos de maquina. A seguir, coloque
a sub-rotina na memoria. Verifique se o
resultado que estd nos trés bytes de me-
moéria (30028, 30029 e 30030) corres-
ponde ao resultado esperado.

Vale a pena lembrar gue njo existe ins-
trucdo para subtrair diretamente um regis-
tro de um par ou vice-versa! Para isto, é
necessario usar um procedimento andlogo
ao utilizado para somar um registro a um
dado par (experimente fazer um progra-
ma para isto; baseado nos exemplos for-
necidos anteriormente, subtraia o nimero
74 do registro HL carregado com 63030).
Finalmente para terminar nossa analogia
com a adicdo, vamos introduzir as ins-
trugoes de DEC (abreviacdo de DE-
CREMENT), lembrando que elas NAO
afetam o CARRY; e as instrucGes de
subtracdo que utilizam registros da me-
moria (indicada por HL): (Fig. 6)

INSTRUGAO cODIGO
DEC A ‘3D’
DEC B ‘95°
DEC C ‘0D’
DEC D 15°
DEC E ‘1D’
DEC H 25°
DEC L ‘20’
DEC BC ‘9B’
DEC DE ‘18’
DEC HL '28'
DEC (HL) '35
SUB A,(HL) ‘96’
SBC A.(HL) ‘9’
fig. 6

Vocé saberia explicar a diferenca entre
as instrucdes DEC HL e DEC (HL) (ouen-
tre INC HL e INC (HL)?

EXERCICIOS:

1. Execute o seguinte programa:
LD BC,0
LDHL,Q

ADD HL,BC

LDBH

LDC,L

RET

Cologue vocé mesmo os codigos em
linguagem de mdquina. O que obteve? Se
voCcé obteve zero, tudo bem; caso contra-
rio, se obteve 13856 vocé cometeu um er-
ro fundamental! Repare que as instrucoes
LD,BC,® e LDHL,® necessitam ter,
obrigatoriamente, trés bytes! Tente entdo
refazer o programa, ou melhor, reescrever
0s codigos. A seguir, coloque os nimeros
das memobrias a esquerda das instrucoes.
2. Execute agora, usando a sub-rotina do
exercicio 1, o seguinte programa: Fig. 7 ,
Fig. 8.

5060 INPUT A
5005 INPUT B
5310 POKE 3@@01,A—INT(A/256)*256
5315 POKE 30002,INT(A/256)

5020 POKE 30004,8—INT(B/256)*256
5325 POKE 30005,INT(B/256)

5028 SCROLL

5030 PRINT A;""+";B;"="";

5035 PRINT USR 30000

5@38 SCROLL
5340 PRINT
5845 GOTO 5000 fig. 7
30030 LD BC,
30ga01
A
30002
30003 | LD HL
30004 .
30005
30006 ADD HL.BC
30007 LD B,H
30048 LD C,L
30009 RET
fig. 8

Este programa ird colocar a variavel A

no segundo e terceiro bytes da sub-rotina
em linguagem de maquina e B no quinto
e sexto, ou seja, vocé estard dando valores
aos pares BC e HL que serdo somados.
Tente experimentar usar valores aos pares
BC e HL que serdo somados. Tente expe-
rimentar usar valores maiores que 65535.
(Faca, por exemplo, 65535 + 1 = ?).
Note que este programa exemplifica co-
mo PASSAR PARAMETROS através do
BASIC para uma sub-rotina em linguagem
de mdquina.
3. Agora tente escrever um programa em
BASIC que use uma outra sub-rotina em
linguagem de maquina e que “imprima’’
uma tabela de valores A e B e o resultado
da sua subtragdo; tente subtrair numeros
para obter resultados. negativos. . . (Faca,
por exemplo: @ —1=7?)

Faga um programa em linguagem de
maquina que some (ou subtraia dois nu-
meros de quatro bytes cada, colccados
nos oito bytes apds o fim do programa; o
resultado devera ser colocado nos quatro
bytes seguintes aos dados (sempre o me-
nos significativo antes!). Para acessar a
memoria, use os pares DE e BC apontan-
do para o comeco de cada nimero na me-
moria e utilize INC DE e INC BC para
obter os bytes sucessivos! Utilize entao o
enderecamento por HL para colocar o re-
sultado na memoria, utilizando portanto
INC HL. (Fig. 9)

30000

"""" L Programa

........

/\.

(DE)

S Primeiro
nimero

—

(8C) =

Segundo
nimero

-
(HL) Resultado

(19 + 29)
ou
(19—~ 29)

fig. 9
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Atencdo! Devido ao nivel de dificuldade
de nossos Quebra-Cabegas, o prazo para
recebimento das respostas foi estendido de dois
para trés nGmeros. Assim, a resposta do
Quebra-Cabeca da revista namero 6 werd
publicada apenas na Microhobby namero 9.

Dois amigos se encontraram depois de
um longo periodo. Colegas de escola, se-
guiram caminhos completamente opostos.
Um deles, brilhante aluno, tornou-se um
famoso matemdtico. O outro, ndo muito
apegado aos estudos, mas com um tre-
mendo senso’ inato para os negécios, me-
teu-se numa série deles, vindo a acumular
um razoavel capital.

Os dois amigos conversaram sobre os
tempos de escola, sobre 0 que cada um
havia feito durante todos aqueles anos e 0
investidor, ao saber que seu colega era um
matemédtico, comentou sobre seu proxi-
mo investimento, com a intenc¢do de obter
algum conselho Gtil do amigo.

— Colega matemdtico — disse ele — es-
tou em vias de iniciar um negdcio lucrati-
vo: vou criar coelhos! Jd comprei um ma-
cho e amanha comprarei uma fémea. Te-
nho um pequeno sitio, com espago sufi-
ciente para abrigar a prole, que serd nu-
34 Microhobby

merosa. Eu gostaria de saber se existe al-
gum célculo matematico que me permita
prever — baseado no numero de coelhos
atual — quantos coelhos eu terei na pro-
xima ninhada.

— Por incrivel que parega, existe! —
respondeu o matematico. Eu também
criei coelhos como hobby, nos meus tem-
pos de estudante universitario. Nesta épo-
ca, pude observar bem, como se compor-
tava, numericamente, a procriacdo dos
coelhos. Fui anotando num caderno, a
quantidade de coelhinhos recém-nascidos
gue surgiam a cada ninhada. A principio,
parecia completamente aleatério, mas de-
pois de algum tempo pude observar que
existia uma série numérica que poderia es-
tar associada aos nascimentos. Por exem-
plo: se vocé comegar com um macho e
uma fémea, na décima ninhada, terd 377
coelhos e na décima quinta, terd 418
coelhos.

