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EDITORIAL

Esta publicacdo nasceu da necessidade de um canal de
comunicacdo dedicado a Computacdo por inteiro, tanto em
SOFTWARE quanto en HARDWARE,

Encorajado por indmeros alunos, leitores e colegas,
tomei a responsabilidade de trabalhar por uma publicacdo de
cardter diddtico, dirigida a principiantes e veteranos e abran-
gendo dreas diversas como lazer, educacdo, trabalho e pes-
quisa pura.

NAO unicamente por ser o tema da revista, comparamo-
nos a um computador: versdtil em vdrias dreas de atuacéo,
polo de informacdo e pesquisa, cambiador de dados e tendo
a tarefa unica de realizar trabalho com velocidade e precisdo
eletronica.

Apostamos que o leitor encontrard em SOFT + HARD
tudo o que sempre desejou de uma publicacdo e que ‘O
GRANDE PROGRAMADOR DO UNIVERSO” nos ajude.

Tanios Hamzo



CARTAS

Mesmo antes de seu primeiro
numero, a revista SOFT + HARD
indiretamente recebeu uma carta.
Trata-se de um assinante da pu-
blicacdo ‘“‘Divirta-se com a Ele-
tronica’’, que pediu esclarecimen-
tos e sugeriu a publicacdo de uma
revista onde os computadores e
videogames tenham a merecida
atengdo, assim como a eletronica
prética.

Prezados Senhores,

Meu filho de quatro anos
de idade ndo consegue desfrutar
o prazer desse jogo (videogame),
porque as fitas trazem sempre
“perigos” e “obsticulos”, que
um menino de sua idade ndo
consegue ultrapassar, e assim, lo-
go ao iniciar o jogo, “ele é derro-
tado pelo computador” e frus-
tra-se.

Tenho assim e por esta Unica
razdo, interesse enorme em co-
nhecer tudo 4 respeito de video-
games, ndo apenas quanto a sua
montagem, estrutura, pecas que
0 compoem, mas de seus acesso-
rios, principalmente as fitas, co-
mo sdo fabricadas, seu funciona-
mento, componentes, etc., pois
pretendo, se ndo me for possivel
monta-las ou nelas inserir nova
programacao, pelo menos alterar
a programacdo que lhes é pro-
2

pria, diminuindo ou eliminando
alguns dos “perigos e obstdcu-
los”, de maneira que possa meu
filho desfrutar do prazer desse
jogo, podendo jogar até o fim
sem ser “morto” pelo compu-
tador. . .

Antbnio Ferreira Anunciacdo Ne-
to — FORUM — Edificio da Pre-
feitura — Caracarai — Roraima.

Prezado Anténio,

Em primeiro lugar, ‘‘fita’" é
um nome bastante inadequado
para os cartuchos programados
para videogame. Dé uma olhadi-
nha na secdo ANATOMICRO e
leia a matéria esclarecendo aos
usuérios que, como Vocé, querem
saber o que existe dentro das mis-
teriosas ‘‘caixinhas pretas’’ cha-
madas cartuchos.



Os programas contidos nos car-
tuchos de videogame foram ela-
borados para uma faixa etdria
acima dos quatro anos de idade
(pelo menos, por enquanto...)
e possuem, muitas vezes, '‘peri-
gos e obstdculos’’ com certo grau
de dificuldade devido a propria
natureza do videogame, que
criando um obstaculo a ser venci-
do, desperta no jogador um senti-
mento de ultrapassar o desafio,
mesmo sabendo que ndo serd
facil.

Quanto a montagem de um
cartucho, isto até é possivel, des-
de que se tenha um programa e
se possa grava-lo numa memoria.
Uma memoria assim pode ser
comprada em lojas especializadas
e trata-se de uma PROM do tipo
2716 ou 2732. A Texas Instru-
mentos fabrica memérias PROM
no Brasil e a Microway Micro-
computadores fabrica gravadores
de memorias assim.

Problema & parte, no entanto,
é encontrar especialistas em soft-
ware que possam criar ou alterar

os programas contidos nos cartu-
chos, jd que sO as grandes empre-
sas que fabricam videogames tém
pessoal suficientemente treinado
e aparelhado para desenvolver
programas.

Porém, para que seu filho pos-
sa faturar mais pontos no video-
game, propomos duas outras
idéias: Ler mensalmente a se¢do
GAME, que traz dicas de como
fazer mais pontos nos jogos de
videogame através de ‘‘truqui-
nhos e manhas’’ apliciveis em di-
versos cartuchos de diferentes fa-
bricantes inclusive o seu, espera-
mos.

A outra solugdo é ler a secdo

HARDICAS e esperar por uma

dica eletronica de como conse-
guir mais pontos com um circui-
to de simples montagem. Esta
solug¢do, via HARDWARE, deve
Ilhe ser a ideal, jd& que vocé é as-
sinante da publicacdo ‘‘Divirta-se
com a Eletronica’”’ e tem como
HOBBY montar circuitos prati-

cos. 0/0

ATENGCAO LEITORES: Escre-
vam pedindo esclarecimentos so-
bre qualquer divida a respeito de
microcomputadores, videogames,
videocassetes, gravadores e tudo
que se relacionar com o motivo
da revista. Responderemos sua
carta e ainda poderemos incluir
uma resposta mais detalhada nu-
ma das secGes de SOFT+HARD.
Nossa equipe técnica estd espe-
rando sua correspondéncia para
mostrar tudo o que sabe e ajudar
o leitor da melhor maneira possi-
vel.

Enderece a correspondéncia para:
BARTOLO FITTIPALDI

Revista 'SOFT+HARD’’ — Micro
& Game — Rua Santa Virginia,
403 — Tatuapé — CEP 03084 —
SAO PAULO —SP

CALMA PAI,
TA PEGO
ELES

oS




OFERTA DOBRADA

Duas maquinas pelo preco deuma!
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Tiense, 182
CEP 01000 SP

R. Américo Brasiliense, 1827 - Sté, Amaro
mea Postal 76 - CEP 01000 - Sio Paulo— sp.
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tEqmpe Técnica de Hardware

BUGGY &

)

Esta se¢do se propde a resolver
davidas do leitor quanto aos
equipamentos periféricos dos mi-
crocomputadores pessoais. Tanto
em termos de Software quanto
em Hardware.

Considerando todas as grandes
familias de computadores, a SIN-
CLAIR, a TRS-80 e a APPLE,
nesta ordem de importancia,
mensalmente escolheremos um
assunto interessante para anali-
sar, sempre com o objetivo de re-
portar didaticamente os varios
equipamentos que dia a dia au-
mentam em nimero e comple-
xidade.

Esclarecido, um leitor consci-
ente de como, por que e por
quanto, pode melhor optar pela
compra de um equipamento pe-
riférico, ou pelo menos, conhe-
cé-lo melhor. '
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ALTA RESOLUCAO
GRAFICA
A solugdo gréfica

Em computés, “‘resolugdo’ sig-
nifica o tamanho do menor pon-
to que um computador é capaz
de apresentar na tela. Todas as
grandes familias de microcompu-
tadores pessoais possuem capaci-
dade para representar pontos.
Quando um computador estd
funcionando de forma a repre-
sentar esses pontos, dizemos que
ele estd no modo gréfico.

Costuma-se chamar o ““4tomo”’,
ou seja 0 menor ponto que um
computador é capaz de ‘‘pintar’’,
de elemento de imagem. Na lite-
ratura internacional, um elemen-
to de imagem é chamado pixe/
(pronuncia-se picssel), palavra
formada a partir de PICture
ELement.

Atualmente a resolucdo de um
computador é mais limitada pela
tela (TV ou monitor comum) do
que pelo proprio hardware ou
software, que varia de fabricante
para fabricante.

Faremos uma comparacdo
entre TRS-80, APPLE e SIN-
CLAIR, detendo-se nesta ultima
categoria mais profundamente,
devido a sua popularidade.

TRS-80

Em computadores de ldgica
TRS-80, como o CP-500, a reso-
lucdo maxima original é de 128
por 48 pixels, ou seja, é capaz de
posicionar, através de comando
SET, 128 elementos de imagem
em cada uma das 48 linhas, num
total de 6.144 pixels por tela.

(" PIXEL DO TRS- 80 )

1
—A—
P 1 I N 128

: COLUNAS
i [
48 LINHAS

q D

Cada pixel de um ‘‘oitenta’”’,
tem formato retangular de pro-
por¢do 1/2. Isto quer dizer que
um pixel representa um ponto,
mas na verdade tem a aparéncia
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de um pequeno retdngulo com
altura duas vezes maior do que
a largura.

Normalmente, computadores
desta familia ndo sdo capazes de
trabalhar em alta resolucdo em
sua configuragdo comercial origi-
nal de fébrica. Ha, porém, a em-
presa Micro Labs que produz a
chamada GRAFYX SOLUTION
BOARD para a linha TRS-80, e é
capaz de aumentar a resolugdo
16 vezes, passando para uma re-
solucdo de 512 por 192 pixels,
capacitando o ‘‘oitenta’”” SETar
um maximo de 98.304 pontinhos
por tela.

No Brasil, temos equipamento
de alta resolugdo fabricado pela
Prol6gica, adaptavel ao CP-500,
com funcionamento similar ao
importado.

Da mesma forma que a fami-
lia SINCLAIR, a familia TRS-80
também possui caracteres grafi-
cos pré-definidos — os CHR$,
que sdo formados pela combina-
¢do dos seis pixels que compde
cada um dos caracteres.

rCOMPosmixo DOS CARACTERES GRAFICOS DO TRS -80
1
—A
112
34| 3
56
@ -------------- 64
: r—) COLUNAS
'
]
1‘6 LINHAS
- )

Cada caracter grafico tem uma
proporcdo de 1/3; onde a altura
corresponde a trés vezes a largu-
ra, composto de dois pixels na
horizontal por trés na vertical.

APPLE:

Os computadores da familia
APPLE ndo possuem caracteres
graficos pré-definidos, mas em

6

compensacdo, possuem original-
mente de fabrica a capacidade de
alta resolucgdo grafica.

Os apple possuem dois modos
gréficos: Baixa resolugdo e Alta
resolucdo.

4 7 W

1———> COLUNA

LINHA

PIXEL DO
APPLE EM

BAIXA _
RESOLUCAO
\ ,

40/48

Quando em modo grafico de
baixa resolu¢do, o apple (ou um
outro de mesma ldgica), é capaz
de posicionar, através do comando
PLOT, 40 por 48 pixels. Esta mo-
dalidade pode ser chamada de mo-
do GR puro (GR é a abreviagdo de
GRaphics).

Ha ainda a modalidade mista,
uma combina¢do do modo GR e
do modo TEXT (modo texto, ou
alfanumérico), que poderia ser
chamada modalidade GR+TEXT e
que € capaz de PLOTar 40 por 40
pixels e ainda quatro linhas de tex-
to adicionais, localizadas na parte
inferior da tela.

Enquanto o modo GR puro po-
siciona até 1.920 pontos, o modo
GR+TEXT pode posicionar 1.600
pontos mais as quatro linhas de
texto adicionais. O ndimero de li-
nhas de texto pode ser determina-
do com um comando POKE apro-
priado e cada elemento de imagem
qgue representa um ponto tem, na
verdade, a forma de um retangulo
de proporcdo 7/4 que, dependen-
do da configuragdo do compu-
tador, pode ter até 16 cores.

No modo gréfico de alta resolu-
¢do — o modo HGR (High-resolu-
tion GRaphics), um apple é capaz
de posicionar, através do comando
HPLOT, 280 por 192 pixels, num
total de 53.760 pixels por tela.

(— MODO GR PURO MODO GR + TEXTO h
40
7 it N
HE- GRAFICO
48 40
- ~ J’ﬁ_"":_:’:_‘;«: T TEXTO
40 e
L _
SINCLAIR: O modo grifico e o modo tex-

Em computadores pessoais de
légica SINCLAIR, a resolugdo nor-
mal, original de fabrica é de 64
por 44 pixels, totalizando 2.816
pixels por tela. Cada pixel é posi-
cionado pelo comando PLOT e
tem a forma de um quadrado.

to podem ser combinados, prevale-
cendo em determinada posi¢do, o
que por ultimo for PRINTado ou
PLOTado. Mesmo preenchendo
totalmente a tela com pixels, res-
tam ainda duas linhas de texto,
onde ndo é possivel plotar. Estas
duas linhas s3o reservadas para

D



PIXEL DO SINCLAIR

-

COLUNAS

N mmm———————

LINHAS

~

\

TELA DO SINCLAR

Y T R e it
N

U - e - - At _u_\\,_.vv\

SO TEXTO (2 LINHAS)

GRAFICO + TEXTO

_/

mensagens de erro e entrada de
dados ou comandos.

Infelizmente ndo se fabrica no
Brasil nenhum periférico para sin-
clair que aumente sua resolucédo
até o momento. Embora hajam
propagandas enganosas, s6 exis-
tem periféricos para aumentar a
resolucdo no exterior.

No entanto, é possivel via
software, expandir-se o hardware
de um sinclair, permitindo uma
alta resolucdo dita in board, isto
é, como parte do circuito, inde-
pendente do software.

A Memotech, que é mundial-
mente pioneira em expansdes de
hardware (também conhecidas por
add-ons), fabrica o memopak
HRG, que capacita um sinclair a
plotar 248 por 192 pixels, num
total de 47.616 pontos por tela.

O posicionamento de cada pi-
xel é feito como o usual: digitan-
do-se o comando PLOT seguido
da coordenada X (horizontal) e
Y (vertical), apos deve-se digitar o
comando USR 9182, que salta do
BASIC residente a subrotina do
moédulo HRG.

O retorno ao BASIC do médulo

é feito pressionando-se um peque-
no bot3o lateral, alids a tnica coisa
que desarmoniza o aparelho, que
tem uma elegdncia propria, perfei-
tamente sintonizada com o ‘“‘de-
sign” do ZX 81 ou TIMEX/SIN-
CLAIR 1000.

E marcante a dedicacdo com
que o modulo memopack HRG,
bem como os outros de sua fami-
lia, sio projetados, sendo visiveis
os resultados: caixa em aluminio
preto extrudada, pequena e resis-
tente; permite conexdo com qual-
quer outro periférico, podendo,
inclusive ser instalada entre uma
impressora e uma expansao de me-
mdria ou vice-versa.

Para impedir mau contato, o
moédulo é acompanhado por um
trecho de fita tipo ‘“VELCRO”
(aquelas usadas em fecho de cal-
cdo de surfista), que prendendo o
moédulo 3 carcaca do micro firme-
mente, evita que se desligue com
alguma movimentacdo do conjun-
to.

7

O modulo é acompanhado por
um pequeno manual de 18 paginas
que explica seu funcionamento e

apresenta apenas dois programas
em alta resolucdo como exemplo.
Com uma memdria interna pro-
pria de 2 kbytes em EPROM, con-
tém 30 rotinas gravadas, acessiveis
pelo comando USR. Estas rotinas
incluem paginacdo de telas para
criagdo de desenhos animados,
SCROLL nas quatro diregoes, in-
versio de video, criagdo de novos
caracteres graficos pelo usudrio,
traca linhas em qualquer dire¢do a
partir de dois pontos, preenche es-
pacos entre linhas, varre a tela de
baixo para cima, criando o efeito
LAUNCH (lancamento) que €
muito Gtil em jogos onde hajam
disparos de projéteis, etc. Além
disso, faz o que uma alta resolucao
deve fazer: plota pixels na tela da
mesma forma que computadores
do tipo apple. Tudo isto sem con-
tar a capacidade de identificar e
enviar mais oito mensagens de
erros proprias.

Como inconveniente, apresenta
a dificuldade de retornar ao BA-
SIC quando operando no modo
FAST. Embora em programas on-
de haja a necessidade de desenhos
mais complexos o modo FAST
seja Gtil, o modo SLOW pode mui-
tas vezes ser preferido porque em-
bora mais lento, permite a visuali-
zacdo da composi¢do do desenho,
ponto a ponto.

O moédulo ndo exige fonte de
alimentacdo propria, o que per-
mite ser suficiente a sua conexdo
ao micro, porém o uso de uma
fonte de alimentagdo mais poten-
te para o micro € aconselhavel.

Quanto a qualidade fisica do
hardware, pode-se dizer que € mui-




to boa; montado sobre uma placa
de circuito impresso em fibra de
vidro e acondicionado na caixa
metdlica sobre trilhos e tensiona-
do por espuma pldstica. O regula-
dor de tensdo é do mesmo tipo do
usado pelo computador: um 7805
— regulador integrado de 5 volts,
dotado de protegcdo automdtica
contra superaquecimento e sobre-

corrente, funcionando como um.

fusivel eletronico, desligando o

circuito e voltando a funcionar
normalmente ap6s a normalizagdo
de corrente ou temperatura. E
muito dificil conseguir danificar
um destes médulos, mesmo que-
rendo.

Infelizmente, aos brasileiros res-
tam apenas uns poucos fabricantes
nacionais com seriedade e capaci-
dade suficiente para produzir al-
gum periférico compativel com o
sinclair.

Categoria a parte, a linha de
computadores como o ZX SPEC-
TRUM (TIMEX/SINCLAIR 2068)
ja@ vem originalmente de fébrica
com alta resolucdo colorida.

