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1- ADVENTURE
2- AIRLOCK
3- AIR RAIDERS
4- AIR SEA BATTLE
5- ALIEN
6- AMIDAR
7- ARMOR AMBUST
8- ASTROBLAST
9- ATLANTIS
10- BACHELOR PARTY (P)
11- BANCK HEIST
12- BARNSTORMING
13- BASIC PROGRAMING (K)
14- BASKETBALL
15- BEAT’EM AND EAT’EM (P)
16- BEANY BOPPER '
17- BERZEK
18- BOWLING
19- BOXING
20- BERMUDE TRIANGLE
21- BLACK JACK
22- BRAIN GAMES (K)
23- BREAKOUT
24- BRIDGE (P)
25- BUGS
26- CANYON BOMBER (P)
27- CARNIVAL
28- CASSINO
29- CHECKERS 11
30- CHOPPER COMMAND
31- CIRCUS ATARI
32- COBRA STIKE
33- COCO NUTS
34- CODE BREAKER (K)
35- COMMAND RAID
36- CONCENTRATION
37- COSMIC ARK
38- COSMIC SWARM
39- CRACKPOTS

SIM, DESEJO RECEBER PE LO REEMBOLSO POSTAL 0(S) CARTUCHO(S) DE NQ(S) .
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VALE POSTAL

40- CRYPTS OF CHAOS
41- CROSS FORCE

42- CUSTER’S REVENGE
43- DARK CAVERN

44- DEALY DUCK

45- DEMON ATTACK

46- DEMOS TO DIAMONDS (P)
47- DODGE’EM

48- DEFENDER

49- DOLPHIN

50- DONKEY KONG

51- DRAGON FIRE

52- DRAGSTER

53- EGGMANIA (P)

54- ENDURO

55- ENCOUTER AT L-5
56- FANTASTIC VOYAGER

57- FAST EDDIE

58- FAST FOOD

59- FINAL APPROACH
60- FIRE FIGHTER
61- FISHING DERBY
62- FLASH GORDON
63- FLOGS AND FLIES
64- FOOTBALL

65- FREE WAY

66- FROGGER

67- FROST BTTE

68- GAMAO

69- GANGSTER ALLEY
70- GOLF

71- GORF

72- GRAND PRIX

73- HANG MAN

74- HAUTED HOUSE
75- HOME RUN

76- ICE HOCKEY

77- INFILTRATE

78- INTERNATIONAL SOCCER
79- JAW BRAKER

80- JOURNEY SCAPE
81- KABOON

82- KEYSTONE

83- KING KONG
84- LASER BLAST
85- LOST LUGGARE
86- LOCK’N CHASE
87- M. A. D.
88- MARAUDER
89- MASH
90- MATH GRAND PRIX
91- MEGAMANIA
92- MINES OF MINOS
93- MISSILE COMMAND
94- MOUSE TRAP
95- NEXAR
96- NIGHT DRIVER (P)
97-NO SCAPE
98- OINK
99- OTHELO
100- OUTLAW
101- PAC MAN
102- PELE’S SOCCER
103- PITFALL
104- PLACK ATTACK
105- PLANET PATROL
106- PRISAO MORTAL
107- Q. BERT
108- RACQUETBALL
109- RAMIT

110- REACTOR
111- RIDDLE OF THE SPHINX

112- RIVER RAID
113- SCREAMING
114- SEAQUEST
115- SHARCK ATTACK
116- SHOOTIN’ GALLERY
117- SKIING

118- SKY DIVER

119- SKY JINKS

120- SLOT RACERS

121- SNEAK’IN PEEK

122- SNOOKER

123- SPACE ATTACK

Cartuchos para ATARI

124- SPACE CAVERN
125- SPACE CHASE

126- SPACE INVADERS
127- SPACE JOCKEY
128- SPACE WAR

129- SPIDER FIGHTER
130- SPIDER MAN

131- SNAKE

132- STAMPEDE

133- STAR MASTER

134- STAR SHIP

135- STAR VOYAGER
136- STAR WARS

137- SUB SCAN

138- SUPER BREAKOUT
139- SUPER FOOTBALL (P)
140- SUPERMAN

141- SURROUND

142- TAC SCAN (P)

143- TAPE WORN

144- TENNIS

145- THRESHOLD

146- TOWERING INFERNO
147- TRICK SHOOT

148- TOUPEIRA (GOPHER)
149- TRON

150- VENTURE

151- VIDEO CHECKERS
152- VIDEO CHESS

153- VIDEO OLIMPCS (P)
154- VIDEO PINBALL
155- VOLLEYBALL

156- WABBIT

157- WAR LORDS (P)
158- WAR PLOCK

159- WIZARD OF WOR
160- WORM WAR 1

i61- WORD ZAPPER

162- YAR’S REVENGE
163- X-MAN
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“Tenho quinze anos, sou liga-
do em informdtica e queria para-
benizar vocé e todo o pessoal pe-
la edigdo da nova revista SOF T+
HARD.

Desculpe-+ne por amolar vocés
al, mas é que eu ndo entendi o
texto da pdgina seis (revista nQ 1)
onde dizia: ‘‘Cada caracter grafi-
co tem uma proporgdo de 1/3:
onde a altura corresponde a trés
vezes a largura, composto de dois
pixels na horizontal por trés na
vertical ", |

De acordo com o desenho aci-
ma e meu conhecimento em rmna-
terndtica (jd que estou no 1Q ano
do 209 grau), esta proporgao teria
que ser de 2/3, pois, no esquema
do caracter grdfico, hd dois pixels
na horizontal por trés pixels na
vertical, Assim, o texto teria que
ser mudado para: ‘“Cada caracter
grdfico tem uma propor¢do de
2/3: onde a altura corresponde a
3/2 da largura, composto de dois
pixels na horizontal por trés na
vertical "’

Se isso for um gatinho que es-
td solto, acabei de prendé-lo, mas
se ndo for, peco que me expli-
querm este texto.

Demilson de Assis Quintao
Rua Oscar de Araudjo, 310
Nova Era — MG — CEP 356920”

Obrigado Demilson, s6 que
ndo foi desta vez que vocé encon-
trou um felino (continue cacan-
do). O texto da pdgina 6 da
SOFT+HARD nQ 1 estd correto.
Vocé foi muito atencioso ao no-
tar a APARENTE incongruéncia

2

entre o texto e a ilustracdo, mas
esqueceu-se da ilustracdo ante-
rior, na pdgina 5, onde é mostra-
da a propor¢do do pixel do TRS-
80 : 1 x 2. Assim, uma maneira
mais explicita de representar a
composi¢cdo do caracter gréfico,
€ a que representamos abaixo:
um pixel: 1 2  proporc¢do 1/2
TRS-80

um caracter grafico (composto
por 6 pixels: dois na horizontal
por trés na vertical): proporcédo
2/6 = 1/3

111 222222 66

CARACTERE

“Adquirimos o primeiro nu-
mero da revista SOFT+HARD,
e permitimo-nos fazer algumas
sugestoes que, a nosso ver, irao
proporcionar maior satisfacdo a
seus leitores.

19) Seria interessante que qual -
quer programa apresentado para
qualquer tipo de computador
fosse adaptado para os demais fo-
calizados pela revista. Apenas o
programa veiculado na pdgina 44
obedeceu esse critério.

Nas paginas 9 e 10, dos seis
prograrnas apresentados, somente
um se destinou aos que possuem,
COmo no nosso caso, um compu-
tador do tipo CP-500/cassete.

29) A segdo do curso de BASIC
deveria ser mais desenvolvida em
cada revista.

39) Poderia haver um questio-
ndrio apods cada apresentacdo dos
capitulos do curso BE-A-BASIC
com respostas em seus proximos
ndmeros...