Quebra-Cabega

O

MENSA

International

CRIACAO

DE

COELHOS

Alvaro A.L. Domingues

— Mas, como vou calculé-la? — pergun-
tou o investidor.

Eis o desafio deste més: responder,
com auxilio do TK, as seguintes pergun-
tas:

a) Qual o valor do préximo termo da
série?

b) Depois de 20 ninhadas, quantos coe-
lhos o investidor tera?

c) A série pode comecgar com dois nu-
meros quaisquer? Neste caso, como fica-
ria o programa?

Faca um programa que permita o cal-
culo de N térmos de uma série deste tipo,
de forma que possamos responder a esta
pergunta e ndo deixar o0 nOssO amigo in-
vestidor na mao! . . . (0]

Brindes: A partir desta edigdo, passaremos a
recompensar as resolugdes dos Quebra-Cabecas
propostos com brindes da Micromega:
Livros, fitas, etc.




PROGRAMAS PARA OS COMPUTADORES PESSOAIS

TK82 - TK83 - TK85 e compativeis

JOGOS-16K

cont. JOGOS-2K

UTILITARIOS- 16K

LABIRINTO TRIDIMENSIONAL

Jogo em trés dimensdes. O jogador poderé definir a dificuldade do Labi-
rinto. E apresentado o mapa do Labirinto durante alguns segundos, e em
seguida o jogador dever4 movimentar-se em diregdo a saida. O progra-
ma apresenta a posicdo do jogador em perspectiva. Em qualquor mo-
mento é possivel pedir auxilio ao computador.

TKADREZ |

Este jogo apresenta o tabuleiro e as pegas no video. Permite a escolha
de até 6 niveis de dificuldade, e a montagem das pegas no tabuleiro na
forma desejada, para analisar situagBes e posicdes especificas.

TKADREZ Il

Este jogo apresenta o Oubulmro e as pegas no video. P.rrmh a escolha
de até 7 niveis de dificuld fornece a

a listagem dos lances oh'uodos s armazena em fita a posigdo dus
pecas. Ele poderé recomendar a sua jogada.

TORRE DE HANOI

O jogador deveré transferir as cinco argolas da torre 1 para a torre 3. Em
nenhum momento, poderé colocar uma argola maior em cima de uma
menor. O display apresenta a situagdo e o nimero de movimentos joga-
dos. O jogo termina quando estiverem na torre 3 todas as argolas da for-
re 1. Joga-se transferindo uma argola por vez.

JOGO DA SENHA

O computador escolhe um nimero de 4 digitos aleatoriamente. O Joga-
dor tem 10 lances para acertar o nimero. O computador indica em cada
lance quais os digitos acertados e sua respectiva posicdo.

JOGO DE PALITOS

Jogo inteligente. Joga-se contra o computador a partida de palitos. Tém-
se trés linhas de palitos escolhidos aleatoriamente. O jogador e o com-
putador retiram palitos alternadamente. Perde o jogo quem retirar o Gl-
timo palito.

ASSEMBLER 280

Forme seu programa em i de i em mne-
mdnico Z80, que o programa irG converté- lo em :Mngo binério. Permite
o uso de etiquetas, e assim duma ou!omavvcurrmn o céleulo de ende-
regos relati Fer P divel para o 7rubulho em lingua-
gem de ina, j com o prog MONITOR

JOGO DE GAMAO
cléssico de habilidade e sorte, transformado num excitante jogo
video. Este programa apresenta o tabuleiro no video e utiliza o
cédigo de méquina, permitindo 4 (quatro) niveis de dificuldades de

lcton'.

TUTOR DE MATEMATICA

Programa educacional. Otimo para criangas. O computador gera opera

MONITOR E DISASSEMBLER Z80 - TKBUG

Este é um programa para o usuério d lver seu préprio prog

em linguagem de méquina. Permite tabular blocos de meméria em hexa
ou caracteres, ou converter um bloco em mneménicos de Z80. Vocé po-
deré consultar e alterar posicdes da meméria, e também verificar os re-
gistros. Permite pontos de parada (breakpoints) para facilitar o bugging
dos programas, além de muitos outros recursos. Otima utilizagdo junto
com o ASSEMBLER.

SISTEMAS COMERCIAIS- 16K

¢Bes matemdticas (com os c:’perundos soma, subtragdo,
divis@o). O usuério deveré digitar o resultado correto da operagdo e o

CUBO MAGICO

Consiste em resolver cientificamente um dos mais populares jogos da
décodo de 80.0 programa perml'e allnhar e mover o cubo em qualquer
no video de cada movimento
Podo se solucnonar o cubo mégico com o

em 3 dimensdes.
auxilio do comput
JOGO DA VEI.HA TRIDIMENSIONAL
:sn sua ¢ i O jogo & d

Al petitivo e om

MONOPOLIO (Banco Imobiliario)
O MONOPOLIO é um dos jogos mais desafiantes e divertidos na Admi-
nistragdo de recursos. Permite jogar com até 6 pessoas.

e em 3 niveis

dor indicaré se a resp estiver correta ou ndo. Pode-se sele-
cionar 5 niveis de dificuldades.

CALENDARIO
Dado o més e ano, o computador mostraré o calendério do més, com os
respectivos dias da semana.

DEMOLIDOR

Jogo animado, tipo “fliperama”. O jogador deveré demolir uma parede
com uma bola que se encontra sempre em movimento. Existem 9 bolas
disponiveis.

MARCIANO

Jogo de lazer. Um marciano esté escondido atras de uma érvore em uma
floresta. O jogador deveré advinhar onde o marciano se encontra. Vocé
serd iliado por “dicas” do computador.

Emocionante corrida de rally em um labirinto, onde poderdo ser tes-
tados sua habilidade e seus reflexos. Para conseguir seu intento, vo-
cé deverd evitar carros-ataque e obstaculos em seu irajeto

CACA AO TESOURO

Apresenta um labirinto no qual esé guardado um tesouro; vocé deve
alcangé-lo e tem um curto espago de tempo para isso.

TK-MAN

Jogo animado onde deverdo ser apagados todos os pontinhos espa-
Ihados em um labirinto (o programa contém 15 tipos de labirinto).
Voceé serd impedido a qualquer custo, por 4 extraterrenos, guardides
do labirinto, que poderdo ser combatidos com cargas de raios-laser.

PARQUE DOS PESADELOS
Jogo de aventuras. Faga seu caminho u'ravé: dofcrquo da morte. O
guardido do parque desafia-o a idas forgas

DESAFIO ESPACIAL
O jogador é piloto de uma nave esp:
sar um anel de asterbides.