Gostariamos que o leitor nos
enviasse quantas cartas quisesse,
pedindo andlises sobre equipa-
mentos, e assim podermos fazer
abordagens a assuntos de interesse
imediato por parte de nossos leito-
res. Obrigado. 0/0

FAMILIA
SINTAXE

BAIXA RESOLUGAO
TOTAL DE PIXELS

ALTA RES. ORIG. o o
ALTA RES. ADIC.
TOTAL DE PIXELS

QUADRO COMPARATIVO DE RESOLUGOES GRAFICAS

ENTRE AS GRANDES MARCAS

TRS-80 APPLE
SET (X, Y) PLOT X, Y
128 x 48 40 x 48
6.144 1.920

280 x 192
512 x 192 -
98.304 53.760
Rakpizely  [S2ak pixel)

SINCLAIR

PLOT X, Y

64 x 44
2.816

256 x 192
49,152
(48 k pixel)

DIVIRTA-SE COM A

A REVISTA DO AMADOR E
ESTUDANTE DE QUIMICA

Vérias experiéncias faceis, passatempos,
dicas e informacodes...
[ NA LINGUAGEM QUE VOCE ENTENDE! )
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Sandra Hamzo )

Esta secdo apresenta mensalmen-
te programinhas para computado-
res de légica SINCLAIR, TRS-80 e
APPLE.

Printty e Plotty sdo dois brinca-
IhGes que gostam de desenhar na
tela do computador. Usando os
comandos PRINT e PLOT (ou
SET, no TRS-80), pode-se criar
muitos efeitos visuais interessan-
tes, para delirio dos principiantes
e espanto dos ““veteranos’’ em pro-
gramacao. :

Neste més, Printty e Plotty
apresentam seis programinhas cur-
tos e com belissimos efeitos. Sdo
guatro programinhas para a fami-
lia SINCLAIR, um para a familia
TRS-80 e outro para a familia
APPLE.

Basta copiar o programa das lis-
tagens em seu computador e po-
los a rodar. Para que o ‘‘show’’ dé
certo, copie cada programa com
muita atencdo para nao errar.

PROGRAMA 1: PULSAR

Aparecerd na tela do compu-
tador um corpo celeste, que pulsa
eternamente com intervalos exatos
de meio segundo, e que pode ser
reproduzido numa impressora ou
piscar na tela, como uma obra de
arte dindmica. E realmente muito
bonito.

Este programinha pode rodar
no modo FAST, onde formard o

desenho rapidamente, mas sem
que alguém perceba. Se rodar no
modo SLOW, serd possivel ver a
formacdo do desenho, mas demo-
rard mais tempo para terminar,
O computador leva mais ou me-
nos 1 minuto para completar o
desenho em modo FAST.

Para copiar o desenho numa
impressora, espere que o desenho
esteja totalmente pronto, entdo
pare o programa digitando a tecla
BREAK e a seguir a tecla COPY.

1 REM SOFT+HARD
10 POKE 16510,0
20 FOR F=0T0 2*PI STEP PI1/18
30 FORN=1.5TO 22
40 PLOT30+1.3*N*COSF,20+N * Sl
NF
50 NEXT N
60 NEXT F
70 PAUSE 30
890 GOTO 70

PROGRAMA 2: NEON

Simule o efeito dos placares
eletrénicos ou de luminosos pis-
cando, com este programa. Dedi-
gue uma atenc¢do especial ao digi-
tar o programa, que ndo deve ter
nenhum erro, caso contrdrio ndo
funcionara.

Rode o programa em modo
SLOW.

Se seu computador tem 2 kby-
tes ou menos de memoria, experi-
mente fazer uma pequena modifi-
cacdo na tela: digite POKE 1R389,
255 e veja como mudou o efeito
do programa. Para voltar ao nor-
mal, digite: POKE 16389, 72.

Se seu computador tiver mais
de 2 kbytes de memdria (16, 48,
etc.), vocé também poders experi-
mentar alterar o efeito do progra-
ma, digitando: POKE 16389, 72.
Para voltar ao normal, digite PO-
KE 16389, 128.

Durante o tempo em que o pro-
grama estiver rodando, se vocé
quiser para-lo, deverd esperar pelo
momento em que for possivel ler
a frase “SOFT+HARD” e entdo
digitar a tecla BREAK. Se isto ndo
for feito, ndo serd possivel enten-
der o que estiver escrito na tela e
para voltar ao normal, digite RUN
e espere 0 momento certo para pa-
rar o programa.

O texto entre aspas na linha 90
pode ser mudado a seu gosto, e
ser substituido por nimeros, letras
ou caracteres graficos.

1 REM 12345

10 LETP= 0

20 POKE 16514,62

30 POKE 16515,P

40 LETP = P+1

50 IFP = 256 THEN RUN
d0 POKE 16516,237

70 POKE 16517,71

80 POKE 16518,201

90 PRINT AT 11,11; “SOFT + HARD"
100 RAND USR 16514
1190 GOTO 30




PROGRAMA 3: CEU

Que tal um céu estrelado na
paisagem, s para variar?

Rodando este programa, estre-
linhas surgirdo e desaparecerdo na
tela, num efeito muito bonito e
que faz a gente parar. e meditar.
Alto astral. . .

Este programinha deve rodar no
modo SLOW, e desenhard ponti-
nhos brancos sobre o fundo preto
indefinidamente.

Se vocé possui um CP-200, um
NE Z-8000 ou um outro compu-
tador que mostre a tela como
video profissional (escreve em
branco sobre fundo preto), altere
as linhas de programa 5@ e 70 para:
50 PRINT CHR$ 0;

70 PRINT AT RND*22,30*RND;
CHR$ (27*(9.1 > RND))

Nos computadores que mos-
tram a tela em video inverso (es-
crevem em preto sobre o fundo
branco), como o TK-82, TK-83,
TK-85, ZX 81, etc., a listagem de-
verd ser fielmente copiada.

1 REM SOFT+HARD
19 RAND
20 POKE 16510,0
30 POKE 16418,0
40 FORF = @ TO 767
50 PRINT CHR$ 128;
60 NEXTF
70 PRINT AT RND * 22,30 * RND; CHR$
(155-27 * (@.1<RND) )
80 GOTO 70

PROGRAMA 5: CARNAVAL
DE GURU

Com este curtissimo programa,
obtém-se na tela do computador
o efeito de ““chuva de confetes”,
sO gque para guru ver. . .

Vocé pode ver os confetes cain-
do se praticar loga, ficando de ca-
beca para baixo e observando a te-
la. S6 que, para sambar, ndo adian-
tard usar os pés. Como fazer? Use
a cabeca. . .

TRS-80

18 PRINT @ RKD (1823),%.°
8 RUK

PROGRAMA 4: SORRIA

Depois de ver o resultado deste
pequeno programa, provavelmente
o seu humor melhorard. Antes de
roda-lo e ver o desenho, tente des-
cobrir, analisando o programa, o
que sera desenhado.

Este programa deverd ser roda-
do em modo SLOW, para aumen-
tar o suspense e mostrar a compo-
sicdo do desenho ponto a ponto.

Se vocé quiser, pode acrescen-
tar mais algumas linhas de progra-
ma para mudar ou completar o de-
senho a seu gosto, experimentan-
do outras idéias e processos.

1 REM SOFT+HARD
10 POKE 16510,0
20 LETG=1
39 FOR F=1TO60+60* INT (ABS G
) STEP 1+(G®.6)’
40 PLOT 20-20*G* COS (F/60*PI),
20+20°G* SIN (F/60* PI)
50 NEXTF
60 PLOT 26,28
70 PLOT 14,28
80 IF G=1THEN LET G = GA2
90 GOTO 30

Printty e Plotty estdo preparan-
do mais brincadeiras para o seu
computador. Escreva-nos dizendo
que computador possui e quais
efeitos deseja, que encaminhare-
mos ao Printty e Plotty, para ver
no que vai dar.

Até o nimero que vem

0/0

PROGRAMA 6: TUNEL
COLORIDO

Este programa mostra linhas se
entrelacando e formando um tu-
nel de efeito espetacular, ainda
mais se seu APPLE estiver capaci-
tado a mostrar em cores.

Adaptagdes podem ser feitas em
abundéncia, quase sempre criando
novas formas e magnificos efeitos.

18 6R
20 FOR Y. = 39 TD & STEP -
3@ COLOR= C

4 IFC =15 THEN C
S6C=C+1

68 HLIN X,39 - X AT ¥
78 IF X = 15 THEN X =
BE Y =X +1

98 NEXT Y

188 GOTO 26
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Tanios HamZOJ

Primo do computador pessoal,
o videogame vem despertando
grande interesse entre as criancas
(de 8 a 80 anos) e dia a dia surgem
novos videogamaniacos. Para su-
prir todo este publico, lanca-se
quase que semanalmente novos
cartuchos de videogame.

A secdo GAME, analisa men-
salmente alguns aspectos desta
fascinante e eletrénica modalidade
de jogos, procurando mostrar seus
recursos e revelar alguns segredos
de como conseguir mais pontos
por partida. Entrevistando leito-
res, esperamos fazer desta segdo
um verdadeiro ponto de encon-
tro, onde novas idéias sejam divul-
gadas pelo préprio leitor. Para vo-
cé, que possui um videogame e
que descobriu algum ‘‘truque’’
pedimos que nos envie uma carta
explicando sua faganha para que
possamos entrevista-lo e posterior-
mente publicar suas descobertas
ou invencoes.

CARTUCHO DO MES: ENDURO

Entrevistada: DANIELA CURY
Equipamento: ATARI

Tipo de jogo: agdo

Controle: joystick

Niamero de jogadores: 1
Classificacdo do aspecto:
Gréfico: %%%%

Atrativo: %%%%

Ambiente: %%%%%

A nossa entrevistada, DANIE-
LA CURY, mora em Sdo Paulo no
bairro do Ibirapuera e possui um
videogame Atari, j& hd muito tem-
po, antes de ter sido langado no
Brasil, o que a torna uma “‘ex-
pert” em videojogadas alguns anos
a frente da maioria dos brasileiros.

A entrevista é aqui publicada
como foi feita: com as mesmas
perguntas e respostas originais.

GAME: Qual é a sua idade?
DANIELA CURY: 11 anos.

G: Em que escola estuda e em que
ano estd?

D.C.: Estudo no colégio Santa
Cruz e estou na sexta série.

G: Vocé acha que jogar videoga-
me atrapalha os estudos?

D.C.: Acho que ndo. Mas é preciso
saber quando e quantas vezes jogar
para ndo tomar o tempo para se
estudar.

G: H& quanto tempo vocé tem
videogame?

D.C.: Tenho este Atari ha quase
quatro anos, mas antes também
tinha um, s6 que de outro tipo.
G: Ha quanto tempo vocé tem o
cartucho ENDUROQ? J& enjoou do
jogo?

D.C.: Ja tenho o cartucho do EN-
DURO ha um ano e ainda ndo
consegui enjoar do jogo — € tdo
legal!

G: Quantos pontos vocé jd conse-
guiu fazer?

D.C.: Neste jogo, a gente ndo con-
ta pontos. Neste jogo, a gente ga-
nha uma nova jogada se conse-
guir ultrapassar todos os carros

da pista. Eu ja consegui cinco par-
tidas, mas geralmente fagco trés.
G: O que vocé acha do desenro-
lar do jogo. E bom?

D.C.: Muito bom. O jogo comega
de dia e com a pista normal, de-
pois chega a pista coberta de ne-
ve, que € muito bonita, ai fica de
tarde e aparece o crepusculo, de-
pois anoitece, aparece neblina e a
jogada termina ao amanhecer. E
muito legal.

G: O que vocé mais gostou do jo-
go?

D.C.: Da paisagem. As cenas com
neve e crepusculo sdo muito inte-
ressantes.

G: Do que vocé ndo gostou?

D.C.: Do cenério da noite. Fica
tudo preto e branco e ndo apare-
ce nenhuma éarvore; ndo aparece o
farol dos carros e a gente tem de
andar bem devagar para ndo bater.
G: Vocé gostaria que a paisagem
da neve fosse trocada por uma
mais brasileira, assim como um la-
macal ou uma chuva?

D.C.: Ndo. Preferiria que apareces-
sem no lugar da noite e da neblina,
porque acho que ficaria bem me-

lhor.
' ~
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G: Vocé pode dizer aos leitores co-
mo conseguir melhor desempenho
no jogo?

D.C.: Claro, é s6 manter o carro
numa velocidade segura. Se vocé
correr demais, fica muito dificil
de brecar quando ndo der para ul-
trapassar e ai vocé bate no carro
da frente e perde tempo para con-
tinuar ultrapassando. O melhor
conselho é manter o carro desace-
lerado e ndo bater nenhuma vez,
principalmente quando estiver de
noite ou com neblina. Na neve, o
carro derrapa e é muito dificil des-
viar ou brecar, por isso a velocida-
de neste trecho deve ser bem deva-
gar.

G: Quantas vezes vocé joga o EN-
DURO por dia?

D.C.: De sete a dez vezes por dia,
mas ha dias em que eu ndo jogo,
porque preciso estudar. Eu acho
gue jogo muito, porque gosto des-
te jogo diferente, onde a gente ndo
tem de ficar atirando ou fugindo
de monstros.

Na casa de Daniela, hd um apa-
relho de televisdo ampliado, cha-
mado de “‘teldo”. Isto é muito
bom, porque permite ficar por
muito tempo diante da tela sem
danos aos olhos e ao organismo.

Devido a este fato, estendemos
a reportagem a esta nova idéia em
termos de jogar videogame tama-
nho gigante. A imagem reprodu-
zida na tela tem o tamanho equi-
valente a uma televisdo de 142
polegadas, com uma qualidade
cinematografica. Eu mesmo jo-
guei uma partida no ‘‘video-te-
Ido-game’’ e achei excelente.

Vamos agora para a segunda
parte da entrevista:

GAME: Ha quanto tempo vocé
tem o teldo em casa?

DANIELA CURY: Ha dois anos,
mais ou menos.

G: Ha quanto tempo vocé joga
""video-teldo-game’’ e por que?
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D.C.: Ha quatro meses eu e meus
irmdos descobrimos como ligar o
nosso Atari no teldo e fazemos is-
to porque é muito melhor para
jogar. A gente se sente como se
estivesse dentro do carro de ver-
dade, e aumentando o volume, o
som fica quase igual ao de um car-
ro de corrida.

G: Entdo déd para se conseguir
jogar melhor com o teldo?

D.C.: Acho que depende, se o jo-
gador estiver acostumado ou ndo.
O jogo fica muito melhor porque

fica mais real, mas o jogador pode
até conseguir menos partidas do
que se estivesse jogando numa TV
comum (ld o carrinho parece de
autorama).

G: E a ligacdo entre o videogame e
o teldo. Como €?

D.C.: E muito complicada e deve-
se tomar muito cuidado para ndo
ligar nenhum fio errado, mas vale
a pena. As vezes alguém esbarra
numa ligacdo e desliga o jogo e
entdo é uma briga.

G: Obrigado, Daniela.

ATENCAO

VOCE que fabrica ou vende

componentes, ferramentas,
equipamentos ou qualquer
produto ligado a area da

ELETRONICA:

ANUNCIE EM

INFORMATICA

consulte-nos

ELETRONICA DIGITAL —

VEICULO EFICIENTE, QUE

ATINGE DIRETAMENTE O

CONSUMIDOR DO
SEU PRODUTO

(011) 2172257 (DIRETO)
fones (011)206.4351 (DIRETO)
(011)223.2037 (CONTATOS)

D.C.: De nada. Agora vou voltar
ao jogo.

Como referéncia e orientacdo a
quem esteja interessado em apro-
veitar o ““know-how’’ de Daniela e
seus irmdos, reproduzimos o es-
quema de ligagGes usual e o usado
por eles.

Se vocé também descobriu al-
gum truque, seja ele qual for, es-
creva-nos sem demora.

Até o préximo nimero.

0/0
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SECAO

Equipe Técnica de Hardware

ANATOMIC
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SECAO ANATOMICRO

O que existe dentro?

Muitos ja fizeram esta pergun-
ta ao observar um cartucho de vi-
deogame. Como Amigo-da-Lua,
personagem da ficgcao cientifica de
Arthur C. Clarke — 2001/Odisséia
Espacial, encontra-se. ainda hoje
pessoas que matutam diante de
um cartucho de videogame qual
homem-macaco diante do negro
mondlito. O que existe dentro afi-
nal? Certamente ndo é uma fita
cassete gravada, mas deve haver
algo capaz de guardar informagdes
a respeito do jogo, porque sem um
cartucho, um videogame ndo fun-
ciona, e mudando-o, muda-se o
jogo.

Detesto desapontar aqueles
curiosos, mas dentro de um cartu-
cho de videogame existe... um ou-
tro cartucho!! E isto mesmo. Exis-
te uma outra caixinha preta den-
tro da caixa preta chamada cartu-
cho.

14

N3o querendo aumentar o sus-
pense, falarei mais tarde sobre o
que existe dentro, esclarecendo
primeiramente como funciona e
por qué.