Renato Marschall Torres
Rua Constante Sodré, 951
Vitéria — ES — CEP 29000

Sugest8es construtivas sdo sem-
pre bem-vindas, Renato, daremos
esclarecimentos na mesma ordem
das sugestfes:

1Q) Concordamos que listagens
triplas de um mesmo fluxograma
sejam muito mais fdceis de serem
digitadas pelos leitores, porém,
exigiriam um espag¢o proporcio-
nalmente maior. A solucdo que
encontramos (na n? 1) foi ensi-
nar o usudario a converter a sin-
taxe dos diferentes computado-
res. Em outras palavras: ‘“Ndo da-
mos simplesmente o peixe: ensi-
namos a pescar...”’.

Veja por exemplo na pdgina
39 da nQ 1: L4 uma uUnica lista-
gem € compatfvel com sincl/airdi-
des e teerreesséides a0 mesmo
tempo, e para appl/oides, o texto
traz instrucBes da (simples) con-
versdo. No entanto, anotamos

sua sugestdo para futuras deci-

soes.
29) Talvez, mas por ser uma

“aula nimero zero’’, um avanco




grande na matéria poderia danifi-
car o aprendizado de principian-
tes (alguns totalmente leigos no
assunto, outros muito jovens).
Mas ndo se preocupe: saberemos
“‘pisar no acelerador’’ da matéria
na hora certa. |

3Q) Estamos de pleno acordo:
é muito importante que o aluno-
leitor se exercite, desde que haja
matéria onde se apoiar.

“Escrevo-lhes para pedir uma
explicacdo tmelhor sobre o fun-
cionamento dos cartuchos. A que
tern na secdo ANATOMICRO da
nQ 1 ndo me satisfez. Quero urma
explicacdo sobre como funciona
@ memodria dos cartuchos porque
sou iniciante.

Walter Sandro de S. Bezerra
Rua Jodo Pessoa, 218
Gravatd — PE — CEP 55645”

Leia a secdo ANATOMICRO
da SOFT+HARD nQ 2. Se ainda
persistirem suas duavidas, escreva-
nos novamente. Obrigado.

““Caros arnigos:

Quero parabenizd-los pela ex-
celente revista lancada: a SOF T +
HARD, pelo seu conteudo.

Esta revista veio a calhar justo
no tempo em que eu, um garoto
de 15 anos, estou me interessan-
do por computadores e por ele-
tronica.

Tenho um médio conhecimen-
to de BASIC devido a urn peque-
no curso que fiz no ano passado
e também um leve conhecimento
de eletrdnica adquirido pelo fato
de ter lido algumas revistas de
eletronica (BE-A-BA da Eletro-
nica).

Gostaria, se possivel é claro, de
receber alguns projetos para in-
crementacdo de micros, pois es-
tou para comprar um TK 85 ou
CP 200.

Quero que vocés continuem
sempre assim: progredindo e tra-

zendo Informacoes e conheci-
mentos a classe principiante, nu-
ma linguagem simples e eficaz.
Parabéns. "’
Armando Stilhano Neto
Rua Hanney Macari, 299

08700 — Mogi das Cruzes — SP

Ficamos contentes de estar
sendo uteis a formacao intelec-
tual de jovens como vocé. E es-
ta nossa melhor recompensa.

Quanto aos projetos, espera-
mos continuar suas publicacoes.

.. Gostei bastante da revista
S+H, mas bastante rmesmo. Acho
que era de urna revista assim que
eu estava precisando, pois esta re-
vista da uma atencao especial ao
meu micro (SINCLAIR).

Quanto as secoes, estao Oti-
mas, principalmente a “HARDI/-
CAS”, pois no meu micro ja co-
loquei o LED, RESET e dei um
trato na “frigideira” (ndo tive
nenhum problema para colocar
as pecas, foi tudo OK,.

A todo pessoal de S+H: “PA-
RABENS”.

E estou aguardando o proxi-
mo numero... tchau.”

Polinércio Casarini de Souza
Rua Dona Lica, 51
13400 — Piracicaba — SP

E isso ai, Polinércio. Continue
assim.

“Primeiramente queria parabe-
niza-los pela revista. E uma oOti-
ma revista, com uma linguagem
bem facil e corn prograrnas exce-
lentes.

Ja venho acompanhando as
publicagdes desde a revista “Di-
virta-se com a Eletronica”, onde
aprendi muita coisa sobre eletro-
nica.

Gostaria que se possivel publi-
cassem programas sobre a infor-
mdtica na medicina, ou mesmo
artigos, pois esta é minha area e

de muitas outras pessoas que
/éem a revista.

Para terminar, queria Ihes
mandar algumas linhas para se-
rem acrescentadas ao programa
ALARME que realmente farao o
passageiro dorminhoco sair cor-
rendo. As linhas sdo as seguintes:

169 FORX=XTO 1STEP — 1

201 PRINT AT 4,X;" er
202 PRINT AT 5,X;" “
203 PRINT AT 6,X;” "
204 PRINT AT 7,X p

205 IF X =0 THEN GOTO 210
206 NEXT X
207 GOTO 170

Nas linhas 201, 202 e 203, di-
gite no minimo 6 espagos, na li-
nha 204 digite no minimo 10 es-
pacos.

Espero que tenharn gostado do
efeito, e no mais muito obriga-
do.”

Gabriel Ferreira Neto
Rua Cubatao, 44
32000 — Contagern — MG

Nés é que lhe agradecemos,
Gabriel. Anotamos seu pedido
e experimentamos sua sugestao
para o programa ALARME pubili-
cado em S+H nQ 1. Foi 6tima e
damos uma contra-sugestao: Ex-

perimente eliminar as linhas 201,
202, 203 e 204.

“.. Estou enviando esta carta
para a secao PRINTTY E PLOT-
TY. Eu possuo um CP-300 (PRO-
LOGICA), e desejo um desenho
ou jogo bern criativo. Tentei co-
piar todos estes prograrminhas do
PRINTTY e do PLOTTY, mas s6
consegui copiar o ““Carnaval de
Guru’’, Peco-lhes que marquem
qual serve para meu micro.

E falando sobre a revista, ela
é muito util.”

Dennis Masaichi Iguma
Rua Oliveira Marques, 2161

79800 — Dourados — MS



Procure por programas para a
linha TRS-80, da qual o CP-
300 é membro. Aconselhamos
a vocé e a todos os leitores que
ndo se prendam somente aos pro-
gramas compativeis com seu mi-
cro: tente “‘traduzir’” os progra-
mas de outras famflias para o seu
equipamento.

“Em primeiro lugar, quero te
dar os parabéns e a toda equipe
pela excelente produgao de
SOFT+HARD. Essa revista vem
preencher uma lacuna na oferta
de material sobre informatica.

Veja s6, que até agora minha
leitura nesse campo era apenas o
caderno “Folha — Informatica”
da Folha de Sao Paulo.

Quero registrar que sou forma-
do em Matemdtica e exerco o
magistério de 19e 29 graus hd 15
anos cormo prof. lll — efetivo,
mas sempre gostei maito de comn-
putacdo. Como ainda nao tive
oportunidade de me aproximar
de um micro, nern estudar BA-
SIC, gostaria de obter algurnas
informacaoes.

Fiz em 75 um curso de lingua-
gemn COBOL ANS para a maqui-
na I1BM/360, que me serviu pelo
menos para desenvolver a logica
de programacao (fluxo, listagem,
etc.). Pretendo futuramente {...)
comprar um micro, com a inten-
cdo de me divertir e aprender,
ndo com o objetivo de uma apli-
cacdo profissional. Qual seria o
tipo de micro ideal para mim, ra-
cionalizando recursos (capacida-
de de mermdria, interface, etc.)
com preco? As vezes penso no
SINCLAIR mas tenho duvidas sg
posso conecta-lo a um video, gra-
var programnas erm cassete, etc.