CONFRONTO

Vocd teré que usar de toda sua asticia e inteligéncia para ndo se
deixar cercar pelo seu adversério, tentando ao mesmo tempo, deixé-
lo encurralado.

ial @ & desafiod

para at

SICOM

Sistema Integrado de Aplicativos Comerciais. Pode ser utilizado para: —
Cadastramento de clientes; Funcionérios; Fornecedores; Produtos;
Duplicatas e Outros. — Contas a pagar e a receber. — Controle de Esto-
que. — Agenda Pessoal e Telefdnica. — Bibliografia, etc. O programa
rmite ainda inserir, cancelar, alterar dados, e efetuar uma répida
sca.

T-KALC

Programa desenvolvido para célculos numéricos em planilha. O usuério
define as colunas, as I|ng:s e as térmulas aplicadas. Snmllor ao famoso
Visicalc. De grande versatilid este p rmite a fi [

de calculos cnennh:as e comerciais, andlise de fabelas numéricas e
outras aplicagdes.

maléficas. Vejamos com a sua hoblllJodt a'b ondo poderé chegar.

ESTRATEGIA

ﬂnde militar, industrial e
de ser jogado por até 4 pessoas.

INVASORES DO ESPACO

Consiste de uma frota de naves mvasorus extraterrenas, descendo no
planeta Terra. Movi d para e para a direita, elas
detectam a base de raios laser urr.s'rc ‘tentando atingi-la. Sua missdo
& destruir as naves invasoras dispondo da arma de raios laser.

TUBARAO
No meio das Gguas do oceano, um tubardo é avistado. Dispondo de uma
quantidade limitada de tiros, vocé deveré atingi-lo.

de4 palus compo

b

do de I el
i para a sua

MONSTRO DAS TREVAS - TRIDIMENSIONAL
Impressionante jogo onde vocé deve evitar o monstro das trevas. Tudo
em 3 dimensdes.

ASTEROIDE

Sozinho no espago, vocé deve desviar sua nave dos asteréides e
atingi-los com armas de raios laser para que se desintegrem. O pro-
grama permite a competicdo entre vérios jogadores.

Vocd é piloto de um caga-espacial e deve defender nosso planeta
contra invasores extraterrenos, destruindo-os antes que aterrizem.
Tudo em 3 dimensdes.

GUERRA NAS ESTRELAS

Guerra nas estrélas pde vocé no comando na nave ENTERPRISE, em
meio a uma invasdo Klingon que deveré ser contida a todo custo.
Além de enfrentar possiveis avarias, reparos em vdo, interferdncias
nos sensores, etc; vocd tera contra si o tempo, pois sua missdo tem
um prazo definido.

GATO E RATO

ARCHIBALDO

Este jogo vai testar seus reflexos e sua pontaria. Vocé deve fazer com
que Archibaldo saque seu revélver para atirar em pequenas moedas
que sdo langadas em vérios pontos na tela.

ASES DO VOLANTE

Vocé é um piloto de corrida e tem como obijetivo, atingir o ponto de
chegada. Porém, deve desviar de todos os carros que surgirem & sua
frente.

SMAG-SMAG

A sua lidade est4 sendo da, por 10 insetos. Dispondo
de uma mata-moscas, vocd teré que eliminé-los.

INVASORES - 2K

Uma frota de naves do planeta Taurus 4 tentam invadir a Terra. Vocé
& chamado a combaté-las, fazendo com que os invasores fracassem
em sua missdo.

GUILHOTINA

d. Ih

CONTROLE DE ESTOQUE

Controle seu estoque através da relagdo de material, fornecedores, ni-
veis minimos e por classificagdo. Cada ficha é composta por: descricdo
do material, cédigo de fornecedor, tipo de classificagdo, estoque minimo
e atual, valor unitério e valor do estoque. O programa classifica e nume-
ra as fichas em ordem alfabética. As fichas podem ser alteradas e cance-
ladas e serem listadas tabelas de fornec materiais com estoque
abaixo do minimo, ou uma listagem completa. Fécil de operar, permite o
cadastro de mais de 1.000 itens em 64K.

CONTROLE DE VENDAS E CREDIARIO

Programa versétil, com grandes recursos. Com o langamento das
vondus drﬂrm vocd podo obter a soma dos totais das notas fiscais
das vendas nos meses correspon-
dtn'os, Ioncum-n'o dus v.ﬂdo: liquidas de até 20 vendedores (dia-
), o caixa do dia e o caixa acu-
mulodo AI‘m dlsso o programo lhn fomocn um hls'ogramu de VOﬂ-
das, ¢ a
Ihe informaré qual é a situagdo do crodl&rbo (desde o ano anterior aM
dois anos adiante).

TK-FILE - 16K/ 64K
Sistema de Banco de Dados desenvolvido totalmente em t:é\‘h?ob
er-

méquina para otimizar o uso de seus arquivos. Nele voca teré lil
dade d. lefinir os campos que irdo compor a sua ficha e poderé defi-
nir 36 diferentes formatos de impressdo (video ou impressora) de

suas flchcs Além dessas facilidades o sistema permite classificacdo e
selegdio por campos ou chaves, inclusdo, alteragdo, exclusdo e con-
sulta de fichas.

O TK-File pode ter inGmeras aplicagdes: desde uma simples lista tele-
fdnica a um complexo con'rot de estoque.

PROFISSIONAIS- 16K

Tente adivinhar qual foi a palavra que o sem
perder a cabega. Voc. 'ambém pode sero carrasco, escondendo uma
palavra para que um “amigo” seu tente descobri-la.

LASER

O invasor do espago esté protegido por um grande campo de forca e
dispde de um poderoso e veloz canhdo-laser para atacé-lo. Vocé de-
ve ser 4gil para destruir seu campo de forga e liquidé-lo, sem que ele
o atinja.

FORMULA 3

Vocd deve dirigir seu carro através da pista e evitar choques com os
demais carros que encontrar pelo caminho. Seu objetivo é conseguir
percorrer a maior quilometragem possivel.

METEORITOS

ESTATISTICA |

Compde-se de vérios programas, entre eles, célculo de Desvio Padréo,
Média, Regressdo Linear com desvio, Histogramas, Variangas, qui-
quadrados e gréficos.

MATEMATICA |

Compde-se de trés programas:

Andlise gréfica de funcdes i | de eq

Bes lineares (16K-51 equagdes/64K-95 oquocaos) e Cékulo d- mh
grais definidos.

ANALISE DE CAMINHO CRITICO (PERT)

O Computador permite analisar e identificar o Caminho Critico. Este pro-
grama é de grnndo auxilio na opln:opao de promm og:hxundo a organi-
zagdo de . Pode ser utili Engenharia e pro-
jetos em geral.