A esta altura, vocé jé deve ter
deduzido que é num cartucho on-
de ficam gravadas as informagoes
que o console precisa para saber
jogar. O console possui um circui-
to eletrénico capaz de gerar ima-
gens coloridas na TV, produzir os
efeitos sonoros, identificar em que
posicdo estdo os controles (joys-

ticks ou padles), contar os por-
tos, cronometrar determinados in-
tervalos de tempo, etc. Enfim, o
console pode ser considerado co-
mo um computador especializado
em jogos. Da mesma forma que
um mesmo projetor pode reprodu-
zir varios filmes, bastando que se
mude o filme, um videogame (con-
siderando-o um computador) pode
rodar diversos programas, bastan-
do que se troque o cartucho, que
contém um programa gravado ele-
tronicamente.

f

A MEMORIA

~

CARTUCHO

/

PORTINHOLA

.

CONECTOR




Pode-se dizer que um console
sem cartucho é um computador
sem memoria, e que um cartucho
de determinado jogo é uma memo-
ria contendo um programa deste
jogo gravado.

Dentro de um cartucho ha uma
plaguinha de circuito impresso
com um Cl (a meméria) soldado.
O console tem acesso as informa-
¢cOes gravadas através do conector
sendo que s6 lhe é possivel “ler’”
o conteldo da memoria, e lhe é
impossivel “‘escrever’’ ou alterar o
programa.

Estas memorias podem ser do
tipo ROM( Read Only Memory),
onde o programa é gravado na proé-
pria fabrica de memorias por enco-
menda do fabricante de videoga-
me. Podem ainda ser do tipo
PROM (Programable Read Only

Memory), que sdo fabricadas ‘‘vir-
gens’’ e depois gravadas ou progra-
madas pelo fabricante de cartu-
chos ou de videogame. Ha ainda
a categoria das memorias EPROM
(Eraseable Programable Read Only
Memory), onde é possivel apagar
o conteldo da memobria e repro-
grama-la, diversas vezes.

Embora ilegal, é possivel “ler”
o conteddo de um cartucho e
transferir a uma outra memoria,
duplicando assim o programa.

Como podemos concluir, ndo é
tdo interessante o que existe fisi-
camente dentro de um cartucho,
mas o programa nele guardado.

Ah! Um lembrete: se vocé esti-
ver pensando em desmontar um
cartucho, tome muito cuidado;
alguns sdo providos de mola e uma
vez abertos, sdo dificeis de fechar

por quem ndo tenha certa prética.

QUER _QUE
EU TE
CONSOLE ?

Do .-
CARTUCHO
({ CONECTOR ) .

CONSOLE

A,

"

. 0 "COMPUTADOR

0/9
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SINCLAIR!

José Eduardo Fairbanks
Nascimbeni

Clive Sinclair, carinhosamente
chamado de Tio Clive, sempre foi
manfiaco por inovacgoes eletroni-
cas. Com 22 anos de idade, fun-
dou sua primeira empresa, cha-
mada Sinclair Radionics, que for-
necia kits de radios e amplifica-
dores para aficcionados em eletro-
nica. Na década de ‘60, langou
um radio transistorizado do tama-
nho de uma méio, e em '72 langou
uma calculadora de bolso chamada
““Executiva’’, o que veio confirmar
sua predile¢cdo por miniaturizagdo
do equipamento e de seus precos,
uma vez que a quantidade fabrica-
da era enorme. Por volta de 1976,
Sinclair tinha tantos projetos em
desenvolvimento (relégio digital e
TV de bolso), que viu-se em apu-
ros financeiros. Foi injetado capi-
tal em sua empresa, o que permi-
tiu o lancamento de sua TV de
bolso de 2’’, em 1977. Nessa épo-
ca, Clive Sinclair fundou a Sinclair
Research, destinada a fabricagdo
de microcomputadores.

Em 1980 langou seu primeiro
micro, o ZX 80, seguido um ano
depois pelo ZX 81. Ambos sdo
micros realmente pequenos, dis-
play de video em baixa resolucdo
gréfica, preto e branco. Sua prin-
cipal vantagem é o preco, abaixo
de 100 libras, o que motivou in-
dustrias do mundo inteiro a fabri-
carem modelos similares.

A politica de pregos da Sinclair
é clara: sempre gue seus produtos
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podem ter seus precos diminuidos,
isso é feito sem demora, para que
suas maquinas continuem compe-
titivas, inviabilizando a entrada de
novas marcas no mercado.

Em 1982, o Sinclair ZX Spec-
trum foi langado para acrescentar
um micro colorido a familia Sin-
clair. :

A MAQUINA ZX SPECTRUM

Trata-se de um micro pessoal
com uma diferenca: foi pré-progra-
mado para uma guerra de um sb
homem contra uma organizagdo
macica. A capacidade de Sinclair,
de produzir alta tecnologia a bai-
xos custos, esta refletida no proje-
to do ZX Spectrum, que incorpora
um grande nimero de atributos
extremamente sofisticados, dei-
xando a maioria dos outros mi-
cros de mesmo preco parecerem
neoliticos.

A seguir, um breve resumo de
alguns atributos oferecidos: é um
micro pessoal que é conectado di-
retamente a um televisor domésti-
co colorido. Até 8 cores sao usa-
das para textos, diagramas de blo-
cos, caracteres definidos pelo
usuério (outros alfabetos, cedilhas
e acentos a vontade), e graficos em
alta resolucdo: 49.152 pontos na
tela.

Possui um teclado de espuma de
latex e um pequeno alto falante
embutido, que proporciona escalas
musicais e efeitos sonoros. E pro-
gramado em BASIC ou em lingua-
gem de méaquina, e usa em grava-
dor cassete para armazenagem.

Existem duas versdes no mercado:
16 K (13,56 K disponiveis), e 48
Kbytes.

1- IMPRESSAO

A impressora ZX Printer e tam-
bém a TIMEX/SINCLAIR 2040
roda no Spectrum, e imprime em
caixa alta ou baixa (maitusculas ou
minusculas). Os comandos BASIC
do Spectrum permitem LPRINT
para a impressora, LLIST um pro-
grama, ou COPY a tela na impres-
sora, inclusive gréaficos de alta re-
solucdo. A impressora imprime em
32 colunas em papel especial ele-
tro-sensitivo, a velocidade de 50
caracteres por segundo (64 carac-
teres por segundo na T/S 2040).

No sistema operacional do Spec-
trum ha software para porta RS
232, que o deixa apto a rodar
enorme gama de periféricos, como
printer, modem, etc:. Essa interfa-
ce também permite o acoplamento
de varios Spectrums para dividi-
rem os mesmos periféricos.

2- ESTOCAGEM DE DADOS

O desenvolvimento mais inte-
ressante para o Spectrum, é o
Microdrive, uma estocagem de
massa que suporta até 100 Kby-
tes de programas e dados, aces-
sados: em alta velocidade (16
K/s). Naturalmente, sendo Sin-
clair, seu preco é baixissimo,
carca de 1/3 do preco do micro.
Até 8 Microdrives podem ser en-
gatados, tornando o Spectrum o
mais barato micro para pequenas
e médias empresas: sua configu-
racdo maxima atinge 848 Kbytes
RAM.



O Microdrive, um segredo mui-
to bem guardado pela féabrica, pa-
rece ser uma fita magnética rodan-
do constantemente.

3-ATELA

A tela é dividida em duas par-
tes: uma central, onde os progra-
mas sado listados e saidas sdo mos-
tradas, e outra parte na forma de
moldura que pode ter qualquer
das cores oferecidas (azul, verme-
lho, magenta, verde, ciano, amare-
lo, branco e preto). As duas linhas
de baixo, portanto na moldura,
sdo usadas para a entrada das li-
nhas de programas, como nos ou-
tros micros SINCLAIR.

A tela consiste de 32 x 24 po-
sicoes de caracteres (ASCII mails-
culas) e 16 caracteres gréficos,
assim como até 21 caracteres de-
finidos pelo usudrio.

A cada posicdo de caracter na
tela, estda associado uma série de
atributos, como sua cor (comando
INK), cor do fundo (comando
PAPER), brilho extra ou piscando
(comandos BRIGHT e FLASH).
Existe um comando, OVER, que
permite a impressao de um carac-
ter sobre outro, sem apagar o de
baixo. Também €é usado para se
obter transparéncia em gréficos.

4- ALTA RESOLUCAO

Usando o modo de alta resolu-
cdo (gréficos e/ou textos podem
ser superpostos), podem ser liga-
dos ou desligados cada um dos
pixels (picture elements) de uma
grade de 256 x 192 = 49.152 pon-
tos. H& comandos incorporados ao
BASIC prontos para desenhar li-
nhas, circulos e arcos, que permi-
tem rapidez nos desenhos.

5- DIVERSOS

A transferéncia de dados para o
gravador é feita na velocidade de
1500 Baud (bytes/segundo). Além
dos comandos normais de SAVE e
LOAD, existem VERIFY, MER-

GE, READ, DATA e RESTORE.
Esse conjunto de instrugbes deixa
0 usuario a vontade quanto a
transferir blocos de dados, matri-
zes, subrotinas, partes da memoria
e até displays completos de textos
e graficos.

José Eduardo Fairbanks Nascim-
beni é economista formado pelas
Faculdades Sdo Judas Tadeu, e
estudante de arquitetura na Fa-
culdade de Arquitetura e Urba-
nismo da USP, onde desenvolve
software aplicativo especifico a
arquitetura.
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SINCLAIR

RESERVA DE MERCADO:
MAS QUE MERCADO?

Jorge de Rezende Dantas

No Simpésio de Informética do
Senado Federal, realizado em Bra-
silia em 14, 15 e 16 de junho de
1983, diferentes questdes foram
discutidas. Entre as mais palpitan-
tes, e que maior discussdo suscita-
ram entre os participantes, figura-
ram as questoes de reserva de mer-
cado, da informatizacdo da socie-
dade e, da regulamentacdo profis-
sional dos técnicos na area de in-
formatica.

Estas questOes, entretanto, se fi-
zeram acompanhar por outras de
igual relevancia. Entre elas, aquela
cujo temario foi a IndGstria Nacio-
nal de Informatica, englobando
tanto a producdo de hardware
como a de software.

O assunto que entdo apresenta-
mos mereceu da parte de diferen-
tes participantes uma atencdo que
nos fez sentir a necessidade de re-
toma-lo neste artigo.

Desde o evento da fabricagdo de
microcomputadores nacionais,
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sempre que se discutia sobre a re-
serva de mercado, nos indagamos
constantemente quanto a questdo
do proprio mercado consumidor
no Brasil. Decorridos alguns anos,
e quando a propaganda lanca a
imagem de que o microcompu-
tador sem software é como o au-
tomovel sem combustivel, o pro-
blema do mercado de usuérios
continua em pauta.

De fato, a reserva de mercado
para o fabricante pressupde a exis-
téncia do consumidor. O que seria
da indlstria automobilistica no
Brasil se os produtos por ela fabri-
cados fossem do dominio de ape-
nas alguns poucos iniciados?

Eis porque a discussdo sobre a
reserva de mercado para a indds-
tria nacional de computadores e
de periféricos conduz automatica-
mente a indagagcdo: MAS QUE

MERCADOQ?

A idéia/imagem ja veiculada pe-
la propaganda enuncia o elemento
chave, de ligagdo entre a producio
€ o0 consumo, que € o software. O
conceito de software possui uma
larga abrangéncia. Entretanto,
considerando o consumo final do
microcomputador, o software para
os diferentes e potenciais usuarios
diz mais respeito ao programa-fim.
Esta é a questdo objeto deste ar-
tigo.

N&o sendo profissional da area
de informéatica e sim arquiteto-
urbanista e professor universits-
rio, mas usuario da informética
para fins profissionais, estando
plenamente ciente dos recursos
inestimaveis que esta técnica ofe-
rece a nossa profissdo e, a tantas
outras. Por isto mesmo, e com
maior razdo, nossa inquietagdo é
grande pois corremos o risco de
ter & mdos um potente equipa-
mento de trabalho sem combus-
tivel.

Afinal de que software dispde
hoje o usuério brasileiro, notada-
mente os profissionais liberais
e/ou as empresas publicas e pri-
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vadas que atuam em diferentes
areas profissionais?

Até o momento a produgdo na-
cional de software tem se limita-
do, predominantemente, ao cam-
po da gestdo administrativa — pro-
gramas para folha de pagamento,
contas a pagar, mala direta, con-
trole de estoque, etc. Ora, isto tem
marginalizado do mercado de usua-
rios um enorme contingente de
profissionais para os quais o mi-
crocomputador s6 faria sentido se
utilizado para duplo fim: o admi-
nistrativo mas também, e sobre-
tudo, o técnico/profissional.

Quem conhece os escritérios
de profissionais liberais, os consul-
térios médicos e odontolégicos,
sabe perfeitamente que os pro-
blemas contabeis podem plena e
satisfatoriamente serem resolvidos
pelo contador com uso apenas de
uma maquina de calcular. Da mes-
ma forma uma secretdria com uma
maquina de escrever mantém atua-
lizado o registro ou cadastro de

clientes.
O uso do microcomputador

para estes profissionais s6 faz sen-
tido se o investimento nele reali-
zado tiver algum retorno de ordem
técnica, como auxilio direto ao
exercicio da prépria profissdo.
Desde 1963, quando Ivan Su-
therland apresentou sua tese de
doutoramento no MIT, versando
sobre o tema do ‘‘Computer
Aided Design”, as perspectivas do
uso do computador nas diferentes
dreas profissionais tomou um pro-
missor alento. N3o podemos nos
esquecer, entretanto, que ‘‘design”’
em inglés significa projeto e ndo
desenho. Isto é importante porque
toda pratica profissional lida com
projeto, embora em algumas o
projeto se expresse por um dese-
nho. De fato, um diagnéstico mé-
dico é elemento fundamental para
o “projeto’’ de tratamento, como
também o € a andlise da jurispru-

.déncia para um “‘projeto’’ na area

de advocacia.

Entretanto, o uso do compu-
tador nas dreas profissionais esteve
mais restrito aquelas cujos cursos
de formagdo permitiam maior con-
tato com a linguagem matematica
e mesmo com a informatica — a
engenharia, a economia e a admi-
nistragdo, predominantemente.

Hoje, entretanto, com a pers-
pectiva da informatizacdo da so-
ciedade, o preenchimento de for-
mulérios com campos destinados
a digitagdo e mesmo o uso de ter-
minais em agéncias bancarias vém
se tornando comuns.

Para o uso préprio de um mi-
crocomputador, salvo para o lazer
com jogos, muitos caminhos estdo,
ainda, por ser percorridos. O mais
dificil deles é exatamente o que
diz respeito a produc¢do do soft-
ware aplicativo. Quais sdo os pro-
blemas que enfrenta esta produ-
¢do?

O primeiro deles diz respeito a
imperiosa necessidade da partici-
pacdo efetiva de profissionais das
diferentes areas do conhecimento/
atividade. Poder-se-ia argumentar
que os profissionais da drea de

informatica ai estdo. Nossa consi-
deracdo fundamental, que vem de

encontro da necessidade de outros
profissionais, é o fato da informa-
tica caracterizar-se como uma ati-
vidade-meio e ndo como atividade
fim. Enquanto tal, ela tem forgo-

samente suas interfaces com o am-

biente para o qual se destina e es-
tas interfaces se situam desde o
momento da producdo do softwa-
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re e ndo apenas quando de sua uti-
lizagdo.

Certamente, ndo se pode igno-
rar que profissionais de diferentes
areas-fim da informatica sdo aque-
les capazes de definir os proble-
mas, as solugdes esperadas, os da-
dos disponiveis e até mesmo for-
matos de saida. Sobretudo, é inad-
missivel que estes profissionais
ndo testem os programas elabora-
dos, visando avaliar sua adequa-
¢do e estabelecendo o ‘‘feedback’”
que se faz mister.

Ora, dadas as particularidades
da comercializagdo do software, os
programas de computag¢ao requeri-
dos para o uso profissional encon-
tram restricOes a sua produgdo. De
fato, esta producdo pressupde sig-
nificativo investimento em recur-
sos humanos, sem retorno seguro
face as dificuldades de comercia-
lizagdo, mais especificamente face
a “‘pirataria”’.

Estes recursos humanos seriam
de fato onerosos ou haveria um
“jeitinho brasileiro” para contor-
nar a questdao? A nosso ver ndo ha
“jeitinho brasileiro’”’ que possa
equacionar a questdo. Nestes anos
de crise economica, algumas solu-
¢Oes ‘‘tupiniquins’’ resultam mais
onerosas, pelo menos para o usua-
rio. Quantas vezes um televisor
encaminhado a uma oficina téc-
nica, para conserto, tem retorna-
do com o mesmo e/ou com outros
defeitos? Ndo ha técnico especiali-
zado em trocar resisténcia de um
ferro elétrico de passar roupa que
conserte satisfatoriamente uma
televisdo! :

Por questOes técnicas, a produ-
cdo de software aplicativo exige a
participacdo de diferentes profis-
sionais. Em primeiro lugar, o pro-
fissional da area-fim, pelos moti-
vos j4 assinalados. Em segundo lu-
gar, profissionais da drea de infor-
méatica (programadores e analistas
de sistema), por motivos Sbvios.

Finalmente, profissionais de ou-
tras areas-meio, sobretudo aquela

gue domina a linguagem matema-
tica. Em algumas d&reas profissio-
nais, como no caso da medicina ou
odontologia, ndo ha “‘jeitinho bra-
sileiro’’ que equacione o problema
de projecdo conica de um aparelho
de Raio X. Somente um bom co-
nhecimento de geometria descriti-
va e analitica pode resolvé-lo. No
caso da arquitetura, além deste
conhecimento o de teoria dos gra-
fos é fundamental para o equacio-
namento de problemas envolvendo
fluxogramas de circulagdo e reso-
lugdo de plantas de edificios.