Néo entendo nada de eletro-
nica e isto dificultaria para mim,
no caso de querer me iniciar em
informatica?

Corno aprender BASIC rapida-
mente? Qual é o melhor livro?

Gostaria que checassemn um

4

programa que fiz, respondendo
ao problema da secdo QUEBRA-
CHIP (n.r.: publicado na S+H
nQ 1). Primeiro resolvi o proble-
ma maternaticamente e depois
tentel programar (sem saber nada
de BASIC), baseando-me nos co-
mandos e na sintaxe do programa
publicado na secdo APLICATIVO
(computelha). Se estiver errado,
pelo menos valeu a intenc3o. |(...)

DEDUGCAO DA FORMULA:

C — Comprimento da folha
L — Largura da folha
X — Altura da /ata

g -

- V=(C-2X).(L-2X).X
V=4X3-2.(C+L).X?
+C.L.X. X €0, L/2]
V'(X)=12X2 -4.(C+L). X

+ .t

12X2 -4, (C-L).X+C. L

=0
A=l4.(C+L)]*-4.12.C.

. L=16(C+L)*-48.C.L

= 16.(C?2-C.L+L2?)

4. (C+L)%4/T6.(C?-C.L+L?)|
24
_4.(C+L) x4/ -C.L+L7
24

X

X

X= 13

; _ s
x=, (C+L/C7-C.L+1%)

Como 0 < x < L/2

"=;(c+|.-\/c-=-c.|_+|_f)

(...) Um abraco do leitor assi-
duo da SOFT+HARD.”
José Renato Briganti
Rua Major Arthur F. Mourao,
546 — 13610 — Leme — SP

Tendo em vista o grande nu-
mero de leitores preocupados em
saber qual o melhor critério na
escolha de um micro, publicare-
mOoSs uma reportagem a respeito
em breve. O SINCLAIR pode ser
conectado a um monitor de vi-
deo, bem como gravar programas
em cassete.

Nao é preciso saber eletronica

para ingressar na informatica, as-
sim como ndo é preciso saber o
funcionamento de um avido para
nele viajar.

Para aprender BASIC, vocé po-
de acompanhar o curso BE-A-BA
publicado na revista. E importan-
te ter um micro para aprender e
desenvolver o BASIC, porque s6
a leitura ndo proporciona a fami-
liarizagdo entre o equipamento e
O usudrio.

Desconhecemos qualquer livro
que ensine BASIC de maneira a
abranger as famflias mais popula-
res.

Interessante sua solug¢do para
a secdo QUEBRA-CHIP. Compa-
re com a publicada no nQ 2 de
S+H.

““Gostei muito da revista
SOFT+HARD. Eu estava preci-
sando de uma revista assim, que
vern com muitos programas e
abrange as trés famnilias de mi-
crocomputadores. Vocés estdo de

parabéns.
Tenho um TK 85 16 kb de

memoria (...) gostei muito dos
programas da revista, principal-
mente do CEU da secdo PRINT-
TY e PLOTTY, e gostaria de sa-
ber se ndo seria possivel fazer
com que o céu desse a impressao
de que estivéssernos voando pelo
espaco. Gostaria tamnbém que pu-
blicassermn um programma de um jo-
go de acdo, aventura, tipo guerra
nas estrelas ou parecido.

Tenho também uma duvida:
gostaria de saber se a revista sai
mensalmente ou bimestralmente

nas bancas.”
Henrique José Fernandes

Rua Osvaldo Cruz, 849
65000 — S3o Luiz — MA

E possivel animar o programa
CEU do PRINTTY & PLOTTY.

Procuraremos continuar publi-




cando jogos de a¢dao, que pare-

cem muito queridos, Henrique..

A revista SOFT+HARD sai
mensalmente.

“...) Infelizmente as outras re-
vistas na drea de microcomputa-
dores, apesar de excelentes den-
tro de sua respectiva filosofia,
ndo atendern o irnenso contingerr
te de hobbystas avidos por rnaio-
res informacoes sobre o hardware
do seu micro.

Eu particularmente adquiri um
TK 85 com o proposito de me
aprofundar no hardware, acres-
centando uma série de “add-
ons’’, para assirn aos poucos pe-
gar o jeito da coisa. Enquanto
meu TK ainda estd na garantia,
SO estou pesquisando possiveis
projetos e tentando reunir o
maior ndrmero possivel de infor-
macoes a respeito do mesmo.
Mas ja deu para sentir a dificul-
dade de realizar estas metas. Es-
tou inclusive tentando conseguir
informacoes sobre o original ZX
81 com cclegas da Europa, por-
que no Brasil, qualquer informa-

cdo é conseguida com muita di-
ficuldade, e tem mais: Quern dis-

poe delas nao divulga, propi-
ciando a forrnacédo de grupos eli-
tilizados.

Tenho certeza que SOFT+
HARD desmistificard o micro-
computador, assim como DCE e
BE-A-BA o fizeramm com a ele-
tronica. Iniciativas desse tipo de-
veriam ter um maior respaldo, in-
clusive na drea governamental,
pois fatalmente sera um gerador
de tecnologia. Tecnologia essa,
atualmente presa a um circulo
fechado.

E Sir Clive Sinclair esta ai pa-
ra provar que nao é essencial pas-
sar pelos bancos de uma faculda-
de para realizar coisas espantosas.
Sugestoes:

A) Compressor de audio ou al-
go equivalente (ndao simplesmen-
te um indicador de nivel) que re-

solva de uma vez o critico ajuste
de volume para carregar progra-
mas armazenados em fita cassete.

B) Alta resolugcdo gréfica por
hardware (+ software, se neces-
sario), inclusive talvez para um
futuro proximo um projeto para
a geracdo de cores nos SIN-
CLAIR.

C) Modulador de R.F. Como
é constituido e funcionamento.
Como modificar o gerador de
R. F. ou TV (preferencialmente
o gerador) de micros importa-
dos, tais como o ZX SPEC-
TRUM, o COMMODORE (ale-
mao), etc. Enfim, uma noc¢ao
especialmente dos diversos Sis-
ternas PAL cuja modificacao tal-
vez seja bern mais simples do que
o NTSC. Esse ultimo tarnbém po-
deria ser analisado a médio prazo.

D) Interfaces para acionamen-
tos de cargas externas controla-
das por software, desde aciona-
mento de gravadores até a auto-
matizacdo de um sistema qual-
quer para acionamento de relés
e/ou tiristores comandados pelo
micro.

E) Interfaces para utilizacao
de mais de um gravador.

F) Construcdo de um joystick
e outros acessorios. Ai tambéem
estd uma boa oportunidade para
analise do funcionamento do te-
clado.

G) Leitor de EPROM/PROM/

ROM.
H) Gravador de EPROM/
PROM/ROM.

/) Modem para comunicacao
via telefone e/ou radioamador.

J) Geracdo de caracteres espe-
ciais com adicdo de EPROM ou
outro meio.

K) Microcormputador didatico
(prograrmdvel em hexadecimal).

L) Esquemas de micros co-
merciais.

Evidentermente nao espero o
aproveitarmento imediato dessas
sugestoes, mas creio que é o que

a maioria espera, ou esta procu-
rando.

Gostaria de enfatizar a impor-
tancia de através da DIGIKIT
oferecer o0s projetos acima em
forma de KIT, pois se ja ai em
Sdo Paulo é uma luta conseguir
certos componentes, Imagine
como é aqui no interior.

Quanto a parte de software,
creio que o esquema adotado es-
td born. Gostei principalmente da
secdao APLICATIVO e ROSETA.
Creio que estas secoes serdo o
“motor”’ da area de software. E
louvavel a secdo APLICATIVO,
que na minha opinido, deveria
sempre trazer programas a serem
aplicados a todas as areas e pro-
fissoes. As publicacoes nacionais
ja trouxeram inumeros [jogos e
programas do tipo “controle de
conta bancaria”, “orcamento do-
méstico”, etc. ja estava ern tem-
po de variar um pouco.