Vocé esté viajando em sua e tem que uma re-

gido repleta de meteoritos sem colidir com eles.

GRAND PRIX

Nervos de oqo. reflexos p: e répidos, di em décil de
1

Fascinante jogo onde vocd é o rato. O seu objetivo é comer o méxi
possivel de queijos, sem que o terrivel gato o apanhe. Além disto, vo-
c@ deverd evitar lhas que pelo ho. Cinco niveis
de dificuldade.

DELPHOS

Delphos é um desatio & sua pericia e reflexos.Vocé deve manobrar sua
nave espacial dentro de uma nuvem escura, evitando colidir com os obs-
téculos que irdo destruir a nave. 5 niveis de dificuldades

JOGOS-2K

quer erro poderd ser fatal. Vocé precisaré de tudo
isto e um pouco mais, para manter o seu carro nesta pista de alta ve-
locidade.

MINOTAURO
Vocd se encontra na ilha de Creta, perdido em um labirinto onde o mi-
notauro é senhor absoluto. Fuja dele se for capaz.

BOMBARDEIRO

Vocd é piloto de um avido bombardeiro, cuja missdo é destruir 10 di-
ques, dhpondd:; .xo';mnnh de 10 tiros; quantos diques inimigos vocd
guiré truir

OGRO MORTAL
Vocé deve sair rapidamente da escuriddo, antes que o ogro o encontre.
S&o necessérios reflexos precisos e muita asticia.

MISSEIS

Vocé deve destruir um Reator Atdmico, evitando os Misseis inimigos.
Especial para 6timos pilotos.

GLADIADOR 2993
Robds tentardo destrui-lo em uma arena eletrénica. Para salvar-se,
vocd teré de forgé-los a cair nas armadilhas espalhadas pelo terreno.

LIMPEZA COSMICA
Sua nave esté cercada por satélites desativados. Seu objetivo é reco-
Iher o maior nimero possivel de satélites durante sua viagem.

VIGA com‘iNUA
& érea de ia Civil. Aceita as mais

vorlodcs condwaos no célculo de viga. Fornece tabela de reacdes de
apoio e momentos cortantes, diagramas globais e locais dos esforgos na
viga.

INTERESSE GERAL-16K
CONTROLE BANCARIO

Este eficiente programa comrola sua Conta Boncdno pormmndo msanr
corrigir ou cancelar
mentos mensais & efetuar. Busca qualquer l'om pelo nimero do ch.qo'
pela sua descrigdo ou pelo valor.

_MICROSOFT

A venda nas lojas especializadas em equipamentos de
computagdo, fotovideo-som e grandes magazines.

Ndo encontrando nossos produtos em sua cidade, solicite

maiores informagdes através da Caixa Postal 54.221
CEP 01296 - SGo Paulo - SP



Relacao
a receber

ALAGOAS _
EXPOENTE COM. E REPRESENTACOES
LTDA. — Av. Sigueira Campos, 838 — Maceio.

BAHIA
OFICCINAMINIEMICROCOMPUTADORES
LTDA. — Shopping Center |taigara — Lj. 40 —
19 Pav. — Salvador.

CEARA
MICROCENTER COMPUTADORES LTDA.
— Av. Santos Dumont, 2749 — Fortaleza.
SISCOMP SISTEMAS E COMPUTADORES
LTDA. — Rua Tiburcio Cavalcante, 298 —
Fortaleza.

GOIAS

CASA DO MICROCOMPUTADOR SIST. E
PROC. DE DADOS LTDA. — Av. Anhangue-
ra, 2574 — Goiania.

NASA SHOP EQUIP. ELETRONICOS LTDA.
— Rua 4, n9 1042 — Goiania.

MINAS GERAIS

COMPUTRONIX VENDAS E SERVICOS
LTDA. — Rua Sergipe, 1422 — Belo Hori-
zonte.

DIDADOS INFORMATICA E ADM. LTDA.
— Rua Minas Gerais, 655 — S/602 — Diviné-
polis. .
MAPSS — ENG. COM. E IND. LTDA. — Rua
Getulio Vargas, 186 — Teo6filo Otoni.
MICROESPACO COM. E REPRESENTA-
COES LTDA. — Av. Bardo do Rio Branco,
2288/1501 — Juiz de Fora.

MICRON INFORMATICA LTDA. — Rua
Benjamin Constant, 56 — S/804 — Vigosa.
SIETEL SERV. INST. ELETRICAS E TEL.
LTDA. — Rua Coronel Joaquim Neto, 32 —
Santa Rita:do Sapucai.

MATO GROSSO DO SUL
D.R.L. ORG. EMPRESARIAL LTDA. — Av.
Afonso Pena, 2081 — Lj. 9 — Campo Grande.

PARA

COMPUBEL — COMPUTADORES SIST. E
SUPRIMENTOS LTDA. — Rua Quintino Bo-
caiuva, 1779 — Belém.

DISCOL DISTRIBUICAO E COM. LTDA. —
Rua 28 de Setembro, 746 — Belém.

PARANA

COMPUSHOP — Rua Emiliano Perneta, 509
— Curitiba.

GRUPO D.G.B. CONSULTORIA ADM. EM-
PRESARIAL S/C LTDA. — Rua Dr. Murici,
706 — Ala B — 19 andar — Curitiba.
MORGEN — COM. DE COMPUTADORES —
Rua Mal. Deodoro, 51 — Galeria Ritz — 149
and. —s/1405-A — Curitiba.

SHOP COMPUTER CEDM LTDA. — Av. Sdo
Paulo, 718 — Londrina.

PERNAMBUCO

ELETROSOM LTDA. — Rua da Concordia,
287 — Recife.

ELOGICA MICRO SISTEMAS LTDA. — Rua
da Hora, 88 — Recife.

NOVA ERA MICROINFORMATICA — Rua
Moisés Correa e Silva, 60 — Recife.

das lojas autorizadas

assinaturas

TELEVIDEO LTDA. — Rua Marques do Her-
val, 157 — Recife.

RIO DE JANEIRO

BEL-BAZAR ELETRONICO LTDA. — Av.
Almirante Barroso, 81 — Lj. C — Rio de Janei-
ro.

BRASIL TRADE CENTER COM. E PARTI-
CIPACOES S/A — Av. Epitéacio Pessoa, 280 —
Rio de Janeiro. ~
CESPRO — CURSOS DE ESPECIALIZACAO
PROFISSIONAL LTDA. — Rua Republica
Arabe da Siria, 15 — S/207 — Rio de Janeiro.
COMPUTER CENTER MICROCOMPU-
TADORES MAQ. E SISTEMAS LTDA. —
Rua Lopes Trovdao, 134 — Slj. 247 — Center
V — Niteroi.