Entdo, estamos falando de pro-
fissionais de diferentes &dreas do
conhecimento e com excelente ca-
pacidade técnico-cientifica. A so-
lugdo exige, portanto, grandes in-
vestimentos em recursos humanos.
Se seu retorno via comercializagdo
é incerto, hd que se pensar em re-
cursos financeiros a fundo perdido
e em recursos cobertos por despe-
sas de custeio de alguma institui-
¢do. Isto cobriria as inconvenién-
cias da comercializacdo, tornando
publicos os programas produzidos
ou comercializando-os em condi-
¢Oes mais vantajosas para os usua-
rios, juntamente com a compra do
equipamento.

Estas condicbes todas creden-
ciam a Universidade, enquanto
Instituicdo Publica e detentora do
conhecimento cientifico/profissio-
nal, a se propor ao desenvolvimen-
to do software que se estd a exigir.

A produgdo do software aplica-
tivo para as diferentes areas profis-
sionais difere, entretanto, de pro-
jetos que visam a divulgacdo da in-
formatica e familiarizacdo de futu-
ros usuarios com os equipamentos
nacionais. Queremos nos referir,
por exemplo, ao PROCOMB — Pro-
grama de Instalacdo de Compu-
tadores Brasileiros nas Universida-
des, criado pelo Governo Fede-
ral através da SEi, do MEC e do
CNPg. O PROCOMB tem deixa-
do pouca margem de autonomia
para as universidades e os fabri-
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cantes no sentido de estabelece-
rem convénios mais especificos e

efetivos. Embora este programa
venha a repercurtir por certo ““a
médio e longo prazos, até em ter-
mos de mercado de tais produtos’’
(texto do decreto que cria o PRO-
COMB) ele ndo responders pronta
e satisfatoriamente pelo problema
de producdo de software. Isto por-
que, os recursos financeiros a ele
destinados anualmente tém sido
pulverizados entre varias institui-
¢coes de ensino superior. Ocorre,
ainda, que, salvo rarissimas exce-
¢des, o uso dos microcomputado-
res transferidos as instituicdes tém
sido objeto de uso eminentemente
académico, onde predomina certo
““amadorismo’’ e onde o ‘‘hobis-
mo’’ vem marcando presenca.

Neste sentido, a validade do
PROCOMB para ‘‘possibilitar a
utilizacdo de computadores nacio-
nais pelos alunos das mais diversas
dreas do conhecimento’’ deverd ser
plena, embora a “‘cooperacido en-
tre as universidades e as empresas
brasileiras do setor’’ (textos entre
aspas sdo do decreto que cria o
PROCOMB) ndo nos parece estar
adequadamente assegurada.

Nossa sugestdo especifica, para
o desenvolvimento do software
aplicativo, seria a criagcdo pela SEI|
de um programa que selecionasse,
dentro das universidades brasilei-
ras, 0s centros de exceléncia em
cada 4rea do conhecimento, des-
tinando-lhes os recursos materiais
e financeiros necessarios. Este
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novo programa deveria facultar as
instituicdes de ensino superior, aos
fabricantes e as casas de software,
maior autonomia na gestdo de
convénios entre eles, assegurando
um nivel profissinal de producéo.
Isto traria por certo um notével
resultado na ampliagdo do merca-
do de usuérios com reflexos sobre
a propria industria, pois além do
software estariam também sendo
apresentadas aos fabricantes suges-
tdes para desenvolvimento do hard-
ware: ‘“‘cartdes’’ para ampliacdo da
resolucdo gréfica, video funcionan-
do com recursos para digitaliza-
cdo, video e impressora substituin-
do “‘plotter’’... Estas sugestOes se-
rdo muito Uteis, porque muitas ve-
zes o fabricante pressup0e que cer-
tos usos profissionais exigem peri-
féricos carissimos, pelos proble-
mas mecanicos que envolvem,
quando os profissionais de distin-
tas &reas visualizam a utiliza¢do do
microcomputador sem 0s necessa-
rios requisitos de certos periféricos.

Para ilustrar as consideragdes
deste artigo, apresentamos um
exemplo que se refere ao uso do
microcomputador na ortodontia
para realizagdo de desenho cefa-
lométrico, a partir de radiografia.
Esta aplicagdo consiste em utili-
zar, inicialmente, o video como
um negatoscopio (aparelho desti-
nado ao exame de radiografias
constituido de uma caixa dota-
da de video fosco e iluminagdo
interior) e como uma mesa de digi-
talizagdo. A radiografia é coloca-
da sobre o video equipado com
uma placa acrilica para corrigir
efeitos de paralaxe. Uma vez “‘se-
tado’’ todos os pontos/posicdes
do video tem-se um negatoscopio
que permite a andlise radiografica.
Em seguida, faz-se deslocar no vi-
deo diferentes pontos até sua coin-
cidéncia com diversas posi¢oes da
radiografia. As coordenadas destes
pontos sdo armazenadas na memo-
ria do microcomputador que reali-
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za, entdo, o calculo de distancia,
angulos, tamanho de dentes e,
apresenta no video um desenho
cefalométrico da radiografia. Este
desenho, por sua vez, pode ser co-
piado por uma impressora grafica.
Tem-se assim um insumo funda-
mental para o ortodontista reali-
zar o estudo de previsdo do cres-
cimento facial do paciente.

Esta aplicacdo ndo €, entretan-
to, tdo simples como sua descri-
cdo pode deixar transparecer. De
fato, o software aplicativo neces-
sario exige vdrias e distintas defi-
nicdes e solugdes. Do ortodontista
sdo requeridas diversas informa-
cBes: a previsdo do nimero maxi-
mo de pontos para se poder reser-
var os espacos de memoria reque-
ridos; a indicagdo das deformagdes
resultantes da projecdo conica da
radiografia, tendo em vista com-
pensé-las; as medidas a serem cal-
culadas, segmentos de reta, angu-
los coplanares ou ndo, objetivan-
do a definicdo dos algoritmos de
calculo, etc. De um matematico

" espera-se a indicacdo destes algo-

ritmos que envolvem tanto ques-
tdes de geometria descritiva e, so-
bretudo, de geometria analitica bi
e tridimensional. Por sua vez, o
profissional da drea de informati-
ca, o analista ou programador,
tem uma série de problemas a re-
solver: um programa que rode
mais rapido e que ocupe menor
espaco de memoria, envolvendo
um bom conhecimento dos ““ma-
cetes’’ de programacdo; a escolha
da propria linguagem de progra-
macdo e, sobretudo, um progra-
ma e/ou linguagem que facilite a
interacdo conversacional entre 0s
usuérios (dentistas) e a maquina —
descricdo clara de instrucdes para
o manejo, para a escoll.a de op-
¢cdes, para a entrada de dados, etc.

Como este exemplo muitos ou-
tros poderiam ser arrolados para as
diferentes profissdes. Todos eles
por certo apresentariam as mesmas

caracteristicas quanto as exigén-
cias de um bom conhecimento téc-
nico/cientifico na area de aplica-
¢do quanto na drea de informatica.
A concentracdo de esforgos, ao in-
vés da pulverizacdo de acdes isola-
das e de recursos financeiros, le-
varia por certo a caminhos mais
promissores no desenvolvimento
do software aplicativo, software
que delinearia um extenso merca-
do consumidor, garantia prévia
para a absor¢do da propria produ-
¢do de hardware.

Jorge de Rezende Dantas é arqui-
teto-urbanista, diplomado em
1965 pela UFMG, doutor pela
Universidade de Paris | (Pantheon-
Sorbonne), professor livre-docente
da Faculdade de Arquitetura e Ur-
banismo da Universidade de Sdo
Paulo — FAUUSP, onde realiza
pesquisas de modelos urbanos com
auxflio do CNPq, e trabalhos vi-
sando o desenvolvimento de soft-
ware para microcomputador na
drea de arquitetura e urbanismo.
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CURSO BE-A-BASIC

CAPITULO @

A revista SOFT+HARD, preo-
cupada com o principiante, inicia
neste nimero o curso de BASIC.
Ao contrdrio dos cursos comuns
que se encontra por ai, este curso
se propOe a ensinar a linguagem
BASIC como ferramenta para pro-
gramac¢do de computadores, e ndo
repetir o conteido do manual de
instrucdes do fabricante, que ensi-
na como utilizar seu proprio equi-
pamento. Convidamos a todos os
leitores para acompanharem este
curso, mesmo aqueles que ja sai-
bam muita coisa sobre progra-
macao.

Este curso é baseado em outros
cursos, ministrados em escolas de
alto nivel e que ja formaram mais
de mil alunos que hoje sdo capazes
de programar qualquer computador
pois, ndo sao simples A. B. C.
(Apertadores de Botdes de Compu-
tadores), mas rea/lmente programa-
dores.

Noc N\
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CAPITULO @ — Introducéo
a ciéncia de computacio

O que é um computador ele-
tronico? Numa definicdo répida,
podemos dizer que é um conjun-
to de dispositivos eletrdnicos, ca-
paz de processar informag¢des com
alta velocidade e precisdo.

Pequena histéria dos
computadores eletrénicos

Ao longo da histéria, os compu-
tadores eletronicos se desenvolve-
ram muito. Atuais herdeiros dos
antigos computadores, como as
fendas na argila que os sumérios
usavam para processar ndmeros,
ao dispositivo oriental de célculo,
o soroban, que até hoje ainda se
encontra em uso, passando pela
maquina de calcular de Blaise
Pascal, o computador atual é fruto
de uma evolugdo constantemente
renovada.

Computadores de primeira
geracdo — Vdélvula

Em 1946, surgiu o ENIAC
(Electronic Numerical Integrator
and Computer), que preenchia
uma sala enorme. Ocupava uma
area de 140 m?; usava 18.000 val-
vulas termoionicas (quentes); pesa-
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va 30 toneladas e precisava de 5
técnicos para funcionar. A cada 6
minutos, em média, uma valvula
“queimava” e a sua programa-
cdo era feita por fios. Possuia
20 acumuladores de memoria com
10 digitos cada um que conse-
guiam multiplicar dois nimeros de
10 dfigitos, 40 vezes por segundo,
fora o tempo necessério para codi-
ficar e programar com os fios. Foi
nesta época que surgiu a frase
“Numa emergéncia, o matematico
ainda vence sempre, se for real-
mente bom"’.

Sua velocidade de processamen-
to era da ordem de 0,001 segundo.

Computadores de segunda
geragcdo — Transistor

Em 1956, comegaram a surgir
os computadores de ““Estado Soli-
do”. Eram muito menores, muito
mais baratos e muitissimo mais ra-
pidos do que a geragdo anterior.
Gastavam muitas vezes menos

energia e ndo se aqueciam, mesmo
realizando processos com velocida-
de da ordem de 0,000.001 segun-
do. O nimero de computadores
comegou a crescer, e ja comeca-
vam a se tornarem mais ou menos
conhecidos.




Computadores de terceira
geracdo — Circuito Integrado

Em 1969, embora jé existissem
circuitos integrados, sua aplicacdo
a construcdo de computadores co-
mecou quase que por acaso.

Uma firma japonesa contratou
uma outra firma americana para
produzir, em um U(nico circuito
integrado, o circuito de uma cal-
culadora completa. Assim nasceu
o Intel 4004, um microprocessa-
dor de 4 bits. O mundo nunca

mais foi o mesmo desde entao.
Como um computadoi nada

mais é do que uma calculadora so-
fisticada, a Intel (empresa ameri-
cana), aproveitando a tecnologia
desenvolvida, produziu o Intel
8008, um microprocessador de 8
bits que possibilitou a construgéo,
em 1975 do computador Altair e
dos outros que o sucederam.
Rapidamente surgiram novos
circuitos integrados e seus conse-
quentes computadores; a firma

Motorola com o 6800; a MOS com
0 6502; a Zilog com 0 Z80 e a In-.
tel com o 8085, dentre outros.

Computadores desta geracdo
realizam processamento com velo-
cidades da ordem de 0,000.000.1
segundo e tendem a aumentar
cada vez mais. Atualmente ja exis-
tem computadores pessoais fun-
cionando com 16 bits, como o Tl
99 (que usa o circuito integrado
TMS 9900) e o IBM PC (que usa
0 8088).

Computadores de quarta
geragdo — Alta Integracdo

Ainda sendo aperfeicoados, es-
tes computadores prometem ser
até 1990, quatrocentas vezes mais
baratos do que os de hoje e com
velocidade de processamento 4000
vezes maior.

Supercomputadores como o
Hitac N-280H e o Cray 1, sdo ca-
pazes de executar 80.000.000 de
multiplicactes por segundo e ma-
nipular nameros de até 26.000 di-
gitos.

Nocdes basicas de funcionamento

A figura 1 mostra um esquema
de funcionamento de um compu-
tador hipotético. Os dados sdo in-
seridos no computador e uma vez
dentro, j4 devidamente ‘‘traduzi-
dos’’, sdo processados com o au-
x{lio de uma memoria, que diz o
que fazer com os dados. Termi-
nado o processamento dos dados,
eles sdo enviados ao dispositivo de
saida para serem recolhidos. Va-
mos analisar cada bloco separada-

mente.
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4 FIGURA 1: N
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“Dispositivo de entrada’’:

E o meio que separa o usuério
do computador para o fornecimen-
to dos dados. O dispositivo mais
comum é o teclado, mas o com-
putador também pode obter da-
dos de uma fita magnética, de um
cartdo perfurado, de um disco
magnético e de sensores diversos,
enfim.

E claro que este dispositivo pre-
cisa “‘traduzir’’ os dados que lhe
sdo fornecidos para uma forma de
impulsos elétricos, compreensiveis
a légica do computador e assim
possiveis de serem processados.

Tomando como exemplo o caso
do teclado, podemos entender o
funcionamento de um dispositivo
de entrada, imaginando que den-
tro do computador, hd um intér-
prete que traduz determinada te-
cla para alguma frase na ““lingua’’
do processador. B

“Dispositivo de saida’’;
Similar ao dispoitivo de entra-
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da, o dispositivo de saida desfaz a
codificacdo (tradugdo) na “lingua’’
do processador para uma forma
que o usuario entenda.

Estes dispositivos podem ser im-
pressoras, telas de video, motores,
lampadas, sons e até voz sintética
em qualquer idioma.

A tela, de TV ou de monitor de
video, é a maneira mais comum de
um usuério recolher dados do
computador.

““Memobria’’:

Guarda e fornece informacdes
eletronicamente quando é solici-
tada. E na meméria onde se guar-
dam os programas, as variaveis e a
“linguagem’’ do computador e por
isso € muito importante para ele,
quase da mesma forma que a sua
memoria o é para voce.

Podemos entender a memoria
como um arquivo com varias gave-
tas, todas identificadas e organi-
zadas, capazes de reter dados e
deslocé-los para outras gavetas ou
alterar seu contetdo. Assim po-
dem ser manuseadas a vontade

pelo processador.

""Processador’’:

E o ““poderoso chefio’’ do sis-
tema. E ele quem permite a um
dado entrar ou sair; ordena e ar-
ruma a memoria; decide e ordena
tarefas e faz os célculos.

O processador conhece a logica
aritmética e faz contas com seus
préprios niimeros, chamados bina-
rios, enquanto ndés usamos niime-
ros decimais.

Programar um computador é es-
tabelecer a seqliéncia de tarefas
que deverdo ser seguidas, ndo im-
portando ao computador a finali-
dade ou a veracidade das ordens,
ele as seguird fielmente e com ra-
pidez.

Como um computador ndo pos-
sui inteligéncia, o programa deve
ser o mais claro possivel, de ma-
neira a ndo permitir ddvidas. O
6bvio para nés, pode significar
muitas linhas de programa para
um computador.

Conclusdo:

Um computador é um ente
fisico. E palpavel e podemos sen-
ti-lo, porém de nada vale sem um
programa para anima-lo. Somente
0 conjunto produz resultados.

Da mesma forma o Homem tem
um corpo fisico; tem um cérebro
com muitos recursos, porém de
nada valem sem uma mente para
anima-los. . .

As coisas fisicas, em computaggo,
chamamos HARDWARE. O com-
putador e seus periféricos fazem
parte do hardware do sistema.

As idéias, l6gicas e programas,
embora possam ser representados
materialmente, sio etéreos e s6
existem na mente de quem os
compreende. A isto chamamos
SOFTWARE.

Vocé ja& conheceu um pouco
de hardware neste capitulo do cur-
so BE-A-BASIC, e agora passare-
mos a desenvolver o software da-
qui para frente.

Até o préximo capitulo!

0/
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A COISA ESTA
ESQUENTANDO. ..

Desde a invencdo do transistor,
os aparelhos eletronicos ‘“‘esfria-
ram’’; isto é, quando se usava val-
vulas termionicas, o calor era ne-
cessdario ao seu funcionamento
mas desnecessario para o ‘‘estado
s6lido’’, e muito menos aos cir-
cuitos integrados de hoje em dia.

Mesmo para o mais experiente
técnico, a ocorréncia de um com-
ponente demasiadamente quente
¢ um mau sintoma. Muitas vezes
j@ me perguntaram se é normal
uma fonte, um computador ou
videogame esquentar com O USO.
E. Embora fosse preferivel manter
o equipamento frio, o aguecimen-
to é inevitavel onde haja consumo
elétrico.