S6 rmais urna observacado: Quan
to ao software, os programas sim-
ples da secao PRINTTY & PLOT-
TY sdo muito vdlidos para o
aprendizado, que é um dos ob-
jetivos da revista. Entao eu da-
ria uma sugestao de destinar
programas curtos mais para essa
drea, e em outras secoes tarn-
bém aproveitar toda a potencia-
lidade dos 16 kbytes de memo-
ria, que acredito a maioria pos-
sua, e quem ainda nao tem, acre-
dito que ja esteja dando urnas
espremidas no orcamento para
adquirir a expansao. No entanto,
volto a insistir: programas peque-
nos $ao muito importantes para

o efeito didatico, inclusive para
aprender a econornizar memoria.

Bern, desculpe o “jornal”’, mas
fiquei tdo entusiastnado com a
possibilidade de finalmente apren-
der e crescer junto com essa nova
revista que devo ter exagerado
um pouco. Mas quero deixar ex-
pressos a minha admiracao pelo
trabalho realizado e o meu dese-
jo é que esse empreendimento al-
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cance e supere 0 SuCesso espera-
do. (...)”

Valério F. Laube

Rua Marechal Castelo Branco,
448 — 89260 — Schroeder — SC

Estamos em afinado acordo,
Valério. Suas respostas:

A) Sugerimos que leia a maté-
ria “TAPELOADER"” da secao
HARDKIT de S+H nQ 2 e aguar-
de novas publicagcdes a respeito.

B) Estamos ainda estudando
uma maneira de publicar um pro-
jeto (talvez até em KIT) para al-
ta resolucao, mas estamos tendo
problemas quanto ao preco -e
complexidade, dois inimigos das
boas idéias. Em matéria de COR,

por enquanto estamos quebran-
do o galho, com a publicacdo da
matéria ‘‘Ponha COR em seu
computador’” na secao HARDI-
CAS de S+H nQ 3.

C) Este assunto, nos parece, é
muito extenso, restrito a poucos
e de um nivel um pouco diferen-
te do dos nossos leitores. Talvez
publiquemos algo num futuro
distante.

D) Uma interface deste tipo
esta sendo publicada neste nime-
ro, na secao HARDICAS.

E) Publicaremos uma matéria
a respeito num futuro préximo.
Aguarde.

F) Estamos publicando neste
nimero um KIT de joystick, o

JOYSKIT. Veja na secdo HARD-
KIT. O teclado serd analisado
dentro em breve.

G) Sugestdo aceita e em fase
de estudos.

H) As memdrias do tipo ROM
NAQ PODEM SER GRAVADAS.

Estudaremos o assunto quanto
as EPROMs e PROM:s.

|) J& temos um protétipo de
Modem em fase de testes, prova-
velmente serd oferecido em KIT.

J e K) Sugestdes anotadas.

L) Duvidamos que algum fa-
bricante permita uma publicacdo
assim, mas prometemos fazer o
possivel para conseguir alguma
coisa a respeito. 0/0

DIGIKIT

« DIGIKIT -

DIGIKIT

SEGUINDO A LINHA E A FILOSOFIA COMERCIAL DA EDITORA FITTIPALDI DE, SEM-

PRE COLOCAR AO ALCANCE DOS LEITORES O MATERIAL SUFICIENTE PARA QUE SE
POSSA COMPROVAR, ESTUDAR E ATE MESMO TIRAR PROVEITO DE FORMA DEFINITIVA
DAS MATERIAS CONTIDAS NAS REVISTAS, A REVISTA =¥ 1 + FR&FDLANGA NESTA
EDICAO DOIS SENSACIONAIS KITS PARA MONTAR, KITS ESTES, QUE SERAO OS PRIMEI-
ROS DE UMA GRANDE LINHA PRETENDIDA PELA DIRECAO DA EMPRESA E QUE, DE

CERTO MODO VAO AGRADAR A MAIORIA DOS AMIGOS LEITORES.
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DADE COMERCIAL DA PRACA, E, VENDIDOS POR MEIO DE REEMBOLSO POSTAL PELA:

AV. AMADOR
BUENO DA
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— CEP 03652 —
SAO PAULO

SP

DIGIKIT COMERCIO E EXPORTACAO DE COMPONENTES ELETRONICOS LTDA., QUE E UMA
EMPRESA DO GRUPO FITTIPALDI, PORTANTO COM IDONEIDADE COMPROVADA.

NAO PERCA TEMPO, PREENCHA O CUPOM E FACA O SEU PEDIDO HOJE MESMO.
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SUPER FONTE =# T + FRafD
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SEUMICRO OU VIDEO GAME DE QUALQUER MARCA.
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INCRIVEL SOLUCAO PARA GRAVACAO E
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Equipe Técnica de Hardware

MONITOR DE VIDEO:
UMA JANELA PARA A
INFORMACAO

Ela se identifica com o tdo
conhecido’“tubo de imagens’ da
televisdo e, na verdade,tanto um
como 0 outro ndo passam de val-
vulas termoidénicas com algumas
caracteristicas realcadas. Seus
elementos bdsicos estdo represen-
tados no esquema da figura 1.

Um elétron, passa por vdrios
“tratamentos’’ antes de alcancar
a tela:

O primeiro é o filamento que,
tal como nas valvulas comuns,
tem a finalidade de auxiliar a
emissdo de elétrons. Isto se dd
quando é percorrido por uma
corrente elétrica e se aquece,
atingindo uma temperatura da
ordem de 1.000°C.

O segundo elemento, o cato-
do, envolve o filamento e tam-
bém se aquece, emitindo elé-
trons. Além disso, esta polariza-
do negativamente em relagcdo aos
outros dois elementos, os ano-
dos, formando-se entre eles um
feixe de elétrons, controlado por
uma grade. O primeiro anodo €
chamado de anodo acelerador. A
tensdo entre este e o catodo €
denominada tensdo de acelera-
cdo, e o feixe de elétrons atra-
vessa 0 anodo por um pequeno
orificio em direcdo a tela. Em
seu caminho, o feixe passa pelo
anodo focalizador que tem a fun-
cdo de colima-lo (ou concentra-
lo) em um Unico ponto, permi-
tindo o controle do foco.

Entre o anodo focalizador e a
tela, o feixe eletrénico sofre ain-
da a acdo das placas defletoras,

horizontais e verticais.
Estas placas estdo agrupadas

duas a duas e determinam a po-
sicdo do ponto na tela. Entre elas
se forma um campo elétrico por
onde passa o feixe, e de sua agao
sobre ele, resultara na variagdo da
posi¢cao do ponto na tela.

Ao penetrar no campo das pla-
cas, o feixe estd sujeito constan-
temente a uma forga dirigida de
uma placa a outra. Esta forca
provocard um desvio em sua tra-
jetOria e em conseguéncia, a posi-
¢do do ponto na tela. Portanto,
variando-se a tens3o entre as duas
placas, alterase a posicdo do
ponto.

O mesmo ocorre na deflexdo
horizontal e vertical: os pares de
placas atuam de forma idéntica,
respectivamente horizontal e ver-
ticalmente. Este método de con-
trolar a deflexdo do feixe através
de placas pela acdo de um campo
elétrico, € chamado de deflexdo
eletrostdtica; o qual poderemos

encontrar na maior parte dos mo-
nitores. Existe ainda a deflexdo
magnética, sendo esta menos co-
mum, como 0 emprego de bobi-
nas de deflexdo magnética.

A parte do cinescépio (ou “‘tu-
bo de imagens’’), do filamento as
placas defletoras, constitui o ca-
nhao eletrénico, e fica localizado
na parte mais fina do cinescépio,
chamada de ““pescoco”’.