ELDORADO COMPUTADORES E SIST.
LTDA. — Rua Visc. de Piraja, 351 — Lj. 213/
214 — Rio de Janeiro.

FOTO OTICA PETROPOLIS LTDA. — Rua
do Imperador, 715 — Petropolis. _
KRISTIAN TELECOMUNICACOES LTDA.
— Ruada Lapa, 120/505 — Rio de Janeiro.
MICROBYTE SISTEMA E EQUIPAMENTOS
COMPUTACIONAIS LTDA. — Rua Buenos
Aires, 41 — 39 and. — Rio de Janeiro.
MICRO CENTER INFORMATICA LTDA. —
Rua Conde do Bonfim, 229 — Lj. 310/2 —
Rio de Janeiro.

MICRO HOUSE REPR. LTDA. — Rua Vis-
conde de Piraja, 547 — S/307 — Rio de Janei-
ro.

PROSERV PROC. DE DADOS CURSOS E
REP. LTDA. — Lgo. 9 de Abril, 27 — S/628
— Volta Redonda.

TELEMATICA COM. E IND. LTDA. — Rua
Figueiredo de Magalhdes, 286 — S/611 — Rio
de Janeiro.

RIO GRANDE DO SUL

MAURITINO PIRES SILVEIRA — Rua Man-
duca Rodrigues, 924 — Sant’Ana do Livra-
mento.

METALDATA ENG. E PROC. LTDA. — Rua
Alvaro Chaves, 154 — Cj. 302 — Porto Alegre
SIERRA REPRESENTACOES — Av. Far-
rapos, 2287 — Porto Alegre.

SISTEMATIKA COMPUTADORES E SISTE-
MAS — Rua Andrade Neves, 248 — Pelotas.

SANTA CATARINA

COMPUTERVILLE MICROCOMPUTADO-
RES LTDA. — Rua Tijucas, 376 — Joinville.
ENTEC REPRESENTACOES LTDA. — Rua
Lauro Muller, 700 — ltajai.

MICRODADOS COMP. SERV. LTDA. — Rua
Anita Garibaldi, 8 — Slj. 1 e 2 — Floriandpolis.
SOME — SOC. MERCANTIL E INDL. LTDA.
— Rua 15 de Novembro, 1139 — Blumenau.

SAO PAULO

A.D. DATA COM. SERV. DE INFORMATI-
CA LTDA. — Rua Jodo Ramalho, 818 — Séo
Paulo.

ACACIA COM. EXPORT. E IMPORTACAO
LTDA. — Av. Paulista, 2073 — Cj. 216/7 —
Séo Paulo.

AGENCIA AVANT-GARDE — Av. Brig. Faria
Lima, 1237 — Lj. 07 — Séo Paulo.

ALLCOLOR COM. E REPRESENTAGOES
LTDA. — Rua Carlos Porto, 85 — Jacarei.
CENADIN — CENTRO NAC. DESENV. DA
INFORMATICA — Rua José Maria Lisboa,
580 — Séo Paulo.

CHIP SHOP COMPUTADORES LTDA. —
Rua Ofélia, 248 — Sdo Paulo.

COMPUTEC LTDA. — Rua Mairinque, 66 =~
S3do Paulo.

COMPUTER HOUSE — JOAO CANDIDO
COLLADO — Av. Andrade Neves, 1254 —
Campinas.

COPEC COMPUTADORES, PROGRAMAS E
COM. S/A — Rua Prof. Carlos de Carvalho,
164 — 69 andar — S3o Paulo.

DATA SOLUTION LTDA. — Av. Eusébio Ma-
toso, 654 — Sao Paulo.

ENSICOM — ENG. DE SISTEMAS E COMP.

— Rua Marques do Herval, 409 — 19 andar

s/15 — Taubaté.

EXATRON INFORMATICA E ELETRONI-
CA LTDA. — Al. dos Arapanés, 841 — Sao
Paulo. . . .
GUACUMAQ - MAQ. E EQ. P/ESCRITO-
RIOS LTDA. — Rua Antonio Gongalves Tei-
xeira, 97 — Mogi Guacu.

GUARANI PRESENTES — Av. Senador Ver-
gueiro, 4964 — 19 andar — s/6 — S&o Bernar-
do do Campo.

HECTOR A. FERNANDEZ - MIRAGE
CINE FOTO — Rua Gal. Cadmara, 648 - Santa
Bérbara D'Oeste. .

INFOR-MATIC INFORMATICA E AUTO-
MACAO LTDA. — Av. Acocé, 309 — Sio
Paulo. .

LIDADOS SERVICOS E COM. DE COMPU-
TADORES LTDA. — Rua 7 de Setembro, 876
— Limeira.

LIVRARIA POLIEDRO — Rua Aurora, 704
— Sédo Paulo.

LOG COMPUTADORES LTDA. — Pga. Can-
dido Dias Castejon,34 — Slj. — Sdo José dos
Campos. .
MEMOCARDS — MATERIAIS DIDATICOS
LTDA. — Rua Amador Bueno, 855 -- Ribei-

rdo Preto. |
MICRODATA IMPLANTACAO FISICA
SIST. LTDA. — Rua Montreal, 16 — Sao
Paulo.

MICRO PROCESS COMPUTADORES LTDA.
— Al. Lorena, 1310 — Lj. 3 — Sdo Paulo.
NUCLEO DE ORIENTACAO DE ESTUDOS
Av. Brig. Faria Lima,1451— S/31 — Sao Paulo.
NADAIS EQUIP. DE SOM LTDA. — Rua
Amador Bueno, 213 — Santos.
PRO-ELETRONICA COML. LTDA. — Rua
Santa Ifigénia, 568 — Sdo Paulo. .

RC MICROCOMPUTADORES LTDA. — Av.
Estados Unidos, 983 — Piracicaba.

RITZ CINE FOTO LTDA. — Rua Frei Cane-
ca, 7 — Santos. )

SCHOCK ELETRONICA LTDA. — Rua Pe.
Luiz, 278 — Sorocaba.

SIPRO COMPUTADORES LTDA. — Av. Car-
los Gomes, 396 — Marilia» .
TELEDALTO ELETRONICA E TELECOM.
LTDA. — Rua 13 de Maio, 271-s/101— Ca-
tanduva.