Tomando um computador pes-
soal, por exemplo; s6 a CPU Z80
dissipa 1 W de poténcia, que so-
mado ao aquecimento normal do
regulador de tensdo, que dissipa
uns 2 W e dentro de uma caixa
mindscula e as vezes mal ventila-
da, consegue-se um “‘efeito frigi-

deira’’ que pode as vezes assustar
o usudrio.

Quanto a fonte de alimentacdo,
muitas vezes é dimensionada de
maneira a ocupar o menor espago
possivel e com capacidade para su-
prir o micro sob condicdes nor-
mais. Porém, o que muitas vezes
acontece, € que adiciona-se ao
computador algum periférico, co-
mo a expansdo de memoria, que
aumenta o consumo e faz a fonte
fornecer maior corrente, com o
seu consequliente superaquecimen-
to, se ela ndo for adequada. Com-
putadores ligados horas a fio,
principalmente aqueles mal ven-
tilados por estarem embutidos ou
sobre o tapete, as vezes ‘‘saem do
ar’’, funcionando de maneira irre-
gular.

Fica aqui um conselho a alguns
fabricantes de micros, videogames
e fontes: Ultradimensionem fontes
e dissipadores. Nosso pais tem um
clima tipicamente quente e tmido
que facilita a corrosdo e dificulta
a refrigeracdo.

Os videogames nacionais tém
geralmente eficiente refrigeracéo,
mas alguns modelos de microcom-
putadores pessoais sdo muito ruins,
esquentando muito e em pouco
tempo.

Se este for o seu caso, aqui vio
algumas harDICAS para melhorar
sua "‘frigideira’’:

A figura 1 mostra um “‘culpa-
do’’ pelo aquecimento demasiado
do circuito: o regulador de tensdo,
geralmente um 7805.

(- FIGURA 1: }

REGULADOR DE TENSAO

-

DISSIPADOR
DE CALOR
EM ALUMINIO

PLACA DE
CIRCUITO  IMPRESSO

\_ J

O regulador de tensdo 7805 é
munido de protecdo térmica auto-
matica, desligando-se imediatamen-
te caso sua temperatura suba de-
mais, comprometendo o seu fun-
cionamento. Portanto, é guase
impossivel que se queime por
aquecimento excessivo. E por isso
gue em alguns casos, um compu-
tador perde o programa: o regula-
dor desliga-se por instantes e volta
a funcionar em seguida, porém
perdendo o programa.

A figura 2 mostra como € feito
para impedir superaquecimentos:
uma parte da superficie do 7805
fica em contato com a peca de

f FIGURA 2: h

PORCA E PARAFUSO
7805

] 4 3
I ’

TERMINAIS PLACA DE

CIRCUITO  IMPRESSO

- J
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aluminio dissipadora de calor.
Note pela figura 3 como é este
processo: o dissipador de alumi-
nio tem pequeno contato com o
regulador, justamente resfriando
sua zona mais fria e dificultando
a transferéncia de calor devido a
pequena drea de contato.

( FIGURA 3: )

ZONA MAIS FRIA
ZONA MAIS QUENTE

PLACA DE
CIRCUITO  IMPRESSO

TRANSFERENCIA
DE CALOR

Para melhorar a dissipacdo de
calor, proponho vdrias solucdes,
que podem ser aplicadas isolada-
mente ou-em conjunto, dependen-
do do caso e da paciéncia do ‘“‘ele-
troniqueiro’’.

A figura 4 mostra o conjunto
de solugbes simples para aumen-
tar consideravelmente a eficiéncia
da dissipag@o do calor: grandes ar-
ruelas presas e separadas entre si
por porcas, formam por si s6, um
eficiente dissipador de calor, com
uma grande superficie (quanto
maior a superficie, melhor a re-
frigeracdo) e aparéncia que lembra
o motor de uma motocicleta. O
uso de pasta de silicone, melhora a
conducdo de calor entre superfi-

cies, e a folha de mica devera ser
maior do que a superficie do dis-

sipador com que tem contato, ga-
rantindo o isolamento elétrico e
proporcionando uma maior e mais
uniforme transferéncia de calor
entre o dissipador e a placa de cir-
cuito impresso, que assim passara
a contribuir mais para a melhor
dissipacdo de calor, formando um
dissipador adicional.
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E importante que o parafuso se-
ja comprido o suficiente para aco-
modar o “‘radiador extra’’ de arrue-
las e que ndo seja demasiadamente
apertado, para permitir certa dila-
tacdo pelo calor sem forcar a placa
do circuito.

O dissipador deverd ser furado,
como ilustra a figura 5, de manei-
ra a permitir maior contato com a
superficie do regulador e assegu-
rar maxima transferéncia de calor.

A figura 6 mostra como fica um
sistema de dissipacdo ‘‘decente’’;
feio, mas eficiente e simples.

Agora regulador e dissipador te-
rdo temperaturas mais proximas,
ficando o regulador mais frio do

que antes.

Nédo adianta muito este traba-
lho, se ndo ha devida circulacio
de ar para resfriar o dissipador.
Computadores ligados durante ho-

( FIGURA 5: )
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" FIGURA 6: A

ras sobre um tapete ou com ma
ventilacdo do circuito também su-
peraguecem.

Aumentar a altura dos “‘pés’’ do
micro facilita esta circulacao de ar,
o que vale também para a fonte de
alimentacdo. _—

Se sua fonte for insuficiente pa-
ra a demanda de corrente que seu
micro exige, a solugcdo é arranjar
uma outra fonte, mais potente.

FIGURA 7:

AR AQUECIDO
PELO DISSIPADOR

COMPUTADOR

AR AMBIENTE

A

LED MONITOR

Para pessoas que, como eu, va-
ram noite adentro mexendo num
computador e acordam no dia se-
guinte descobrindo que o micro
passou o resto da noite ligado, ou
ainda para quem gosta de monito-
rar o funcionamento do micro,
uma pequena dica bem simples:
instale um pequeno LED de qual-
quer cor (vermelho, laranja, ama-

i FIGURA B )
+5V
270n
LED
‘4 (QUALQUER)
. j

[

N

FIGURA A
REGULADOR
2’fié§§§é§§?E§?
> o IIT
TERRA ISOLAMENTO
(0V)
FIOS
ENTRADA
9V )

TAMPA DO MICRO

relo ou verde) no painel do micro,

seja ele qual for.

A montagem pode ser como
ilustra a figura A.O LED é colado
na tampa do micro, passando por
um furo de tamanho apropriado,
e ligado a alimentacdo de 5 V do
circuito, com um resistor de 270
ohms em série.

O esquema elétrico é mostrado
na figura B e a identificacdo da po-
laridade do LED é mostrado na fi-
gura C.

=
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FIGURA C

LED 0\\
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O valor do resistor limitard a
corrente em torno de 10 miliam-
péres, insuficientes para aumentar
sensivelmente o consumo do mi-
cro, que é cerca de 600 miliampeé-
res (pouco mais do que 1% portan-
to).

Tome cuidado para ndo aquecer
o LED quando for soldé-lo e isole
muito bem todas as ligages, prin-
cipalmente as do regulador, que
podem facilmente se curtocircui-
tar.

TK-85
Atenc¢do: no TK 85 h4 informa-

cdes ERRADAS impressas na pla-
ca do circuito. Os pinos do inte-
grado 7805 tém tensdes conforme
indica a figura A. Na figura D, veja
como NAQO SE DEVE ligar. Onde
temos 5 volts de tensdo, no TK 85
estd indicado 9 volts e vice-versa.

Repetindo: siga a figura A, e
ndo o que indica o TK 85.

CP-200
~ Apenas tome cuidado ao fazer
o furo. O acabamento & tinta do
CP-200 pode riscar-se.

O computador realmente fica
mais elegante, com um ar mais

( FGURAD
TK 85:
S O E
7805
— , J

profissional, quando um LED
anuncia o seu funcionamento.
Uma idéia luminosa, sem divida.

RESET

Computadores como o CP-500
(TRS-80) e Unitron (APPLE), co-
mo também o CP-200 (SINCLAIR)
sdo providos de um recurso indis-
penséavel: o RESET.

Em computadores como o ZX 81
e os TK, esta faganha é realizada
desligando-se a fonte e esperando
algum tempo para que os capaci-
tores desta se descarreguem (diz-
se POWER-DOWN) para depois
religé-la, ou entdo, desligar o plu-
gue da fonte e tornar a liga-lo, o
que acelera o desgaste desta co-
nexao.

A utilidade de um botdo RE-
SET é indiscutivel e est4 presente
em todo equipamento realmente
profissional.

Para pessoas que, como eu, gos-
tam de testar novas modalidades
de programagdo — s6 para ver o
que acontece, este RESET veio a
calhar, tornando-se uma verdadei-
ra “mao na roda’’ (ou seria ““dedo
na tecla?”’) quando o computador
“entra em loop”’ e ndo obedece a
nenhuma tecla.

Para quem ndo conhecia, “‘rese-
tar’” um computador significa for-
¢é-lo a comegar tudo de novo, co-
mo se acabasse de ser ligado.

Embora extremamente simples,
esta adaptacdo € séria, pois exige
ligagdo com a CPU e a instalacdo
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de uma tecla adicional, que deverd
ser instalada de maneira a n3o pre-
judicar a aparéncia do micro, rou-
bando-lhe o aspecto profissional.

CPU Z80

E o “ceizdo” (circuito integra-
do grande) de 40 “’pernas’’, com a
aparéncia de uma centopéia preta,
com vinte pinos de cada lado.

A figura | mostra a aparéncia
do Z 80 no circuito de um micro,
cercado de Cls ‘““‘normais’’.

( FIGURA I:

~

\__ J

Um dos recursos que a CPU po-
de realizar é o RESET, que é aces-
sivel pelo pino 26 de igual nome
(RESET), e que é ativado quando
estiver ligado ao potencial de ter-
ra. Quando o micro é ligado, o pi-
no do reset é levado ao potencial
de terra, automaticamente. Apods
um curto intervalo de tempo, ne-
cessdrio até que a tensdo de ali-

mentacdo se normalize em 5 volts
(diz-se entdo POWER-UP), o pino
volta a ter potencial de 5 volts, as-
sim permanecendo. Veja a sua lo-

calizacdo na figura Il. Pois bem;
: ™
(onia FIGURA T
- CHANFRO
—9% U pe—-
PINO1 PINO 40
Z 8o
CcPV

—
PINO 21 )

r—
kPINO 20

para forcar um novo reset sem des-
ligar a alimentagdo do micro, po-
de-se instalar um pequeno circui-
to adicional, conforme esquema-
tizado na figura Ill.

5 FIGURA TI

Er’-__"/_—'_lrﬁ

)

PINO 26 (RESET)

280

TERRA
INTERRUPTOR (0 VOLT)
DE PRESSAO
(TECLA RESET)
- _




Tome muito cuidado ao fazer a
ligacdo no pino reset. Tenha certe-
za de que é o pino 26 equeo Cl é
mesmo o Z 80. Oriente-se pela
figura V.

A figura IV mostra como fun-
ciona uma tecla reset ja instalada,
e a figura VI déd uma sugestdo de
onde instalar.

Utilize uma tecla de pressdo,
que fecha o contato quando pres-
sionada e escolha uma cor e mo-
delo que combine com o micro.

Outra harDICA: escolha um lu-
gar longe da CPU para soldar o fio
ligado ao botdo, para diminuir o
risco de acidentalmente deixar-lhe
cair solda ou esquenta-la demais.
Quanto ao outro fio, escolha um
ponto de terra, como a carcaca
do modulador de video, por exem-
plo, e isole muito bem todas as li-
gacoes.

O botdo deverd ser colado a
tampa do micro, através de um
furo de tamanho apropriado. To-
me cuidado para ndo arranhar a

_—%\

FIGURA IV: )

®

-
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TECLA RESET 0 COMPUTADOR
COMPUTADOR PRESSIONADA:  [VOLTA A FUNCIONAR.
FUNCIONANDO 0 COMPUTADOR POREM
NORMALMENTE PU

PARA DE FUNCIONAR

@

| e |

T~ ~~
TECLA SOLTA:

AGORA “RESETADO’

®

J

tampa e escolha um lugar onde o
botdo ndo possa ser acidentalmen-
te pressionado.

Se vocé preferir, instale dois bo-
tGes em série, pois desta forma, s6
acontecerd o reset se ambos forem
pressionados simultaneamente, o
que assegura a “‘lucidez’’ do micro
contra possiveis esbarrdes em uma
das teclas, da mesma forma com
que é instalado no micro CP-200,
com a diferenca que nele, as teclas
reset podem ser confundidas com
outras, principalmente por quem
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FIGURA X:

(}ﬂ PINO 26

\

' CHANFRO

TERRA

estiver acostumado a digitar em
outros micros.

FIGURA YI: )

INSTALACAO
SUGERIDA
PARA A

(ECLA RESED

Espero ter resolvido alguns pro-
blemas (e n3o ter criado outros)
para o “‘eletroniqueiro’’ que gosta
de incrementar micros. Gostaria
de receber correspondéncia do lei-
tor, dizendo sua opinido sobre o
que leu e sobre o que quer ler, ou
até receber alguma harDICA.

E como diz o velho técnico:
"“Quem fuca, acha’’.

Bem, agora é oportuna a frase,
que costuma dizer quem tem que
se preocupar com o préximo nu-
mero da revista: “Até a préxima,
com mais HARDICAS". 0/0
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SEGCAO

TABELA PRINTTY & PLOTTY

Neste més, S+H apresenta uma
tabelinha muito interessante, que
vai ajudéd-lo muito na formatacgdo
de telas e composi¢cdo de desenhos.

Para usar a tabela PRINTTY
& PLOTTY, primeiramente tire
algumas fotocopias dela, para nédo
danificar a revista. A tabela foi
publicada de forma a facilitar a
sua reproducao.

Quando vocé for formatar titu-
los ou compor textos, use a tabe-
linha PRINTTY, que permite si-
mular no papel, todas as posicoes
para se PRINTar na tela, inclusive
as duas linhas inferiores.

Através das funcoes TAB e AT
(ou até pela virgula), especifique a
linha e a coluna de onde escrever

TABELA DO MES

cada caracter, baseado nas indica-
coes de coordenadas em cada uma
das 768 posi¢cdes onde é possivel

PRINTar.

Esta tabela foi feita para a linha
de computadores que usam a l4gi-
ca SINCLAIR, mas pode, com pe-
quenas ressalvas, ser usada para
qualquer outro grupo de compu-
tadores.

Na légica SINCLAIR, o display
de texto é normalmente de 32 x
22 posicdes, que pode ser aumen-
tado para 32 x 24 posi¢des, bas-
tando que se acrescente uma linha
de programa com o comando PO-
KE, e alterando assim o nimero
de linhas para 24, ao invés de 22.
A linha devera ser assim:

10 POKE 16418,0

Sidney Paretti

Para compor desenhos no modo
grafico, use a tabela PLOTTY, que
permite identificar a posicdo espe-
cifica de cada pixel (pontinho ou
eélemento de imagem) para ser
PLOTado ou UNPLOTado segun-
do sua vontade.

Vocé pode também reproduzir
na tela do computador algum de-
senho, bastando desenha-lo sobre
a tabelinha PLOTTY e depois
PLOTar os pontos corresponden-
tes na tela do micro. Pode-se obter
belissimos quadros assim.

N&o hé limites para o que pode
ser criado com o auxilio da tabela
PRINTTY & PLOTTY, uma solu-
¢do simples e eficiente, que permi-
te resultados excelentes. 0/0

o ol
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Y TABELA PRINTTY & PLOTTY
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( secAo

Tanios Hamzo

A secdo HARDKIT da revista
S+H langa mensalmente projetos
Gteis e de facil montagem, dedi-
cados ao principiante e ao técni-
co em hardware, oferecendo uma
maneira gostosa, diddtica e barata
de aumentar a gama de equipa-
mentos de auxilio ao usuério de
computadores pessoais e/ou video-
games.

Ao técnico; um hardkit é atil
sob vérios aspectos. Pode vir a
completar o conhecimento sobre
determinado circuito, a sugerir um
outro e ainda oferecer, sob forma
de kit, todos os componentes ne-

cessarios a montagem de um cir-

cuito, inclusive placas de circuito
impresso jé prontas e gabinetes pa-
ra acondicionar o equipamento.
Para este pessoal, um hardkit é,
antes de mais nada, uma solucdo
econOmica e simples (ndo é mais
preciso correr atrds de componen-
tes) de poder concretizar o desejo
de possuir determinado equipa-
mento que seria muito caro de se
adquirir numa loja especializada,
ou que ainda ndo tivesse sido in-
ventado, ou existisse s6 no estran-
geiro.

Ao principiante, o simples acom-
panhamento das instrugdes e co-
mentérios técnicos, juntamente da

montagem pratica jd é, por si s0,
um verdadeiro “‘cursinho’’ de ele-
tronica (tedrica e prética), tornan-
do um principiante dedicado em
um conhecedor do assunto em
pouco tempo e capacitando-o a ter
sua proépria visdo realista do assun-
to.

Principalmente nesta Gltima dé-
cada, é muito grande o nlimero de
engenheiros eletronicos que apren-
deram muito mais sobre eletronica
fora da escola do que |4 dentro,
estudando um curriculo pré-defi-
nido e frio. Como costuma-se di-
zer, ‘‘cada um aprende aquilo que
gosta’’.
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SUPERFONTE PARA MICROS
(e videogames)

Todo equipamento eletronico,
para funcionar, precisa consumir
algum tipo de energia elétrica.