O canhdo eletrénico dirige o
feixe de elétrons a um anteparo
recoberto por um material fluo-
rescente, que deste modo é exci-
tado e emite luz. Aparece, assim,
o ponto luminoso azulado, esver-
deado ou alaranjado, dependen-
do do tipo de fésforo utilizado,
podendo inclusive ser multicor.

Esse material determinara a ca-
racteristica de persisténcia (alta,
média ou baixa) da imagem da
tela, o que significa: o tempo que
ela demora para desaparecer ou
os ‘‘vestigios’’ que deixa, uma
vez determinada ou mudada.
Chama-se “persisténcia’’ a esta
caracteristica e quanto menor
for, maior serd a qualidade da
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FIGURA 2
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imagem em movimento ou altera-
¢ao.

O controle de posicionamento
vertical, permite a variacdo da
posicao do sinal em latitude, ou
seja, para cima e para baixo. Isto
é conseguido variando-se o nivel
de uma tensao contfnua aplicada
as placas defletoras verticais.

O controle de posicionamento
horizontal, atua do mesmo modo
que o vertical, com relagdo a po-
sicdo horizontal do feixe, para a
direita ou para a esquerda. Tam-
bém é conseguido este efeito al-
terando-se o sinal aplicado as pla-
cas defletoras horizontais.

O controle de brilho (ou inten-
sidade luminosa) é feito na grade
de controle do TRC (Tubo de
Raios Catddicos). Ela controla o
fluxo de elétrons do catodo para
os anodos e portanto, quanto
mais negativa for a tensdao sobre
ela, menor sera a densidade do
feixe, e conseglientemente a in-
tensidade do ponto luminoso.

O controle de focalizacdo re-
gula a tensdo do segundo anodo,
focalizando corretamente o feixe
e reduzindo-o a um ponto lumi-
noso concentrado e bem definido
ao longo de toda a extensdo da

PONTOS
LUMINOSOS
COLORIDOS

tela. E normal uma interacdo en-
tre brilho e foco, sendo que am-
bos devem ser reajustados de
acordo até se obter a melhor ima-
gem. |

O ponto ideal é geralmente on-
de se consegue o méximo con-
traste com o mfnimo brilho sem
que a inteligibilidade dos caracte-
res seja diminufda.

Mais complexos e também
mais versdteis, sdo os monitores
de video coloridos (os multicolo-
ridos, e ndo 0os monocromaticos).

No interior de um cinescdpio a
cores, existe uma peca de grande
importancia: a mascara de som-
bra. Ela é essencial ao funciona-
mento do cinescépio, pois sua
funcdo é dirigir cada um dos trés
feixes eletrOnicos apenas para as
dreas onde devem incidir, isto é,
sobre o fésforo correspondente a
respectiva cor, que sdo trés: o
vermelho, o verde e o0 azul.

A mascara de sombra é com-
posta por uma delgada chapa de
metal, contendo milhares de ori-
ficios de forma retangular, dis-
postos verticalmente lado a lado
de forma rigorosamente regular.

Os cinescépios antigos pos-

suiam mascaras de sombra com

orificios circulares, produzindo
imagens com menor nitidez. Ain-
da hoje encontra-se telas consti-
tuidas desta forma, que tende a

ser extinta.
A mdscara deve ser completa-

mente isenta de rebarbas, como
também os orificios devem ter
um perfil especial, destinado a
evitar a dispersdo do feixe de elé-
trons ou a emissdo de elétrons
secunddrios, o que provocaria

sérios problemas na definicdo da
cor.

O processo utilizado para con-
tornar todos esses problemas é o
foto-quimico.

Ambos os lados da chapa rece-
bem uma pelicula protetora de
material resistente aos agentes
corrosivos empregados. Essas pe-
|fculas deixam livres, de ambos
os lados, em perfeita coincidén-
cia, os locais onde serdo localiza-
dos os orificios. A seguir, é feita
uma gravacao simultdnea, a par-
tir dos dois lados empregando
um agente corrosivo, de manei-
ra similar aquela usada para cor-

‘roer placas de circuito impresso

com face dupla e furos transpas-
santes.

Essa gravagao acaba por perfu-
rar a chapa, deixando orificios
com o perfil desejado.

A chapa gravada é lavada, e
numa prensa, adquire a curvatu-
ra correta, que deve acompanhar
de perto a curvatura interna do
painel de vidro, pois dela deve fi-
car equidistante em todos os
pontos apds a montagem. A ope-
racdo seguinte € o enegrecimen-
to, com a finalidade de absorver
totalmente qualquer raio lumino-
so indesejavel durante o funcio-
namento.

Com tudo isto, consegue-se dia
a dia maiores avancos tecnoldgi-
cos no sentido de tornar um tubo
de vidro em uma janela cada vez
mais realista para a informacao.




O OUTRO LADO DA MOEDA
(OU DA TELA...):

Para se conseguir que elétrons
impressionem a camada fluores-
cente da tela, € necessdrio que se-
jam acelerados e arremessados
com intensidade suficiente para
alterar o comportamento dos
dtomos que recobrem a tela in-
ternamente, fazendo-os brilhar,
através da radiacao luminosa que
passa a emitir quando excitados.

Acelerar elétrons, porém, faz
com que outras radiacoes além
das luminosas surjam. Dentre as
variadas formas de radiacao exce-
dentes que acompanham a for-
macao de imagens, a que desper-
ta mais preocupacdo € a radiacdo
na faixa do raio X.

Sdo conhecidos os maleficios
de exposicdes excessivas aos raios
X como o atague a retina dos
olhos, principalmente. Danos 3
face e tdérax sdo mais atenuados,
mas sensfveis em casos de pro-
longadas exposi¢cOes a este tipo
de radiacao.

No caso de monitores (ou tele-
visores) coloridos, o caso se agra-
va, porque para se conseguir a
perfeita reproducao de cores, sao
necessdrias maiores tensdes elétri-
cas no cinescépio (da ordem de
30.000 volts), e isto significa
maiores taxas de radiagcdo por
drea de tela.

Nem tanto em monitores de
video e mais em televisores, a
tendéncia do consumidor tem si-

do por maiores telas. Uma vez

que a emissdo total de radiagao €
proporcional a drea da tela, quan-
to maior a tela, maior radiacao.

No caso de videogames, 0 uso
de televisores coloridos por crian-
cas durante muitas horas por dia
e a uma pequena distancia da tela
é preocupante e sério.

ASOLUCﬁO: _
COMO IMPEDIR RADIACOES
MALEFICAS?

Um cinescépio atual é incapaz
de funcionar sem emitir radiagGes
indesejaveis. Incapacitados que
somos de extinguir totalmente
estas radiacdes, o espectador po-
de pelo menos se posicionar a
uma distdncia segura da tela. Isto
nao significa que ficard protegido
de toda a radiagcdo, mas, que es-
tard exposto a uma taxa de ra-
diacdo por drea muito mais se-
gura quanto maior for a distan-
cia. Porém mesmo a vdrios quilo-
metros esta radiacdo poderd ser
detectada (figura 3).

A distdncia ideal entre o espec-

ESPECTADOR PROXIMO

tador e a tela é diretamente pro-
porcional ao tempo em que ficao
espectador exposto. Assim sendo,
alguém que figue muitas horas
didrias defronte a uma tela, deve-
r4 se colocar a alguns metros de
distdncia da mesma, proporcio-
nalmente ao tempo de exposicao.
Alguns especialistas julgam segu-
ro ver a televisdo a uma distancia

superior a dois metros e durante
um tempo ndo superior a duas

horas didrias.

Conhe¢o um médico muito ex-
perimentado que trabalha com
aparelhos de raio X e que garante
que a vitamina C (ou o 4cido as-
corbico) é uma excelente defesa

natural contra radiacOes excessi-
vas.