TWIQUI-COMPUTADORES E ACESSORIOS
LTDA. — Av. Paulo Faccini, 72-A — S/6 —
Guarulhos.
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Aula namero 1

1) a) (45)p

b) (3F2)16

c) (101000101111)B
d) (896)10

e) (623)16

f) (118)10

g) (41231)p

h) {2E6C)H

i) (1010110011110010)2
j-o(1111111)2

k) (3E7)H

) (1101110)8

Aula namero 3

1) PROGRAMA HEXAMEM

Inicialmente é reservada uma darea da
memoria (30000 a 32767) que ndo serd
lafetada pelos comandos NEW e SAVE
(linha 15 e 20).

RAMTOP = 48 + 256* 117 = 30000

O programa € introduzido em codigos
hexadecimais (linha 70) e estes depois sdo
transformados em decimais (linha 90) que
serao armazenados a partir da memoria
inicial introduzida no inicio do programa
(linha 25 a 45), utilizando-se para isto o
comando POKE (linha 11@). Na tela apa-
recerd o endereco da memoria, o valor ar-
mazenado neste endereco em bindrio, he-
xadecimal e em decimal (linha 105). A
transformagdo do numero hexadecimal
para bindrio é feita nas linhas 50@ a 580.

Se vocé, por uma ‘‘falha técnica’’, digi-
tar um codigo errado, aperte a tecla "'P"”
que o programa automaticamente para (li-

2) a) Porque os enderecos devem ter 2
bytes e por isso, as instrucoes LD apresen-
tam pares de registros entre parénteses.
Por exemplo, a instrucdoe LDA, (BC) indi-
ca 0 seguinte: copie nc registro A o con-
te(ido da memoria indicada em BC e a ins-
trucdo LD(BC), A indica: copie no endere-
co indicado em BC o conteldo de A.

b) LDB, (HL) copia em B o contelido do
endereco indicado por HL.

LDBC, (16434) copia em BC o con-
tetdo do endereco 16434 (B=0 e C =
conteudo de 16434).

LD BC, 16434 coloca em BC o niimero
16434 (B =64 e B = 50).

c) LD HL, 16442
LDA, (HL)
LDH,0
LDL,A.

d) LD A, 24 — colocaem A o nimero 24

LDH,24 - colocaem H onumero 24

LDL,24 —colocaem L onumero 24

LD HL,24 — coloca em L o numero 24
e zera H

LDL,A —coloca em L o contetdo
de A

LDA,H — coloca em A o contetdo
de H

LD A, (24) — coloca em A o contetdo
do endereco 24

LD A, (HL) — coloca em A o conteldo
do endereco indicado em
HL

nh . Reinicie o programa a partir do 3)
a 75) O prog P . LD (24), A — coloca no endereco 24 o S
epderecoaser corngld'o., mtroduzmdo ini- contetnE d8 A, ‘N case 18 ERINT “maTRIZES DE OUANTRS
cialmente o endereco inicial. : LA S PUT T
do TK, 24 é um endereco g2 &g
i 4 2
2) PROGRAMA VERMEM da ROM e n3o serd afetada ’.’Eé Elﬁ—éﬁ GERSUAHTASECOLUNASH
, LD (HL), A — coloca no endereco indica- 56 DIM A(I,W)
Es'te. programa fornece o coni(eudo da do em HL o conte(do de $8 BIm c(1.W
memoéria do computador a partir do en- A ge pIM (1l
dereco 30000 até o FIM (valor introduzi- , 9@ FOR N=1 TO I
L . LD HL, (24) — coloca em HL o contetdo 1e@ FoRr M=1 TO J
do no inicio do programa — linha 3010 e -(24) deyenderect 24 w I PR uf R AR CNRE. (R8I
3015). Na tela, sdo listados o endereco e £ D24}, HL. —odleca no sndersch 2o 252 §£x§22 THEN INPUT B0
o respectivo contetido em decimal (linha ! ; 158 NEXF M
3020 a 3035) contetido de HL, no caso ise IF A=1 THEN GOTO 180
a ; do TK, 24 é um endereco igg goto ga
Aula nimero 5 da ROM e ndo serd afetada 183 gléé R
LD (HL),24 —coloca no endereco indi- 200 FOR ti=1 70 J
1) 30090 — 21 3F 75 — LD HL, 30915 4 ) 210 LET C(N,HM)Y =R (N,M) +B (N, M)
30003 — 114075 — LD DE, 30016 cado em HL o namero 24 S8 Beex o T TR
s ~ L i 528 22Vt 1o 1
30007 — 12 — LD (DE), A . < - L
39008 _ 4F —LD((:, A) e) LD BC, (HL) — esta instrucdo ndo :,ggrgg '1‘3 1ST§OE Sty sie
30009 — 06 00 —LDB,® existe, mas se existisse colocariaem BC o M ! Ehia gt
. ¥ & 5 290 NEXT M
\ 30011 -C9 — RET contetido do enderego indicado em HL. ) \_Bee NEXT N

Aula nimero 7

8 SLOuV

:‘20 FRINT AY 4,3, QUQNTO

DEVD OR DFNRR” (HAX . 22)
NFUT

NUMER

N
IF N¢=22 THEN GOTO 40
PRINY “N<¢=22"
GOoTQ 3w
DIt NUN)

HHZP ~hg

THEN GOTO 10S

Ll P IR T ]

R TO N
PRINT '!FIB 3;N(D
NEXT I

SLOU

DIM M((3.3)
CLS

FOR I=1 70O 3
45 FOR J=1 7O
PRINT AT 4, 4,

INPUT M(I, N

Rt X

PR
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GURSOS DE APERFEIGOAMENTO

MAIS SUCESSO PARA VOCE!

| Comece uma nova fase na sua vida profissional.
Os CURSOS CEDM levam até vocé o mais moderno ensino
técnico programado e desenvolvido no Pais.

Sdo mais de 140 apostilas com informagdes completas e sempre
atualizadas. Tudo sobre os mais revolucionario CHIPS. E vocé
recebe, além de uma solida formagdo teérica, KITS elaborados
para o seu desenvolvimento préatico. Garanta agora o seu futuro.

CEDM-20 - KIT

de Ferramentas.
CEDM-78 - KIT
Fonte de Alimentagdo
5v/1A. CEDM-35 KIT
Placa Experimental
CEDM-74 - KIT

de Componentes.
CEDM-80
MICROCOMPUTADOR
280 ASSEMBLER.

Toannmnn

Este CURSO, especialmente programado, oferece os

fundamentos de Linguagem de Programagdo que domina o universo
dos microcomputadores. Dindmico e abrangente, ensina desde o BASIC
basico até o BASIC mais avangado, incluindo nogdes basicas sobre
Manipulagcdo de Arquivos, Técnicas de Programagdo, Sistemas de
Processamento de Dados, Teleprocessamento, Multiprogramagao e
Técnicas em Linguagem de Maquina, que proporcionam um grande
conhecimento em toda a drea de Processamento de Dados.