Computadores e videogames
possuem uma fonte de alimenta-
cdo para suprir sua ‘‘fome’’ elétri-
ca. Pelo menos em dois casos, esta
fonte de alimentacdo ndo é capaz
de suprir corretamente toda a
energia que o equipamento deseja:
se for uma fonte impropria por re-
cepc¢do ou por transmissdo.

Pode-se chamar como fonte de
alimentagdo improépria por recep-
cdo, aquela fonte que foi dimen-
sionada para um regime de traba-
lho com caracteristicas da rede
elétrica domiciliar diferentes de
onde é usado. Isto acontece com
equipamentos importados.

Trazer um computador ou
videogame importado para dentro
de casa requer algumas adapta-
¢des. Em se tratando de equipa-
mento colorido, primeiramente o
“gringo’’ tem de ‘‘pegar’’ aquela
cor — ndo de praia, mas na TV, de-
vido a incompatibilidade do siste-
ma brasileiro de modulacio de
cor, o PAL-M, com o sistema es-
trangeiro, como o NTSC ameri-
cano por exemplo. Feitas as adap-
tacdes necessdrias, o aparelho pas-
sa a ser considerado ‘‘de casa’’.

Porém nem sé de ““vatapa’’ vive
o aparelho importado, seja ele um
videogame ou computador. Fala-
mos da ALIMENTACAO (elétrica,
é claro) a que passa a ficar sujeito
o equipamento importado. Rara-
mente eles sdo apropriados as con-
dicOes de temperatura, umidade,
tensdo e fregiiéncia locais, e entdo
0 equipamento precisa se ‘“‘acli-
matar”’.

As condic¢des climaticas e elétri-
cas no Brasil ndo sdo melhores
nem piores do que |4 fora. Apenas
sdo diferentes.
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Imagine, num caso extremo, a
seguinte situacdo: Tarde ensolara-

da de verdo; 40 graus a sombra, no
periodo de férias. Vocé estd reuni-
do com o pessoal, ‘‘vidrado’’ no
equipamento ja ha cinco horas
consecutivas. O “pobre’’ equipa-
mento esté ligado a uma rede elé-
trica sobrecarregada pela grande
demanda de energia e, de repente,
o efeito sonoro do jogo se torna
real, numa explosdo luminosa...

Parece ficcdo cientifica, mas
ndo é. Embora seja um pouco di-
ficil que sua fonte de alimentacdo
exploda, as vezes ela chega muito
perto do limite “fatal’’, o que po-
de ser verificado a tempo, bastan-
do certificar-se que ela ndo se aque-
¢a em excesso.

O gque acontece com muitos
equipamentos importados, é que
suas fontes podem ser eficientes
em seu pais de origem, mas quan-
do trazidas para terras tupiniquins,
ficam sujeitas a regimes ndo previs-
tos originalmente, como condic¢oes
climéaticas de temperatura e umi-
dade e até maresia, sem contar as
caracteristicas técnicas da rede elé-
trica domiciliar. Tudo isto pode
contribuir para danificar capacito-
res eletroliticos, derreter isolado-
res ou fundir transformadores.

Como fonte de alimentacdo im-
prépria por transmissdo, chama-se
aquela que mesmo sendo fabrica-
da para uso no Brasil e sob enco-
menda para determinado equipa-
mento, ndo prevé a expansdo de
seu hardware e seu conseqlente

aumento de consumo elétrico.

Determinadas marcas de compu-
tador, fornecem a fonte de alimen-
tacdo que acompanha o equipa-
mento com capacidade para 600
mA, justamente o consumo do
computador, desprezando total-
mente a possibilidade (grande)
deste consumo aumentar pela sim-
ples adicdo de uma expansdo de
memoria, por exemplo.

Em casos como este, a fonte de
alimentacdo sera insuficiente para
suprir esta demanda extra de ener-
gia e se esforcard ao maximo, até
ndo agiientar mais, comprometen-
do o bom funcionamento do equi-
pamento e expondo-o aos efeitos
de uma provavel explosdo...

A SOLUGAO:

Sem duvida, o remédio para es-
te problema, é usar uma fonte de
alimentacdo apropriada. N3o é ne-
nhum segredo produzir uma fonte

assim, que de super ndo tem nada:

Apenas ¢ CORRETAMENTE di-
mensionada, permitindo o seu uso
com folga.

Tomando como exemplo um
computador do tipo TK 83, que
consome cerca de 600 mA, se ali-
mentado com a SUPERFONTE
PARA MICROS, que também ser-
ve para videogames, e é capaz de
fornecer até 1.500 mA de corren-
te, 250% a mais do que o necessa-
rio e permitindo expansdes de
hardware a vontade.
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FIGURA 2
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A superfonte pode fornecer
energia suficiente para dois TK 83
e ainda “‘sobrar’’ mais 300 mA, o
que a torna muito Gtil a quem pos-
sui expansdo de memoria, impres-
sora, interfaces ou outros perifé-
ricos, suprindo com seguranga sua
paraferndlia eletronica e sem es-
guentar.

FUNCIONAMENTO:

Como toda fonte, retifica a cor-
rente alternada da rede elétrica
domiciliar (110 ou 220 volts) e
reduz a tensdo para um nivel
apropriado, em corrente conti-
nua (de 9 volts nominais neste

caso).

O esquema elétrico da super-
fonte para micros e videogames
pode ser visto na figura 1.

Todos os componentes sdo su-
perdimensionados e capazes de
suportar as mais duras condicoes
de uso por muito tempo, forman-
do um conjunto confidvel e capaz
de cumprir com folga o seu papel
de suprir energia ao seu equipa-
mento.

Lista de material:

S1 Interruptor de 1 polo e 1 via
250 V/1 A
F1 Fusivel para 200 mA/250 V

T1 Transformador com primario
110 e 220 V e secundério
9+9 V para 1500 mA.

D1,D2 e D3 Diodo retificador
1N5402 '

C1 Capacitor ceramico de 100 nF
(ou0,1 uF)/50 V

C2 e C3 Capacitor eletrolitico de
1000 uF/35V

R1 Resistor de 1000 ohms/0,25 W

L1 Diodo emissor de luz (L. E. D.)
vermelho

J1 Conector tipo jack macho

Diversos: Caixa metélica, porta-
fusivel, cabo de forga, cabo para-
lelo, isoladores, placa de circuito
impresso.
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MONTAGEM:

Siga pela figura 2, um chapeado
do circuito, como ficardo as liga-
¢des depois de prontas, restando
apenas serem devidamente isoladas
e acondicionadas na caixa metalica.

Comece a montagem soldando
0s componentes na placa de circui-
to impresso; primeiramente o re-
sistor, depois os capacitores e dio-
dos, respeitando sua polaridade e
tomando cuidado para n3o aque-
cé-los demais (o0 que pode danifi-
car principalmente os diodos).

O L. E. D. L1 serd instalado no
painel, fixado com cola e ligado ao
circuito com fios. Da mesma for-
ma, devem ser fixados neste painel
o interruptor S1 e o porta-fusivel
(com o respectivo fusivel F1) atra-
vés de porcas.

N

FIGURA 3 h
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4 FIGURA 4
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PLACA DE CIRCUITO
IMPRESSO

( FACE DOS COMPONENTES )
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FUROS ENCAIXADOS
O* NAS ABAS DA CAIXA

o)

CAIXA

A

O transformador T1 serve para
redes de 110 e 220 volts. No cha-
peado € mostrada sua ligacdo para
110 volts. A ligacdo para 220 volts
é: Una o fio de cor azul com o
marrom; ligue o fio preto ao cabo
de alimentacdo e o vermelho ao
fusivel.

O transformador deverd ser fi-
xado dentro da caixa, de maneira
que fiqgue préximo aos furos de
refrigerac3o.

Finalmente, isole muito bem as
ligagdes e confira todo o circuito
antes de montar definitivamente
a caixa.

—

FIGURA 5 )

PLACA DE
CIRCUITO
IMPRESSO

ABAS DA
CAIXA
DOBRADAS
E PRENDENDO

A PLACA J

CARACTERISTICAS:

Tensdo de saida: 9 volts nominais
Limite de corrente: 1,5 ampéres
Aplicacdo: Fonte de alimentacdo
para microcomputadores e video-
games 0/0
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SECAO

Regina Nunes

SECAO RUN

Apresentando programas ‘‘pron-
tos para usar’’, esta secdo neste
més estréia com os programas
ALARME, SOMAGICA e RELO-
GIO, trés programas pequenos,
simples e altamente diddticos. Sdo
programas para computadores
compativeis com a légica SIN-
CLAIR que enriquecerdo sua ‘‘sof-
teca’’ (colecdo de software) e tra-
rdo novas idéias de aplicagGes e
““macetes’’ de programacao.

Vamos a eles:

ALARME (1 kbyte)

Joguinho de reflexos onde a in-
tuicdo espacial e a coordenacdo de
movimentos contam pontos.

Ambiente:

Vocé é o vigia de uma estacdo
espacial de onibus.

Diversos onibus espaciais che-
gam e partem de sua estacdo dia-
riamente, e o seu trabalho é veri-
ficar se o compartimento de pas-

sageiros, em que chegam, estd
vazio antes do embarque de no-
vos passageiros. Muitas vezes al-
guns passageiros adormecem em
pé (é muito confortdvel de se fa-
zer isso onde ndo ha gravidade)
e vocé tem de aplicar-lhe um pe-
qgueno choque elétrico para que
acorde e saia correndo de seu lu-
gar, deixando o onibus.

Cada unidade do Onibus con-
tém dez lugares e o passageiro
dorminhoco pode estar em qual-
quer um deles. As teclas superio-
res (as de numeros) do compu-
tador sdo numeradas de 1 a @ e
correspondem a cada uma das po-
sicOes.

O seu trabalho serd pressionar
rapidamente a tecla corresponden-
te a posicdo do passageiro-proble-
ma e tentar acordd-lo. Se conse-
guir, ele saird correndo e vocé ga-
nhard dez pontos. Depois de qua-
renta chances, o escore serd mos-
trado. O programa pode ser roda-
do em SLOW ou em FAST.

SOMAGICA (1 kbyte)

Programa-trugue que desafia o
usudrio a derrotd-lo em sua ‘‘so-
ma madgica’’, que mostra o resul-
tado da conta antes de ter as par-

celas.

Como jogar:

Logo no comeco do programa,
vocé deverd digitar um ndGmero
qualquer (entre 100 e 999999)
que tenha um minimo de trés e
um maximo de seis digitos. Ime-
diatamente entdo, aparecerd o re-
sultado de uma soma de seis par-
celas, que o programa ‘‘adivinha-
rd"’ baseado apenas na primeira
parcela.

S6 para verificar (ou desafiar)
a eficiéncia do programa, digite a
segunda parcela, que sera seguida
por uma terceira, que o proprio
programa se encarregard de acres-
centar. Desta forma, acrescente a
quarta e a sexta parcelas e confira
agora a soma... Interessante, ndo?

IRND %9,
7 T= INT ({(X+1) *SbN (9-X31
8@ LET X=Xx3

P T .
140 PALSE 30
16@ IF INKEY §< STRS$ T THEN GOTO

i7@ PRINT AT 4.X; "

s 22 1

. J)“

3 2y

*: Y ) ZoPsSte

PONTOS™

BEIN X
210 LET S= 5+1
228 PRINT AT 1i5,8;5; "
238 PAUSE 198

25@ CLS

26@ IF C=4@ THEN PRINT S

15 IF _c=:5 C>6 THEN GOTO 12

1% CEr°E3-R8a548.5555 -
19 cLs

21 LET B$="3"+A%

25 LET &=y $-3

,9.8B
11 STER
3.8 70UTRO N =7

N ch TH%N GOTO 38

C
LET BS(H! -CS(URL A% (M +1)
PRINT AT K+1.18:B%( TO C); "

NEXT K
S2 PRINT RT 2.2 e

37



RELOGIO (1 kbyte)

Simulador de relogio digital na
tela de TV, que mostra horas, mi-
nutos e segundos, com a possibili-
dade de ser acertado através das
teclas J (que tem o sinal de me-
nos, e serve para atrasar a conta-
gem) e K (que tem o sinal de mais
e serve para adiantar a contagem).

Logo no comeco do programa,

deve-se digitar a hora, minuto e
segundo.

O programa deverd rodar em
SLOW e se seu microcomputador
tiver mais de 1 kbyte de memo-

ria, vocé deverd digitar: POKE
16389,68.
Este relogio sofisticado tem

uma precisdo de tempo que varia
de equipamento para equipamen-
to, mas para pequenos periodos,
ele roda satisfatoriamente. 0/0

eBEEM
2@ PRINT “HORA:
HO

IN
RINT ‘M
INPUT

INUTO:

™
PRINT 5DEGUNDO:"

IF INKEY
IF INKEY

NEXT S
cLs

Wi

EN GDTD i35
ET S=5+

II
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Se vocé quer comple-
tar a sua colegdo de
DIVIRTA-SE COM A
ELETRONICA, peca
os numeros atrasados,
pelo reembolso pos-
tal, a BARTOLO FIT-
TIPALDI — EDITOR
-~ Rua Santa Virginia,
403 — Tatuapé -—
CEP 03084
Sé'o Paulo — SP,

» RESERVE DESDE JA, NO SEU JOR-
NALEIRO, O PROXIMO NUMERO DE

DIVIRTA-SE COM A

ELETRUNICA

projetos faceis, jogos, utilidades, pas-
| satempos, cunosudades, dicas, infor-
macgdes... NA LINGUAGEM QUE VOCE
*>o<>o<><¢ENTENDE! o<e<—eo<-
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(" SECAO

APL

ICATIVO

Samir Hamzo )

SEGCAO APLICATIVO

A utilidade principal dos compu-
tadores é auxiliar o Homem em
seu trabalho. Esta se¢do traz pro-
gramas desenvolvidos e adotados
por profissionais que usam com-
putadores como forma de dinami-
zar sua atividade (T. A. C. — Tra-
balho Auxiliado por Computador).

Dado o grande nimero de apli-
cacOes em que se usa computado-
res, oS programas aqui apresenta-
dos sdo acompanhados por algu-
ma teoria. Assim, mesmo que vo-
cé n3o seja um profissional da area
abordada, certamente aprendera
alguma coisa sobre o assunto. Da
mesma forma, existem diversos
modelos de computadores, com
diferentes linguagens e sintaxes,
que serdo, sempre que necessario,
acompanhados de fluxograma e
comentados linha a linha. Assim,
mesmo que O programa apresen-
tado seja para um computador
totalmente diferente do seu, vocé
poderd reescrevé-lo, adaptando-o
para o seu equipamento, pois terd
uma boa explicacdo do funciona-
mento légico do programa.

COMPUTELHA

Célculo de quantidade de te-
lhas e conversdo de métodos de
inclinagdo por computador.

Este programa se destina a pro-
fissionais ligados a construgdo civil
e a estudantes de engenharia, tec-
nologia e a técnicos que apreciem
computadores e utilizem-se de
programas de grande auxilio, em-
bora de simples execucdo.

10 CLS

20 PRINT “CALCULO DE QUANTIDAD
E DE TELHAS:"

30 PRINT

40 PRINT “QUAL O COMPRIMENTO D
A TELHA?"

50 INPUT X

60 PRINT “QUAL A LARGURA DA TE
LHA?"”

70 INPUT Y

80 PRINT “QUAL O VAO TRANSVERS
AL?"

90 INPUTT

100 PRINT “QUAL O VAO LONGITUDI
NAL?"

110 INPUT L

120 PRINT “QUAL A INCLINACAO (E
M GRAUS)?”"

130 INPUT |

140 LET A= X*Y

150 LET V=T/2

160 LET C=COS (I)

170 LET E=V/C

180 LET P=2*E*A

190 LET Q=P/A

200 PRINT “A QUANTIDADE IDEAL D
E TELHAS E:";Q;" TELHAS”

210 LET H=SQR (E*E-V*V)

220 LETW=H/L

230 PRINT

240 PRINT “A INCLINACAO EM PORC
ENTAGEM E:";W;"” POR CENTO"”

250 PRINT O PONTO DA INCLINACA
OE:1/"T/H

260 STOP

Este Gnico programa tem, na
verdade, duas aplicacoes diferentes
mas interrelacionadas: Calculo de
quantidade de telhas e conversdo

de métodos de inclinacdo de te-

lhados.
A fase do programa destinada a

fornecer o numero de telhas é
nada mais que simples operacgdes
algébricas e trigonométricas, for-
necendo o numero exato de te-
lhas a serem utilizadas. E claro que
cabe ao usuéario determinar o coe-
ficiente a ser considerado para se

2 M

( INICIO )

A 4
ENTRADA
DE
DADOS

CALCULO
PARA
TELHAS

APRESENTAGAO
Do
RESULTADO

CONVERSAQ
DE
MEDIDA

APRENTACAQ
Do
RESULTADO
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admitir as perdas (telhas que se
quebram durante o transporte,
empilhamento ou mesmo durante
a colocacgdo).

A outra fase do programa au-
xilia o usuério a se comunicar com
marceneiros e telhadistas, ja que
trés métodos sdo utilizados para
expressar a mesma inclinagdo:
Graus, porcentagem e ponto.