ESPECTADOR DISTANTE

MOLECULAS

DO AR

FIGURA 4

F et

O

RAIOS ATENUADOS

DISTANCIA




A propna duiagdo € natural.
Algumas horas sob um sol de
verdo também tem seu lado noci-
VO ao organismo...

Para pessoas que de qualquer
forma passam muitas horas dia-
rias defronte a uma tela (de com-
putadores, televisores, oscilosco-
pios, etc.), a sua Gnica seguranga
é manter uma distancia razoavel-
mente segura, que ndo impedira
que a radiacdo o alcance, mas,
mantendo esta certa distancia,
a radiacdo terd de percorrer um
caminho mais longo antes de al-
cancar o espectador, aumentando
a chance de esbarrar em algumas
moléculas do ar e terminando
por ser desviada ou atenuada. A
figura 4 ilustra o ponto de vista.

Embora a cada dia que passa
0os cinescopios vdo sendo mais
aperfeicoados, ndo ha como eli-
minar efeitos colaterais indeseja-
veis como a radiagao, porque sdo
intrinsecos a reproduc¢do de ima-
gens por este método. No entan-
to a cada nova geracgdo de televi-
sores (e em conseqiiéncia tam-
bém os monitores) consegue-se
melhores imagens com taxas de
radiacdes menores.

No futuro, talvez o cinesco-
‘pio seja abandonado em troca de
outra “‘janela para a informacdo”,
que deverd ser muito maior, mais
nitida, mais popular, e principal-
mente inofensiva. Talvez se pare-
ca muito com os teldes de hoje
em dia, que ja agrupa algumas
destas vantagens.

A figura 5 compara as taxas de
radiacdo entre suas fontes mais
comuns. Note que o teldo ndo
emite radiacdo no sentido do es-
pectador, mas no sentido oposto,
e alids com muito mais intensida-
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de (veja a ilustragdo da figura 6).

Concluindo, deve-se moderar
em distdncia e em tempo de ex-
posicdo a um televisor, monitor
de video ou outra fonte de raios
X. E um modo de aguardar até
que a tecnologia resolva o incon-
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IMAGEM DIRETA
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ESPECTADOR

| MAGEM

veniente, que ndo preocupava no
passado como agora (nunca fica-
mos tao préximos e durante tan-
to tempo diante de uma tela).
Para os videomaniacos, hd a al-
ternativa do teldo. Para os pro-
gramadores, s6 o bom senso.

FIGURA 5
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O curso que lhe interessa precisa de uma boa garantia! N3ao espere o amanha’

AsESCOLAS INTERNACIONAIS, pioneiras em cursos por cor- Venha beneficiar-se jd destas e outras vantagens exclusivas que
respondéncia em todo o mundo desde 1891, investem perma- estao a sua disposicao. Junte-se aos milhares de técnicos bem
nentemente em novos métodos e técnicas, mantendo cursos sucedidos que estudaram nas ESCOLAS INTERNACIONALIS.
100% atualizados e vinculados ao desenvolvimento da ciéncia e Adquira a confianc¢a e a certeza de um futuro promissor, SoliCi-
da tecnologia modernas. Por isso garantem a formacao de profis- tando GRATIS o catélogo completo ilustrado. Preencha o
sionais competentes e altamente remunerados. cupom anexo e remeta-0 ainda hoje as Escolas Internacionais.
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Caixa Postal 6997 - CEP 01051 - Sao Paulo - SP
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S6 para aumentar a sua “‘softe-
ca’’ com mais programas do tipo
“ndo faz nada’’, mas que produ-
zem belos (ou pelo menos curio-
sos) efeitos visuais, aqui vdo
alguns peguenos programinhas
do Printty e do Plotty.
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DIZ-ME TEU NOME
E EUTEDIREI QUEM ES

Este programa calcula um na-
mero correspondente a um nome
qualquer, baseado nas letras que
o compdem. Também gera um
desenho a partir do numero en-
contrado.

Os numerélogos acham que ca-
da nome esconde em si a perso-
nalidade e o destino das pessoas.

Podem ser usados nomes par-
ciais, completos e até apelidos.
Também pode-se usar o nimero
da placa de um veficulo ou de
uma residéncia.

Ao desenho gerado, ddse o
nome de ‘“‘numerograma’’ e serd
sempre 0 mesmo para cada nome.

O programa é um tanto lento.
Se o usudrio preferir pode optar
pelo modo FAST ao rodar o pro-
grama, embora no modo SLOW




seja possivel ver a composigao
do desenho. Dependendo do no-
me, pode demorar de 1 a 4 minu-
tos para a conclusdo do desenho,
em modo FAST.

O programa ocupa apenas 1
kbyte de memoria, 0 que torna
conveniente executar o POKE
16389 68 para acelerar o proces-
samento da imagem.

10 PRINT “DIGITE SEU NOME”
20 INPUT 1$ '
30LETC=20

40 FORF = 1TOLENI$

5@ LETC = CODEI$ (F)+C
60 NEXT F

78 CLS

80 LETV= C/LENI$ — 37 . l

99 POKE 164189

100 LETH=4°* V.

110 FORJ = 1T0 20

120 FORK = 1 TO2 * H STEP 2

139 PLOT 31 —J * COS (K/H * PI), 22 + J

*  SIN (K/H *PI)

149 NEXT K

150 NEXT J

160 PRINT AT 10,0; I$; AT 22,9; “S

EU NUMERO CORRESPONDENTE E”.CHR$

1.v
\BU GOTO 110

Plotty acha que seu numero-
grama é mais bonito que o do
Printty. Eu concordo, mas o meu
é ainda muito mais belo.

CHRSHOW

Este programa, em linguagem
de mdquina preenche toda a tela
com 0s caracteres graficos do
SINCLAIR e seus respectivos in-
vertidos, com grande rapidez.
Também pode servir como sub-
rotina de algum outro progra-
ma, podendo preencher instan-
taneamente toda a tela com qual-
qguer caractere grafico.

1 REM 1234567890123456
7891234567890
10 POKE 16389 99
20 POKE 16418 0
30 FORF= 0 TO 63
40 POKE 16514 F
50 RAND USR 16515
60 PAUSE 99
70 POKE 16514, F + 128
80 RAND USR 16515
90 PAUSE 99
100 NEXT F

Ateng¢do.: Ndo rode o programa
ainda. Ele ndo estd completo e

ficard inutilizado se um RUN for
executado.

Digite agora o programa em
linguagem de mdaquina, como se-
gue (ndo hd numeros de linha,
porque os POKEs serdo digitados
um aum),

POKE 16514 0
POKE 16515 42
POKE 16516,12
POKE 16517 64
POKE 16518,35
POKE 165196
POKE 16520,22
POKE 16521,14
POKE 16522 33
POKE 16523,126

POKE 16524,254
POKE 16525118
POKE 16526,40
POKE 165274
POKE 16528,58
POKE 16529 130
POKE 16530,64
POKE 16531119
POKE 16532,35
POKE 16533,13
POKE 16534,32
POKE 16535243
POKE 16536,16
POKE 16537239
POKE 16538,201

Estes POKEs deverdo ser cui-
dadosamente digitados, porque
qualquer erro serd fatalmente de-
sastroso, fazendo com que o pro-
grama seja inutilizado.

BORBOLETA COSMICA

Este programa produz um be-
Ifssimo efeito colorido. Obser-
vando a tela, tem-se a impressao
de estar admirando uma majes-
tosa borboleta em vdo, deixando
marcas por onde passa.

Originalmente  desenvolvido
para um APPLE, e embora com
monitor de video em preto e
branco, chamou a atencao dos
presentes pelo rendimento do
programa, considerado pequeno
e simples.