KIT CEDM 280

BASIC Cientifico.

KIT CEDM 280

BASIC Simples.

Gabarito de Fluxograma
E-4. KIT CEDM SOFTWARE
Fitas Cassete com Programas.

Métodos novos e inéditos de ensino garantem um aprendizado

pratico muito melhor. Em cada nova ligdo, apostilas ilustradas

ensinam tudo sobre Amplificadores, Caixas Acusticas, Equalizadores,
Toca-discos, Sintonizadores AM/FM, Gravadores e Toca-Fitas, Capsulas
e Fopocaptadores, Microfones, Sonorizagdo, |nstrumentagdo d_e Medidas
em Audio, Técnicas de Gravagao e também de Reparagdo em Audio.

CEDM-1 - KIT de Ferramentas. CEDM-2 - KIT Fonte de Alimentagdo
+ 15-15/1A. CEDM-3 - KIT Placa Experimental

CEDM-4 - KIT de Componentes. CEDM-5 - KIT Pré-amplificador
Estéreo. CEDM-6 - KIT Amplificador Estéreo 40w.

Vocé mesmo pode desenvolver um ritmo préprio de estudo. A lin-
guagem simplificada dos CURSOS CEDM permite aprendizado fécil. E
para esclarecer qualquer divida, o CEDM coloca & sua disposi¢do uma
equipe de professores sempre muito bem acessorada. Além disso, vocé
recebe KITS preparados para os seus exercfcios préticos.

Agil, moderno e perfeitamente adequado a nossa realidade, os CUR-
SOS CEDM por correspondéncia garantem condig3es ideais para o seu
aperfeicoamento profissional.

GRATIS

Vocé também pode ganhar um MICROCOMPUTADOR.

Telefone (0432) 23-9674 ou coloque hoje
mesmo no Correio o cupom CEDM.
Em poucos dias voc8 recebe nossos catdlogos de apresentagao.

[ S —

' MH
Avenida Sdo Paulo, 718 - Fone (0432) 23-9674.
CAIXA POSTAL 1642 - CEP 86100 - Londrina - PR

CEDM
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l CURSO DE APERFEIGOAMENTO POR CORRESPONDENCIA

: Solicito o mais répido possivel informagSes sem compromisso sobre o
|

|

I

I

|

I

|
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CURSOd®. . ... oi00569
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PROGRAMAS

Vocé tem a missdo de resgatar um mi-
neiro que veio conhecer a famosa festa de
lemanja, na baixada santista. Ao chegar
(como nunca tinha visto mar a sua frente)
maravilhou-se tanto com a grandiosidade
e a magia do oceano, que ndo resistiu a
tentacdo de um banho de mar e aprofun-
dou-se nessas dguas percebendo, um pou-
co tarde demais, os perigos do afoga-
mento.

Meméria ocupada = 1341 bytes
Soma sintitica = 25652

Vocé estd no comando de um helicép-
tero de salvamento cujos controles sdo as
teclas 5, 6, 7 e 8 e terd um certo tempo
para salvar a vitima (figura 1). Porém,
cuidado para que seu combustivel ndo se
esgote (Figura 2) e nem tampouco se
aventure muito nos limites da maré (Figu-
ra 3). '

O programa esté listado na figura 4 e
como é curto e de pouca complexidade,

TEMRPO: 29

———— . - G o - S . o

fig. 1

—— -

B

- M -~ - B eadanaind

O COMBUSTIVEL ACABOY
RCIDENTE

fig. 2
- ol o -
SR J—
RACIDENTE J
fig. 3

exige apenas alguns cuidados, como por
exemplo: na linha 60, devemos usar (pa-
ra conseguir os caracteres), grafico F, es-
paco inverso, 2 gréficos 7.

10 LET L=UAL 10"
20 tET E=URE "2e
49 FOR T=VUAL "@" TO VAL “6o"
58, (RND2UAL “4™) +VUAL
68 PRINT AT VAL "18",VAL "SsS";*"“
--------------- ~"AT L=K,C=K; "=
=“;AT L,C; "R =:" ;AT L+K,C+K;"
JU;AT L+ (K+K) ,C+K; RS
"gg IF RAs$="" THEN PRINT AT 18,0
99 IF INKEYs$="7" AND L=UAL "16
" AND C=D-K THEN LET As$="0"
180 IF 958"9"°§ND L=VAL "9 THE
llBagF L=VAL *"“18" THEN GOTO VAL
$="5")
1?6"%ET L=L+ ({INKEYS$="6") - (INKEY

149 NEXT T
1S@ PRINT "O COMBUSTIVEL RCABOU

160 PRINT "ACIDENTE™

STOP
180 PRINT "TEMPO:";T g
fig. 4



Para obter seu exemplar mensal (12
numeros) da revista Microhobby conten-
do muitos programas para o TK como
também para o Apple e o TRS-80, inime-
ras dicas e as Ultimas novidades na drea de
informatica, vocé deve fazer uma assina-
tura.

\/ s

E importante ressaltar que o recebi-
mento da revista é considerado a partir da
data de recebimento do pedido de assina-
tura, porém, hd um periodo de 30 dias de
caréncia até a revista chegar as suas maos.
Os nUumeros anteriores da revista podem
ser adquiridos ‘se as tivermos no mo-
mento do pedido em nossos estoques,
através do telefone 2550722, diretamen-
te com o Departamento Comercial.

Para ter acesso a todas estas vantagens
basta preencher, corretamente, o cupom
anexo, colocd-lo no correio junto a um
cheque nominal ou vale postal em nome
de Micromega Publicagdes e Material Di-
datico, no valor de Cr$ 14.800,00.

O envelope deverd ser selado e endere-
cado com os seguinte dizeres:

COMO FAZER
UA ASSINATURA

MICROMEGA P.M.D. LTDA.
Departamento de Assinaturas
Caixa Postal 54096

CEP 01296 - - Sao Paulo, SP.

e dentro dele ndo deverd ter nada além do
cheque e o cupom.

No verso do cheque, escreva:

“Destina-se a0 pagamento de uma as-
sinatura (12 nameros) da revista Micro-
hobby"’.

Quando este cheque for devolvido ao
seu Banco com nosso enddsso, servird (pa-
ra vocé), de comprovante provisério até
que nosso recibo seja confeccionado e en-
viado pelo correio.