Como os usuérios (profissionais
e estudantes) utilizam-se dos graus
com mais freqiéncia em seus cél-
culos, este programa foi elaborado
a partir desta conotacio.

A listagem do programa foi ela-
borada de tal maneira que pode
servir, sem nenhuma modifica¢do

ou adaptagdo, para computadores
de loégica SINCLAIR e também
TRS-80. Para uso em computado-
res de loégica APPLE, apenas altere
a linha 10 para: 10 HOME.

Para muitos outros computado-
res em BASIC esta listagem poderd
ser integralmente digitada mas, de
qualquer forma, segue o fluxogra-
ma do programa. Alids é um bom
procedimento documentar toda
I6gica de programa.

As varidveis e seus significados:
X — comprimento da telha

Y — largura da telha
T — v3o transversal

=
—y—+—V—

AS VARIAVEIS E SEU SIGNIFICADO

_ )

L — vao longitudinal

I — inclinagdo em graus
A — érea da telha

V — meio vdo

E — oitdo

FERRO DE SOLDAR PROFISSIONAL

Fabricados segundo normas internacionais de qualidade
Resisténcia blindada
Tubo de ago inoxidével.
® Corpo de ABS e Nylon.
© Ponta soldadora de cobre eletrolitico, revestida
golvani para maior di ilidade.
Ideal para trabalhos em série, pois conserva sem
retoque toda sua vida.
© DOIS MODELOS:
MICRO - 12 watts - indicado para micro.soldadu-
ras, pequenos circuitos impressos ou qualquer
soldadura que requeira grande precisdo.
MEDIO - 30 - watts - indicado para soldaduras
em geral, reparagdes, montagens, arames diver-
s0s e circuitos impressos.
Estes dois modelos possibilitom ao profissional,
dispor a cada momento de um soldador ideal pa-
ra cada tipo de solda.
FAGA A PROVA E COMPROVE A QUALIDADE E O
RENDIMENTO DESTES SOLDADORES.

12w-Cr$ 6.700,00
0w-Cr$ 7.000,00

ALICATE — PINCA
3? Mao

Cr$ 3.000,00

CONJUNTOS DE COMPONENTES

CONJUNTO n® 1 — FM — VHF SUPER-REGENERATIVO. Permite a Recsp-

¢80 de FM {Mdsica), Som dos canais de TV, Pdlicia, Aviaglo, Guarda-Costeira,
Rédio 2 ) @ Servigos Publi Comp de: 1 .éeRFA
transistores de uso geral, 2 diodos, 1 alto-falante, 10 rsustoru 1 potonclémetro
1 trim-pot, 4 i i 6 i 4 1 , 1 su-

itha, itado para bobi binho, solda, placa de circuito im-
o e Cr$10.000,00 -
Montade C$12.700,00

Tricépide — Ferramenta

Coloca e retira com facilidade tudo que

Mini Furadeira para
Gircuito Impresso
Corpo metalico cromado, com
interruptor incorporado, fio com
Plug P2, leve, pratico, potente
funciona com 12 Volts c.c. ideal
para o Hobbista que se dedica ao
modelismo, trabalhos manuais,
gravagdes em metais, confecgdo
de circuitos Impressos e etc...

Cr$13.500,00

é dificil, onde as maos nao alcancam. )
Garra de ago inoxidavel. De grande uti-
lidade no ramo eletro-eletrénico.

Cr$ 3.200,00

Injetor de sinais - para localizagdo

de defeitos em aparelhos sonoros como:
radio & pilha, TV, amplificador, gravador,
vitrola, auto-radio, etc... (funciona com

uma pilha pequena). Cr$ 7.700,00

PEDIDOS PELO REEMBOLSO POSTAL

PUBLIKIT

Rua: Major Angelo Zanchi, 311 — Tel.: 217-5115 — Penha de Franga

C.E.P. 03633 — S30 Pavulo - SP

N&o mande dinheiro agora, aguarde o aviso de chegada do correio e
pague somente ao receber a encomenda na agéncia do correio mais

préxima de seu enderego.

NAO ESTAO INCLUIDAS NOS PREGCOS AS DESPESAS DE PORTE E EMBALAGEM




LEquipe Técnica de Software

SEGAO ROSETA

Como toda lingua muito falada,
a linguagem BASIC, a mais usada
em microcomputadores no mun-
do inteiro, tem muitos ‘‘dialetos’’.

Ja foi dito que para se conseguir
o tdo desejado ‘“mundo melhor”,
todes os povos deverdo falar a
mesma lingua. Da mesma forma,
para que o desenvolvimento de
software e de hardware também
progridam (ainda mais) seria mui-
to bom se programas de um com-
putador fossem compativeis com
todos os outros.

Sonho utdpico ou ndo, é possi-
vel “‘traduzir’” diferentes ‘‘diale-
tos’’ do BASIC e adapté-los entre
diferentes computadores. Como a
pedra de Roseta, que continha ins-
cricbes de um mesmo poema em
trés diferentes escritas, esta secdo
adapta sintaxes diferentes entre as
trés maiores familias de microcom-
putadores pessoais: SINCLAIR,
TRS-80 e APPLE.
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O PRINT

O comando PRINT, em BASIC,
significa ‘‘mostrar na tela” de-
terminada frase (chamaremos
STRING — justamente para uni-
versalizar a lingua) ou valor. Den-
tro da linguagem BASIC, o coman-
do PRINT é o mais usado e tem
uma sintaxe constante, seja qual
for o computador:

PRINT x, PRINT ““x"' ou
PRINT simplesmente.

O PRINT sempre antecede o
que deverd ser mostrado. Assim,
PRINT x significa: imprima o va-
lor da varidvel x, ou: imprima o re-
sultado da expressdo que vier em
seguida. Se deverd ser mostrado
um string, entdo devera ser escrito
entre aspas, assim: PRINT “SOFT",
o que significa que devera ser mos-
trado o contetdo ‘‘gréfico’”” que

-estiver entre as aspas.

No TRS-80 e no APPLE, o fe-
char de aspas é opcional. Estes
computadores sdo capazes de com-
preender que um string comeca a
partir de um abrir de aspas e vai
até o ultimo caracter, sucedido
por aspas ou ndao. Em computado-
res de logica SINCLAIR, no entan-
to, a sintaxe é mais rigorosa: Um
abre-aspas deve ter, necessariamen-
te, um fecha-aspas porque do con-
trario, o computador recusa a ins-
trugcdo, alegando erro de sintaxe
(com toda a razdo).

Em qualquer uma das familias,
um comando PRINT sozinho, sig-
nifica preencher uma linha com
espacos (“pular’’ uma linha).

Depois de totalmente preen-
chida, a apresentacdo da tela num
SINCLAIR ndo admite mais ne-
nhum PRINT numa nova linha (a
ndo ser que se desloque todas as
linhas para cima, com o uso do
SCROLL, que assim ‘‘abriria’ um
novo espac¢o para se PRINTar uma
nova linha), o que ja ndo acontece
com um TRS-80 ou um APPLE,
gue deslocam todas as linhas uma
posicdo acima (seria como um
SCROLL automatico) e permitem
sempre apresentar uma nova linha,
sem erro.

Mais uma vez TRS-80 e APPLE
se assemelham em sintaxe, na ma-
neira de compreender o comando
PRINT: Em ambos pode-se digitar
a sequiéncia de teclas P, R, I, N e
T ou simplesmente a interrogacdo
(?). No SINCLAIR, que usa o sis-
tema O. K. E. (One Key Entry),
basta digitar a tecla P. O BASIC
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do SINCLAIR é capaz de com-
preender se o usudrio quer escre-
ver P ou PRINT.

No que diz respeito a tabulag3o,
ela pode ser feita indiretamente,
nas trés familias, através de uma
virgula.

Generalizando, pode-se dizer
que uma virgula avanca a posicdo
para PRINTar até a coluna tabula-
da seguinte. Estas posicdes sdo se-
paradas a cada 16 colunas e como
cada familia de computador tem
um namero diferente de colunas
por linha, podem conter diferentes
quantidades de colunas. Assim,
um SINCLAIR, que tem 32 colu-
nas, é tabulado na primeira coluna
e na décima-sétima (1+16=17); um
TRS-80, que possui 64 colunas, é
tabulado na primeira, na décima-
sétima (1+16=17), na trigésima-ter-
ceira (17+16=33) e na quadragési-
ma-nona (33+16=49) colunas; um
APPLE, que possui 40 colunas, se-
gue a mesma linha, sendo tabulado
na primeira, na décima-sétima
(1+16= 17) e na trigésima-terceira
(17+16=33) colunas.

Note que no SINCLAIR e no
TRS-80 as colunas sdo equidistan-
tes, sempre separadas entre si por
16 colunas, o que ndo acontece
com o APPLE, que possui 40 co-
lunas e ndo pode ser dividido em
16 colunas por toda a linha, fi-
cando assim a Ultima tabulacdo
com 8 colunas, enquanto que as
duas primeiras tém 16 até a tabu-
lacdo seguinte.

\
[ TABULACOES IMPLICITAS POR VIRGUL A
SINCLAIR TRS -80 APPLE
1= COLUNA 12 COLUNA 172 COLUNA 1 COLUNA
A—=
17 COLUNA tHEaD~ 17 COLUNA
l.:¢'xvm)\s
T SINCLAIR 33* COLUNA
e COLUE; COLUNA
17 COLUNA 49° COLUNA
_J

Os TRS-80 possuem um recur-
so extra: podem apresentar telas
com 32 ou 64 caracteres, e a tabu-
lagdo para a modalidade 32 colu-
nas é idéntica a tabulacdo no SIN-
CLAIR.

Concluindo, a tabulacdo impli-
cita por virgulas nas trés familias
é semelhante, diferindo apenas em
capacidade de colunas tabuladas
por linha.

O ponto-e-virgula, embora op-
cional em alguns casos no TRS-80
e no APPLE, esta presente em to-
das as familias e com o mesmo sig-
nificado: indicar que a “‘impres-
sdo”’ seguinte deverd ser imediata-
mente préxima a “‘impressdo’’ an-
terior. Assim, mesmo usando vi-
rios PRINTSs, pode-se ocupar uma
Unica linha. Pode-se entender esta
caracteristica do ponto-e-virgula
como uma inibidora de avanco de
linha.

A tabulacdo explicita é conse-
guida através da funcdo TAB, que
pode posicionar em qualquer colu-
na da linha, bastando que se espe-

4 _ &
DISPOSICAO DE LINHAS E COLUNAS
SINCLAIR APPLE TRS -80

L M — —
32 COLUNAS 40 COLUNAS 32 ou 64 COLUNAS
L 24 LINHAS 24 LINHAS 16 LINHAS

42

cifique a partir de qual coluna de-
seja-se PRINTar.

No SINCLAIR, as 32 colunas
s8o numeradas de @ a 31 e a sin-
taxe é:

PRINT TAB C; “SOFT+HARD"

onde a letra C representa um nuG-
mero, uma varidavel ou uma ex-
pressdo e pode ter um valor in-
teiro ou fraciondrio, pois o pro-
prio SINCLAIR se preocupa em
compreender somente a parte in-
teira.

No TRS-80 e no APPLE, a sin-
taxe do TAB muda um pouco:

PRINT TAB (C) “SOFT+HARD"

note que embora ndo seja necesss-
rio o uso do ponto-e-virgula, é pre-
ciso usar parénteses para delimitar
a especificacdo da posicdo (colu-
na) onde PRINTar, que pode ser
um ndmero, uma varidvel ou uma
expressao.

H4 uma outra maneira de tabu-
lar, mais completa, onde é possi-
vel especificar além da coluna, a li-
nha. Esta tabulacdo bidimensional
leva diferentes representacdes e
sintaxes, caracteristicas para cada
familia.

No SINCLAIR, esta funcdo cha-
ma-se AT e permite posicionar o
inicio de um PRINT em qualquer
lugar da tela, segundo a sintaxe:

PRINT AT L,C; “SOFT+HARD"



onde o L especifica a linha (de @ a
23) e 0 C, a coluna (de @ a 31) e
podem ser nGameros, varidveis ou
expressoes, inteiras ou fraciondrias.
O SINCLAIR considera a tela
como sendo uma matriz bidimen-
sional, ou seja, cada ponto pode
ser definido como a combinacdo
de uma linha com uma coluna, da
mesma forma com que se joga
“batalha naval’’, por exemplo.

No TRS-80, o posicionamento é
feito considerando a tela como
uma Unica linha, contendo 1024
posi¢des. Como cada linha contém
64 colunas, o TRS-80 considera a
linha seguinte como sendo a con-
tinuacdo da linha anterior, até a
Gltima posicdo, que corresponde
a ultima coluna da dltima linha.
As posicdes sdo numeradas de @
(primeira coluna da primeira li-
nha) até a Gltima posicdo, de ni-
mero 1023 (64 colunas por 16
linhas = 1024 posicdes). A sintaxe
é: PRINT @ 507, “SOFT-HARD".

O simbolo @, que para nds sig-
nifica “arroba”, tem o significado
de “AT" na sintaxe do computa-
dor compativel com o TRS-80.
A virgula, neste caso, ndo é con-
siderada como tabuladora impli-
cita e sim como simples separacido
entre o nUmero da posicdo e o
contelido a ser PRINTado.

No APPLE, ndo hd uma Unica
funcdo capaz de substituir direta-

( o )
TABULACAQO BIDIMENSIONAL
TRS - 80 APPLE
(MODO 32 COLUNAS )
POSICAO @ 16——H TAB—> 4
................... 1
: S+H E ' S+H ¥ TAB
: : POSICAQ 1922 .
‘ﬂ:miﬂ'zz . 24
L PRINT@ P,"S+H" :RILI:B,SE:‘V TRE 283 J

necessario usar duas tabulagdes:
o HTAB e o VTAB.

O HTAB (Horizontal TAB) ta-
bula horizontalmente, especifican-
do a coluna, entre 1 e 40. Sua sin-
taxe é: HTAB 19.

De forma semelhante, o VTAB
(Vertical TAB) também tabula, s6
que verticalmente, permitindo es-
pecificar em qual das 24 linhas,
numeradas de 1 a 24, deseja-se
PRINTar. A sintaxe é: VTAB 12,

Depois de especificadas a linha
e a coluna, todo comando PRINT
é feito a partir desta posicdo.

O TRS-80 possui dois modos de
apresentacdo da tela: com 32 e
com 64 colunas. Quando no modo
“64 colunas’’, o TRS-80 obedece a
funcdo @ normalmente, mas quan-
do no modo “32 colunas’’ ndo é
possivel posicionar 1024 posicdes
(64 colunas por 16 linhas = 1024
posicdes), porque o nimero de po-

preendidas as posicdes PARES de
0 até 1022.

Converter o posicionamento re-
lativo de uma familia para a outra
pode ser muito dificil e as vezes
até impossivel, mas conhecendo a
fundo os recursos de cada familia,
o bom programador pode facil-
mente adaptar qualquer formata-
¢do de tela.

O importante é saber progra-
mar. A sintaxe é mera sintaxe’’.

Bom seria, para aqueles que ndo
gostam de pensar, a criagdo de um
computador “‘poliglota” que co-
nhecesse todas as sintaxe das gran-
des familias de computadores SIN-
CLAIR, TRS-80 e APPLE.

Provavelmente, um computador
assim se chamaria TRSINPLE...

mente o AT das outras familias sicGes possiveis foi reduzido a me- FEYHT A FOHHT &
comentadas. Para se posicionar tade (32 colunas por 16 linhas = =
o inicio de uma PRINTagem, é 512 posicdes) e entdo sé sdo com- :'HJJHT&L, EL T F
. D )
TABULACAO BIDIMENSIONAL TRSINPLE
SINCLAIR TRS -80 (PoLIGLOTA)
s (MODO 64 COLUNAS ) z
POSICAO & POSICAQ 1923
Eﬂ G2l [1523]
__—E_— LINHAS .%1.'._..‘.'_'.'_'_[573.], Moo R
S oscio s
- 2 f; PosicRo 127
= PoOSICA0 # R ———
;IflIHTITIIIIIHHI::IOILILI"LIAISHIH:;‘ ——:E POSlC;KO jﬂ23
L PRINT AT L,C;"S+H" [#5) J U )




APPLE

1# HOME

26 LETC

38 LET X

46 LETA
1

8 LET X =) + |

68 HTAB (2): VTAB (2): PRINT *AD
IVINHE QUE N. ESTOU PENSANDO

{1-5)*
78 INPUT ®

no "o
L -

INT ( RND (5) ¥ 5) +

!;F

B HTAB (1): VTAB (15): PRINT °T
ENTATIVA *;X

9% IFA=F THEN BOTO 136

186 HTAB (1B): VTAB (15): PRINT
" ERROU, TENTE DE NOVO®

118 FOR T =870 99: NEXT T

126 60OTO 150

136 HTAB (18): VTAB {15): PRINT
"ACERTOU"

14 LETC=C+1

158 HTAB (7): VTAB (23): PRINT ®
VOCE ACERTOU *3;C;* TENTATIVA
Sl

168 FORT =4 T0 99: NEXT T

178 6OTO 49

SINCLAIR TRS-80
16 CLS 18 (LS
28 LETC=4 2% LETC=4
38 LET X =8 3 LETX=4
40 LETA= INT (RND &5 +1 4 LET A= RND (5)
5 LETX=X+1 B OLETX=X+1
68 PRINT AT 5,8;"ADIVINHE QUE N 68 PRINT 9396, "ADIVINHE QUE N. E
.ESTOU PENSANDO" STOU PENSANDD (1-5)*
78 INPUT F 78 INPUT * *F
B8 PRINT AT 18,8;"TENTATIVA *;X
B8 PRINT 3832, "TENTATIVA *;X
99 IF A =F THEN BOTO 136 9% IF A =F THEN GOTO 134
186 PRINT AT 18,8;" ERROU, TENT 186 PRINT 9598,* ERROU, TENTE DE
E DE Novo* Novo*
118 PAUSESS 118 FOR T =4 T0 99: NEXT T
126 BOTO 158 126 BOTO 156
138 PRINT AT 18,18;"ACERTOU" 130 PRINT 598, "ACERTOU"
148 LETC=C+1 149 LETC=C+1
156 PRINT AT 24,5;"VOCE ACERTOU 138 PRINT @863, "VOCE ACERTOU *;C
*;C;" TENTATIVAS* i TENTATIVAS®
168 PAUSE&S 166 FORT =470 99: NEXT T
178 BOTO 48 178 6OTO 49
EDFT + FRRD
EOET + HAFA
COPT 2 MART
ER2F x ¥
¢518HDB7A&;ﬁ\

X-17830 CALL
12 FF/

ELE DISSE: #518HDB7A \
IJPX-47d430 CALL 12 FF/

NI

CD\Q

A
&

UM FLUXOGRAMA,
TRES LISTAGENS

llustrando a correspondéncia
entre sintaxes de diferentes micro-
computadores, apresentamos aqui
a mesma idéia de programa adap-
tada para cada familia.