Outros efeitos podem ser con-
seguidos, eliminando a linha 80 e
digitando as linhas:

10 HGR2
20 IF X/2 = INT (X/2) THENC = Y/27
30 IF X/2 > INT (X/2) THENC = 2/37
40 HCOLOR = C
50 HPLOT X, XTO Z,Y
60 HPLOT X,Y TO Z,X
70 IF X= 191 THEN X = -1
80IFY = QTHENY = 192
9 IFZ = 0THEN Z = 260

100X = X +1
1M0Y = Y-1
1120z = z-1
130 GOTO 20

13




ido

algum sent

devera ser esbocado.

r

frases completas

TELEMENSAGEM

193 TH

35IFC <@ORC > 7THEN
= ABS ((Z + X)/2)
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SECAO

A secdo GAME entrevista, nes-
te més, Raquel Farah com o seu
cartucho COME COME para o
sistema de videogame ODISSEY.

O COME COME é uma espécie
ou uma variante do mundialmen-
te famoso “PAC-MAN", jogo on-
de um “bonequinho comedor de
pastilhas’’, é perseguido por fan-
tasminhas enquanto come.

O jogo é do tipo fantasia e
apesar de jd estar muitos anos em
cartaz, ainda tem certa preferén-
cia pelos jogadores, principal-
mente meninas € criancas, mas
que também encontra publico
entre adultos.

Talvez o fato do jogo nao ter
qualquer relagdo aparente com a
realidade (nem no audio, nem no
video), tenha contribuido para
que fosse tdo procurado por
aqueles que n3ao gostassem ou
que jd estivessem cansados de jo-
gos do tipo mais dindmico-bélico,
com tiros e explosbes.

O jogo parece mais um escon-
de-esconde misturado com pega-
dor e labirinto, e talvez pela sua
simplicidade de regras o manu-
seio seja a op¢dao mais acertada
para quem é iniciante (e forte
candidato a videogamemaniaco).

A proépria apresentacdo do CO-
ME COME é de um jogo que foi
desenvolvido para criangas em
potencial (de 8 a 80 anos); a
combinag¢do de cores, 0s sons, O
desenrolar do jogo, revelam uma
tendéncia lUdico-pueril relevante,
ao ser comparado com outros
cartuchos e temas.

Por isso ninguém melhor do
gue um usudrio tipico para In-
formar os aspectos do cartucho

COME COME. Vamos a entre-
vista:

GAME: Qual é a sua idade?
RAQUEL FARAH: 12 anos.

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

R. F.: Estudo no Colégio Santos
Anjos e estou na sexta série.

G.: Vocé acha que jogar video-
games atrapalha os estudos?

R. F.: Ndo, desde que sabendo
a hora de jogar.

G.: Hd quanto tempo vocé tem
videogame?

R. F.: 6 meses.

G.: Hd quanto tempo vocé tem O
cartucho COME COME?

R. F.: Eu tenho o cartucho hd
cinco meses.

G.:Jd enjoou do jogo?

R. F.: Mais ou menos.

G.: Quantos pontos vocé jd con-
seguiu?

R. F.: Eu consegui 6.000 pontos.

l ps

TAN-SID

Tanios Hamzo

jogo?

R. F.: As pastilhinhas do lado
que brilha, podem comer os fan-
tasminhas.

G.: O que vocé acha do desenro-
lar do jogo. E bom?

R. F.: Sim, eu acho que é muito
bom.

G.: Do que vocé menos gostou
no COME COME?

R. F.: Gostei de tudo no jogo.
Acho que ndo tem defeitos.

G.: Vocé pode dizer aos leitores
como conseguir melhor desempe-
nho no jogo?

R. F.: Procurem outros caminhos.
G.: Quantas vezes vocé joga o
COME COME por dia?

R. F.: Eu jogo mais nos fins de
semana, b a 6 vezes.

G.: Alguma coisa que gostaria

que fosse mudada no jogo?

R. F.: Que tivesse mais bonequi-

nhos para comer as pastilhinhas.
0/0

G.: O ais_gostou do
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Enquanto muitos jovens atra-
vessam Os anos cantando, dan-
cando e jogando fliperama, ou-
tros preferem passar o tempo em
laboratOrios de eletrOnica brin-
cando com osciloscépio, voltime-
tro e computador. Em compensa-
¢a0 Os que passaram seu tempo
na quietude dos laboratérios aca-
baram deflagrando uma verdadei-
ra revolucdo em todo o mundo,
ao contrdrio dos “‘revolucionarios
hippies’’, que em nada ou em
muito pouco mudaram o mundo.

Nos ancs 60, enquanto a maio-
ria dos seus amigos abandonava
escola e familia para ser “hip-

pie”” em San Francisco, Stephen

Wozniak passava os dias confi-
nado no laboratério de eletro-
nica da pequena cidade de
Cupertino (onde nasceu).
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“Minha diversdo era inventar
computadores’’, explicou, “e o
primeiro deles desenvolvi quan-
do tinha 13 anos, garantindo-me
O primeiro prémio numa feira de
ciéncias’’. E quando Nixon visi-
tou Cupertino, em 1968, Woz-
niak apareceu ao lado do presi-
dente em fotografias publicadas
nos principais jornais dos EUA.

Na época, Stephen Wozniak ja
era conhecido na turma como
“‘cientista louco’’. Um dia, de
brincadeira, ele desenvolveu uma
pequena maquina capaz de entrar
em sintonia com satélites espa-
ciais e fazer ligagBes internacio-
nais clandestinas. ““Usando o apa-
relho”, revelou, “me fiz passar
por Henry Kissinger e dei um tro-
te no papa Paulo VI, com quem
conversei durante 15 minutos so-
bre os horrores da guerra do
Vietnd”.
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Por diversao, Wozniak inven-
tou tantos brinquedos eletréni-
cos gquanto a sua imagina¢do po-
de conceber. Sua genialidade, en-
tretanto, s veio a publico quan-
do ele desenvolveu o Computa-
dor Apple, em 1977, na garagem
da casa de um amigo. Depois dis-
so, seu talento ndo podia mais
permanecer oculto. O Apple,
mais uma das ‘“brincadeiras’’ de
Wozniak, acabou provocando
uma revolucdo na era eletrénica.
E gragas a sua linha de com-
putadores pessoais, ele saiu da
pequena garagem para transfor-
mar-se, num espa¢co de apenas
quatro anos, num dos maiores
acionistas da Apple Computer.

“Meu método de trabalho
entretanto, continua o mesmo:
a falta total de disciplina”, diz
Wozniak, acrescentando que po-
de passar meses em sua mesa
trabalhando, na Apple Compu-
ter, desenvolvendo a piada mate-
matica que contard no seu pro-
Ximo jantar com o governador
da Califérnia. Mas, repentina-
mente, ele tem um lampejo de
criatividade e, entre o Natal e o
Ano Novo, cria um sistema como
o de floppy disks, que abriu um
novo capftulo na historia dos
computadores.

Até o surgimento dos floppy
disks, a programag¢do de um com-
putador pessoal s6 era possivel
atraveés de gravadores cassete. Os
floppy disks, embora possam
simplificar consideravelmente o
trabalho, eram entdo eletronica-
mente muito complicados, reque-
rendo praticamente um computa-




dor dentro de outro. Em cinco
brilhantes dias de trabalho, entre-
tanto, Wozniak descobriu uma
maneira de reduzir o numero de
circuitos integrados de sessenta
para oito, tornando possivel, as-
sim, a introducdo dos floppy
disks dentro do seu computador
Apple.

Na época, o acontecimento foi
noticiado pela imprensa norte-
americana como “uma invenc¢ao
de primeira grandeza’’ e tornou a
Apple Computer a maior produ-
tora de floppy disks em todo o
mundo. Segundo a revista Scien-
tific America, apenas dez pessoas
nos Estados Unidos eram capazes
de entender o mecanismo pelo
qual os floppy disks funcionam.