COMO COLABORAR

A Revista MICROHOBBY foi criada
para servir de intercdmbio entre os leito-
res que participam do magico mundo da
computacao.

A caracteristica realmente inovadora
do computador pessoal, estd em transfor-
mar cada consumidor num criador. Apro-
veite sua criatividade e envie suas colabo-
racGes recebendo remuneracgdo a titulo de
DIREITO AUTORAL.

‘A maneira ideal de nos enviar o mate-
rial a ser publicado obedece as seguintes
normas:

1. Nunca esquegca de colocar o nome
completo, telefone, endereco e niumero
de sua assinatura em todo material envia-
da a nos, sejam listagens de impressora, fi-
tas, envelope, carta ou qualquer outro
material.

2. Envie a listagem de programa datilo-
grafada ou, melhor ainda, tirada na im-
pressora do computador.

3. Coloque sempre uma linha REM com
o0 nome do autor e o titulo do programa.
4. Envie uma fita com o programa grava-
do algumas vezes (se possivel em gravado-
res diferentes).

5. Na fita, gravar com microfone (em viva
voz), algumas instrucoes Gteis:

nome completo e enderego do remetente.
6. Quando o programa for adaptado e/ou
traduzido de outra revista, citar a fonte
(autor original, data de publicagdo, nome
da revista e todos os detalhes que houver
referente a publicacdo).

COM MICROHOBBY

7. Anexar ao material, uma carta autori-
zando a publicagdo por parte da revista e
assumindo a responsabilidade pela autoria
do material e/ou adaptagOes. Nesta carta,
para agilizar a remuneracdo, podem cons-
tar os dados da conta corrente onde da-
remos o deposito correspondente aos di-
reitos autorais.

8. O material ndo utilizado nado sera de-
volvido, ficando a critério da redagdo a
decisdo final sobre sua publicacdo.

9. O material deve ser enviado para:

MICROMEGA PUBLICACOES E
MATERIAL DIDATICO

SECAO PROGRAMAS DO LEITOR
Cx. Postal 54096

CEP 01296




Quem é voceé ?
O que vocé espera de nos ?

Estas perguntas sdo imprecindiveis pd-
ra podermos iniciar um didlogo mais sé-
rio, uma vez que queremos que a Micro-
hobby seja o seu livro de cabeceira (ou
melhor, o livro de cabeceira do seu mi-
cro).

Tentamos fazer isso da melhor maneira

possivel, através das cartas que nos tem
chegado, com elogios, criticas e suges-
tOes. Porém, sentimos que isso ndo é sufi-
ciente e resolvemos fazer uma pesquisa.

A seguir, vocé encontrard uma série
de perguntas que vocé pode responder
anonimamente ou ndo (o preenchimento

MUITO

Mmicromega

do nome é opcional). Além disso, vocé
terd oportunidade de criticar-nos e dar
sugestdes que nos serdo valiosas. E-
IMPORTANTE QUE VOCE
RESPONDA A ESTE QUESTIONARIO.
Afinal, trata-se de sua revista e queremos
ouvi-lo para tracar o nosso rumo futu-
rol. ..

( )
Nome: (opcional)
Residéncia: (opcional)
Qual a cidade e o estado onde vocé mora?

\_

ATIVIDADE PROFISSIONAL: ~—FAIXA ETARIA: ~N
a) Atividades ligadas a processamento de dados: T
O Digitador 0 menos de 14 anos
O Programador [0 de 14 a 18 anos
[0 Analista de Sistemas O de 19 a 25 anos
O Outros (especificar) [0 de 25 a 30 anos
[0 de 31 a 35 anos
b) Profissionais liberais: . 0 maior que 36 anos )
0 Advogado
B I\DA‘;';F'S“ /—COMO MICROHOBBY CHEGA A SUAS MAOS?—ﬁ
Ico i [0 Assinatura
O Outros (especificar) (especificar a partir de que nimero é assinante)
c) é]re? Técnica: ED] E:;?ésstimo
Técnico
Area N~
O Z’r‘gj"he"o ~—CONTEUDO EDITORIAL: 2
O Outros (especificar) '
O permanecer como estd
d) Estudants: [0 abranger outros computadores
O 1 grau [0 dedicar-se mais a principiantes
O grat O maior nimeros de aplicativos
C1 guperior [0 maior niimero de jogos
00 Pés.Graduacio: O outros (especificar)
Curso:
g J
s O QUE VOCE SUGERE PARA MELHORAR A MICROHOBBY? w
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A venda nas beas casoes do ramo, lojos espociolizedos de fotovidoo-som e grandes magazines em: ALAGOAS - Maceis, Polmeiro dos Indlos, AMAZONAS - Manous, BAWIA - Solvodor, CEARA - Forto
lexa. DISTRITO FEDERAL - Brosilia, ESPIRITO SANTO - Vitério, GOIAS - Goitnio, MATO GROSSO - Culobd, MINAS GERAIS - Bolo Horizonte, Divinépolis, ltojube, Juiz de Foro, Posos de Caldos. SGo
Jodo Del Rei, Todfilo Otont, Uborldndia, Uberaba, Vicosa, PARAIBA - Campino Grande, PARA - Belém, PARANA - Curitibo, Londring, Moringé, PERNAMBUCO - Recife. RIO DE JANEIRO - Compos, Ni
terdi. Novo Friburgo, Petrépolis, Rezende, Ric de Janeiro, Voltc Redonda, RIO GRANDE DO SUL - Bogé. Canoas, Caxfos do Sul. ljui, Nevo Homburgo, Pelotas, Porto Alegre, Sant'Annc do Liviamen-
to, Senticgo, Sonte Roso, S8o Leopoldo, RIO GRANDE DO NORTE - Naotol, RONDONIA - Porto Velho. SAO PAULO - Araroguoro. Assis. Avaré, Bauru, Birigul, Botucotu, Compinas, Cotanduva, Fronca
Guorulhos, ftu, Jocarel, oo, Limeire, Lins, Moarilic, Mogi Guogu, Mogi dos Cruzes, Ourinhos. Piracicoba, Piressununge. Promisséo, Rio Cloro, Ribeirdo Prefo, Sontos, Santa Borb. d'Oeste, Séo Ber-
nerdo do Campo, S8o Jodo da Boo Visto, 500 Sebs de Gramo, S8o Carlos, S8o José do Rio Preto, 580 José dos Compos, $1° André, S&o Paulo, Sorocobo, Suzano, Tovboté, SANTA CATARINA - Blume
nov, Brusque, Florindpolls, ltajal, Joinville, SERGIPE - Arcco]d. Se vocé ndo encontror este equipcmento ne suo cidode ligue pore (011) 800 - 255.3583.
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