Baseados num unico fluxogra-
ma, as listagens para SINCLAIR,
TRS-80 e APPLE sdo ideologica-
mente semelhantes, diferindo ape-
nas em sintaxe, conforme o leitor
deve perceber ao comparé-las linha
a linha.

Note que cada listagem procura
adaptar-se as outras, de maneira a
tornar as comparacoes mais sim-
ples e didédticas.

Os programas, todos de mesmo
efeito, tem outra utilidade além de
ilustrar o texto: Trata-se de um jo-
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INICIO

INICIALIZE
CONTADORES

SORTEIE UM
NUMERO DE
1A5

X=X+1

CABEGALHO

ACERTOU
A TENTATIVA?

TENTATIVAS CERTAS

ESPERE

N

UM UNICO FLUXOGRAMA ...

A

guinho onde o usuério tenta adivi-
nhar qual namero foi sorteado pe-
lo computador. O escore de nime-
ros acertados é constantemente
mostrado na mesma posicdo da te-
la, de maneira a realcar a atuagdo
dos comandos de posicionamento
associados ao PRINT.

Comentdrios sobre o programa:

Linha: Comentério:
10 Limpa a tela

20 e 3QInicializa as varidveis C
(contador de tentativas cer-
tas e X (contador de tenta-

tivas)

40 Sorteia um nimero entre 1
eb

50 Adiciona um ao contador
de tentativas

60 Posiciona e imprime o ca-

becalho com a pergunta

70 Entrada do palpite

80 Posiciona e imprime o nu-
mero de tentativas

Compara o nimero sortea-
do com o palpite do usua-

90

rio

Imprime mensagem infor-

mando que o palpite foi

errado

110 e 160 Interrompe o programa
por um tempo aproximado
de um segundo

100

120  Salta para a linha 150

130 Posiciona e imprime men-
sagem informando que o
palpite foi certo

1490  Adiciona um ao contador

' de tentativas certas

150  Posiciona e imprime o nd-
mero de tentativas certas

170  Retorna a linha 40

Analisando delicadamente cada
uma das. listagens, e comparando
as diferentes sintaxes, vocé com-
preenderd muito mais sobre pro-
gramagdo e funcionamento sinta-
tico de outras familias de compu-
tador além da que vocé conhece,
tornando-o um PROGRAMADOR
DE QUALQUER COMPUTADOR
em BASIC e estimulando a organi-
zacdo de idéias antes de digitar um
programa.

No préximo niimero continua-
remos trazendo outras ‘“traducdes’’
e programas comparativos entre as
trés grandes familias de microcom-
putadores pessoais (ou profissio-
nais). Até la. 0/0

ELE PERDEU
O. COMPUTADOR
NG CARPETE/




© SOLUGAD NAO E PROBLEMA &
~ 1d importa o tamanho de seu problema,
nds temos a solugdo na medida exata

CP-200 com
SPEED

LINGUAGEM BASIC

16 K DE MEMORIA
VELOCIDADE DE
TRANSFERENCIA 14 VE-
ZES MAIS RAPIDA

MODULAR

LINGUAGEM BASIC

48 K DE MEMORIA
COMPATIVEL COM
SOFTWARE DO CP-500

LINGUAGEM BASIC

48 K DE MEMORIA

ATE 4 DRIVES

SAIDA PARALELA SE-
RIAL

VELOCIDADE 100 CPS
MATRIZ9 x 7
INTERFACE:
PARALELA

SERIAL

S-600

MICRO:

LINGUAGENS COBOL,
BASIC E FORTRAN

64 K DE MEMORIA
DUAS UNIDADES DE
DISCO

IMPRESSORA:
® VELOCIDADE 130 CPS
® MATRIZ7x9
® 132 COLUNAS
® ORIGINAL +5 COPIAS

P-720

® VELOCIDADE 200 CPS
® MATRIZ7x9
® INTERFACE:

PARALELA,

TRACADOR
GRAFICO

8 PENAS

AREA DE TRACADO
10 x 15 POL.
INTERFACE RS-232

SERIAL

ACESSORIOS

SOFTWARE ® MESAS @ DIS-
QUETES @ ARQUIVOS @
FORMULARIOS
NUOS @ ESTABILIZADORES

CONTI-

DE TENSAO @ UNIDADES
DE DISCO FLEXIVEL ® ETC.

APROVEITE!

PROMOCOES ESPECIAIS @
FINANCIAMENTO @ LEA-
SING ® CONSORCIO @ CAR-

TOES DE CREDITO: CREDI-

CARD, NACIONAL, ELLO.

filcres

Filcres Importacdo e Representacdes Ltda.
Rua Aurora, 165 — CEP 01209 — S3o Paulo — SP
Telex 1131298 FILG BR — PBX 223-7388 — Ramais 2, 4,
12, 18, 19 — Diretos: 223-1446, 222-3458, 220-5794 e

220-9113 - Reembolso — Ramal 17 Direto: 222-0016 — 220-7718




SECAO

QUEBRA - CHIP

Jorge Hamzo

QUEBRA-CHIP

Ja dizia Sir Robert Stephenson
Smith Baden Powell, fundador do
escotismo: ‘‘mantenha-se sempre
alerta’”’. Manter a mente atenta aos
acontecimentos, ao contrdrio do
gue muitos pensam, ndo é privilé-
gio de poucos, como Sherlock
Holmes por exemplo. Uma mente
agucada é fruto de treino e assim
permanece se constantemente em
uso.

Muitas pessoas sentem prazer
em resolver problemas com facili-
dade e isto é um bom treino para
o caréater, além de ser um pré-re-
quisito para o programador de
computadores.

Mensalmente apresentados na
forma de quebra-cabecas, esta se-
cdo propde problemas fdceis de
solucOes simples, para o leitor re-
solver. Na verdade, quem ird resol-
ver o quebra-cabeca serd um com-
putador programado pelo leitor,
que assim treinard a sua mente pa-
ra melhor desenvolver programas,
ditando ao computador as instru-
coes de como resolver o problema
e deixando-lhe o trabalho macante
de achar a resposta.

LATA D'AGUA NA CABECA

Paulo Fulam é um empresério
paulista preocupado com a seca
no Nordeste. Como o0s negbcios
iam indo muito bem, resolveu
doar aos nordestinos algumas fo-
Ihas de lata que estavam no dep6-
sito, sobras de uma encomenda
para exportac3o.

Com estas folhas de lata, pode-
se fazer latas para transportar dgua
para regides secas, a pé. Portanto,

as latas devem ser montadas de
maneira a conter o maximo de
agua possivel.

( )

FOLHA DE LATA
MANEIRA DE CORTAR

—

CORTE

47



Juntamente com as folhas, Pau- ( MONTAGEM ) VOLUME =ALT.xCOMPR xLARG. )
lo Fulam resolveu enviar instru-

¢oes de como cortar as folhas de

maneira a conter o maior volume b} COMPR.

possivel de dgua. ) ALT.

Que altura deveré ter cada lata E

para conter o maior volume de
dgua possivel? Use o seu compu-
tador para descobrir e aguarde o
préximo namero de SOFT+HARD
para conferir a resposta e tentar LARG.

resolver o quebra-chip que estd {_ ) L )

reservado para vocé.
(CORTANDO POUCO A

o CORTANDO

MUITO

DADOS:

Comprimento da folha: 50 cm o
Largura da folha: 40 cm s /

O volume ¢é igual ao produto da -

altura pela largura pelo compri-

mento:

-

/‘\\\\
\/////-,/// —

VOLUME = ALTURA x

LARGURA x COMPRIMENTO TAMANHO |DEAI_

Considere apenas os centimetros
inteiros. .
A altura ideal de cada lata é:. . . .. -

0/0
\_ y
AS PORTAS-2 f
SUPERDOTADA Y AT | CANA ""JA':NISTA




Medidor de Niveis \

Logicos (lista de
mdterial estd na

KITS  <Birtolo Fittipaldi. eiior

Rua Santa Virginia, 403 — Fone: 217-2257

PEm 03084 — Tatuapé — Sdo Paulo — SP

revista n1da
HEEMBUI.SU VALIDADE : 30 DIAS Inf%:m@q EIeTI'Q
[— ] ica Digital.
Com caixa Cr$ 7.800,00

|
© [ko101 |
. CAMPAINHA DIGITAL
PARA TELEFONE
glgwmo . ~ (DIGIBEL - lista de
de maferiol- | IMIMLIT A material - revista n°4)
rw's1° n°2 ) EiSEaR E R -
) [Ko403 |
Com cabea [Kozoz2 |

Cr$ 11.500,00

T

NATALAMP (lista de
[ ko503 |

material-revista n®S)

Cr$ 22.800,00

Cl| TESTE (lista de M
- material-revista n°5) Cr$ 17.800,00

MICRO SENHA (lista g:gxllTuATLE(ﬁslﬁj
de material-revista n°4) i gty
[ k0501 | ta n°2)
Ccr$ 14.700,00 Cr$ 6.300,00 & Cr$ 7.800 00
UNIDADE DE CONTROLE
. (DIGITRANCA- lista de féiTAE,CET%RE IDGENICRO -
material -revista n°4 ) lista de material
revista n®3)
[CODIGO | 1
Cr$ 16.200,00 Cr$ 22.000,00
E’-\UDILUX
lista de material- ;
revista n°6 DIGIVOX (lista de

material-revista n®5)
Cr$ 13.200,00

-
FOTOTIMER 99O

(lista de materiai- o R s
revista n°6) ;

<oDISe. Cr$ 23.000,00

PROGRAMATIC
(lista de material-
revista n°6)

Cr$ 19.900,00 Cr$ 39.700,00
LVO PLAY SOMAbOR ’ ial-
empe (WD e
). 9.8, 0.
- ol
CONTROLE e
REM%Teomo- Cr$ ‘SCMADOR Ligico
:;n:l;)ews- 25'200'00 §* 6%:“ » . Cr$ 13200,00




AGORA NO BRASIL! CURSO PROFISSIONALIZANTE COM APERFEICOAMENTO NO EXTERIOR!

ELETRONICA

RADIO @ AUDIO ® TELEVISAO A CORES @
' TELECOMUNICACOES ® MICRO-PROCESSA-|
MENTO DE DADOS ® COMPUTACAO ® ELE-
TROMEDICINA ® RADAR E SONAR @ INS
TRUMENTACAO ELETRONICA @ INDUS
TRIALIZACAO DE PROJETOS @

ENGENHARIA ELETRONICA.

TUDO PARA VOCE: Equipamento Eletrdnico indispensavel ao aprendizado: RADIO AM-FM
“SIEMENS”, KITS, -SUPER-KIT GIGANTE “CEPA”, MONTAGEM DE SEUS PROPRIOS
INSTRUMENTOS ELETRONICOS (ver foto) FERRAMENTAS, TESTER, MULTITESTER
DIGITAL, MODERNOS MANUAIS, FITAS DE VIDEO-CASSETE, MICROCOMPUTADO -
RES, MATERIAIS DIVERSOS E TREINAMENTO “GRATIS” NO EXTERIOR!

VOCE APRENDERA PROGRESSIVAMENTE:

Fisica Eletrdnica para as mais variadas aplicac¢des; Tecnologia
e montagem de componentes Eletro-Eletrénicos, de acordo
com as técnicas Basica, Média e Superior, para o mais comple-
to dominio das vdrias fases da Engenharia Eletrdnica.
SISTEMAM. A. S. T. E. R.:

Método Autoformativo com Seguro Trejnamento e Elevada

Remuneragdo. MASTER é um sistema de Ensino Livre Per--

sonalizado, para eficiente formagdo técnica de pessoas que
ndo dispdem de tempo integral, ou moram longe dos grandes
centros técnico-culturais. Todos os nossos cursos s3o legal-
mente garantidos em cartério em siome do estudante.

GRATIS VOCE GANHARA:

Cursos de aperfeicoamento no Exterior com viagem, incluin-
do visitas a grandes empresas estrangeiras; brindes de inesti-
miével valor; textos e manuais técnicos PHILIPS FAPESA,
GENERAL ELETRIC, RCA, HASA, TEXAS INSTRU-
MENTS, ELECTRODATA, TELERAMA, HEWLETT PA-
CKARS, SANYO, WESTINGHOUSE, SIEMENS, CEPA ¢
outros. Ao voltar para o Brasil, Vocé montari seu préprio
PAINEL ELETRONICO. VOCE SE DIPLOMARA NO
EXTERIOR em “Tecnologia da ENGENHARIA ELETRO-
NICA”, e terd outros Cursos “GRATUITOS” de pbs-gra-
duacdo que fardo de Vocé um Executivo em Eletrdnica
sempre atualizado. Todo este sistema exclusivo é hoje uma
realidade, gracas ao apoio de importantes empresas, editoras
técnicas e instituicdes educativas.

CURSOS:

BASICO, MEDIO E
SUPERIOR COM
DINAMICO TREI-
NAMENTO FINAL!
Instituto Nacional

CIENCIA

R. DOMINGOS LEMIE. 289

Instituto Nacional.

CAIXA POSTAL: 19.119
CEP: 04599 - SAO PAULO - BRASIL

u C I ENCIA Agradecemos o envio antecipado do selo.

Senhor Diretor: Peco enviar-me GRATIS o Folheto do Sistema MASTER,
sobre o Curso de Eletrdnica mais completo do Brasil, com TREINAMENTO
)j| GRATIS NO EXTERIOR. '

CEP 04510 - SAQ PAULO




	Soft+Hard 1_Page_01.png
	Soft+Hard 1_Page_02.png
	Soft+Hard 1_Page_03.png
	Soft+Hard 1_Page_04.png
	Soft+Hard 1_Page_05.png
	Soft+Hard 1_Page_06.png
	Soft+Hard 1_Page_07.png
	Soft+Hard 1_Page_08.png
	Soft+Hard 1_Page_09.png
	Soft+Hard 1_Page_10.png
	Soft+Hard 1_Page_11.png
	Soft+Hard 1_Page_12.png
	Soft+Hard 1_Page_13.png
	Soft+Hard 1_Page_14.png
	Soft+Hard 1_Page_15.png
	Soft+Hard 1_Page_16.png
	Soft+Hard 1_Page_17.png
	Soft+Hard 1_Page_18.png
	Soft+Hard 1_Page_19.png
	Soft+Hard 1_Page_20.png
	Soft+Hard 1_Page_21.png
	Soft+Hard 1_Page_22.png
	Soft+Hard 1_Page_23.png
	Soft+Hard 1_Page_24.png
	Soft+Hard 1_Page_25.png
	Soft+Hard 1_Page_26.png
	Soft+Hard 1_Page_27.png
	Soft+Hard 1_Page_28.png
	Soft+Hard 1_Page_29.png
	Soft+Hard 1_Page_30.png
	Soft+Hard 1_Page_31.png
	Soft+Hard 1_Page_32.png
	Soft+Hard 1_Page_33.png
	Soft+Hard 1_Page_34.png
	Soft+Hard 1_Page_35.png
	Soft+Hard 1_Page_36.png
	Soft+Hard 1_Page_37.png
	Soft+Hard 1_Page_38.png
	Soft+Hard 1_Page_39.png
	Soft+Hard 1_Page_40.png
	Soft+Hard 1_Page_41.png
	Soft+Hard 1_Page_42.png
	Soft+Hard 1_Page_43.png
	Soft+Hard 1_Page_44.png
	Soft+Hard 1_Page_45.png
	Soft+Hard 1_Page_46.png
	Soft+Hard 1_Page_47.png
	Soft+Hard 1_Page_48.png
	Soft+Hard 1_Page_49.png
	Soft+Hard 1_Page_50.png
	Soft+Hard 1_Page_51.png
	Soft+Hard 1_Page_52.png