Aos 33 anos, Stephen Wozniak
é um dos homens mais ricos dos
Estados Unidos. ““Dinheiro po-
rém’’, afirma, ““ndo é a meta de vi-
da e do meu trabalho”. Ao invés
de guardar os dividendos prove-
nientes dos 25 mil computadores
vendidos mensalmente pela Apple,
Wozniak prefere distribuf-los en-
tre parentes e amigos mais pro-
ximos. ‘O que me sobrou até o
momento (100 milhdes de dbla-
res), é suficiente para garantir-
me um bom lugar na lista das
maiores fortunas dos EUA"...

Num longo artigo a seu res-
peito publicado em 1979, a revis-
ta Time, da qual ele foi capa, di-
zia: "'Stephen Wozniak ¢ um ar-
tista da mesma forma como Dy-
lan Thomas foi um poeta. Ele
tem a sua propria estética e seu
talento criador permite fazer em
uma semana, o trabalho de um
ano’’. Por incrivel que pareca,
Wozniak é um autodidata: tudo
o que sabe sobre eletrénica e
computadores foi aprendido por
conta prépria, em livros e expe-
riéncias pessoais. SO hd alguns
anos ele se matriculou na Uni-
versidade, de onde pretende sair
com um diploma dentro de dois
anos.

O apartamento de Wozniak em
Berkeley, nos arredores da Uni-
versidade, é todo controlado por
computadores Apple capazes de
localizéa-lo em qualquer lugar do
mundo onde ele se encontre.
Wozniak usa os préprios compu-
tadores por ele inventados para
fazer seus “‘deveres de casa’’ de
estatistica, economia e psicolo-
gia. Enquanto a maioria dos alu-
nos de Berkeley escreve seus tra-
balhos escolares a mao, Woz-
niak faz isso com a ajuda de um
computador que os imprime com
um acabamento impecdvel. Ele
dispfe também de um corretor
de textos para evitar os erros gra-
maticais.

Durante as ultimas férias esco-
lares, com um génio em busca da
adolescéncia perdida nos labora-
toérios e nos livros, Wozniak resol-
veu fazer uma incursdo nostdlgica
nos anos 60. Usando uma peque-
na fracdo da sua fortuna pessoal,
15 milhdes de ddblares, contratou
as maiores estrelas da muasica

pop dos Estados Unidos e as
reuniu num festival. realizado
perto de San Francisco, cujo
sucesso foi superado, na historia
do rock, pelo célebre Woodstock.
Wozniak ndo esperava sequer as
150 mil pessoas necessdrias para
recuperar o capital investido na
promo¢do, mas, para surpresa
geral, mais de 300 mil pessoas
dancaram durante quatro dias ao
som da mudsica Grateful Dead,
Carlos Santana, Pat Benatar,
Linda Ronstadt e muitos outros.
“As vezes, acho que devo parte
O meu sucesso a uma figa que
carrego pendurada no pescogo’’,
admitiu, revelando tratarse de
um presente de uma mae-de-san-
to da Bahia, durante uma de suas
viagens ao Brasil.

“No ano passado, a figa brasi-
leira voltou a me proteger’’, acres-
centou, “salvando-me de um de-
sastre de avido’’. Com apenas seis
meses de experiéncia como pilo-
to, Wozniak fazia uma viagem de
negécios na Califérnia, quando
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seu jatinho particular despencou
de uma altura equivalente a 300
metros, espatifando-se nos arre-
dores do aeroporto de San Fran-
cisco. Na queda, Candy, sua na-
morada quase morreu e ele per-
deu a memdria por trés semanas.
Quando voltou a si, casou-se com
Candy numa cerimonia fechada
em que o cantor James Taylor
foi contratado para fazer o fundo
musical. O primeiro filho do ca-
sal nasceu durante um festival de
rock realizado na Califéornia.

Se Stephen Wozniak tem defi-
ciéncias, a falsa modéstia, ndo €
capaz de comecar uma discussdo,
dizendo ao passar em revista de
histéria da civilizagdo, constando
que...

Wozniak tem confianca abso-
luta em seu préprio julgamento.
As vezes, quando visita os labo-
ratérios da Apple, ele inspeciona
um projeto no qual o grupo de
engenheiros tem trabalhado du-
rante semanas e anuncia sumaria-
mente: ‘“‘Isto é uma porcaria’’.

Para os empregados mais no-
vos, a experiéncia é pelo menos
desmoralizadora. Afinal de con-

tas Wozniak é o fundador da em-
presa, diretor, miliondrio e ver-
balmente agressivo. Ninguém
consegue revidar seus ataques.

18

Todos morrem de medo. ‘““Na
verdade”’, justificou, “minha in-
tencdo é apenas forgcar os enge-
nheiros a defender o que estdo
fazendo. Se eles tém um bom ar-
gumento, é sinal de que tudo vai
bem com o projeto. Caso contra-
rio, eu tinha razdo”’.

Esse tipo de atitude, segundo
os diretores da Apple, faz de
Wozniak um 6timo negociador

do seu produto junto a banquei-

ros, analistas de mercado, agen-
tes do governo e jornalistas. Nu-

ma discussdo, quanto mais con-

trovertidas sdo as perguntas que
lhe fazem, mais devastadoras as
respostas. Segundo sua mulher,
Candy “Woz parece conhecer a
pergunta mesmo antes de ser for-
mulada. Por isso, a resposta estd
sempre na ponta de sua |fngua”.

- Os Computadores Apple fo-
ram um sucesso financeiro desde
o dia em que foram lancados no
mercado. A primeira unidade

produzida pela empresa foi ven-

dida em janeiro de 1977. Em de-
zembro, a Apple Computer jd ha-
via pago todas as dividas e come-
cava a ter lucros. Nos trés primei-
ros anos de vida, a producao foi
duplicada pelo menos a cada trés
meses, fazendo com que o capi-
tal da empresa passasse de 775

B

mil dOlares, em 1977, para 335
milhBes, quatro anos mais tarde.

O éxito, de acordo com Woz-
niak, deve-se a atmosfera de tra-
balho que sempre imperou na
Apple desde os primeiros dias:
“Um clima descontrafdo, porém
de alta produtividade. Somos
uma comunidade de artistas”’,
disse.

O passo seguinte da empresa,
foi expandir suas dependéncias
no Silicon Valley, onde se encon-
tra grande parte da industria ele-
tronica dos Estados Unidos. L4
estd sendo construida a Apple-
town, uma espécie de campus
com praca de esportes comple-
ta para os funciondrios da em-
presa. Num loteamento vizinho,
a Apple construiu uma luxuosa
zona residencial, onde é ofereci-
da moradia de graga para seus en-
genheiros e empregados.

O Lisa e atualmente o Mc In-
tosh, sdo os ultimos grandes lan-
camentos da empresa, hoje dispu-
tando um mercado muito mais
dificil, onde a IBM e a SIN-
CLAIR jd sdo fortes competido-
ras neste segmento do mercado
de computadores. Mas espera-se
uma safda brilhante de Woz, co-
mo sempre. 0/0
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1/0: UMA PONTE DE DADOS

Os dispositivos de entrada/sai-
da, sdo sem duvida o maior recur-
so dos computadores. Também
conhecidos por |/C (input/out-
put), estes dispositivos transcen-
dem o universo abstrato de cal-
culos e processamentos eletroni-
cos para o mundo concreto, fisi-
co e “brutal”’.

Quando sentamos diante de
um monitor de video, observa-
mos uma forma de 1/O tdo per-
feita, e com a qual estamos tao
acostumados, que ndo raro con-
fundimos a tela com o préprio
computador.

Idéias, linhas e espetdculos sdo
compostos abstratamente pelo
computador como SOFTWARE
e sdao ‘‘traduzidas’” para um
HARDWARE, chegando até noés
de forma indireta. Bom seria se
as informacgdes nos fossem trans-
mitidas diretamente pelo compu-

tador, dos circuitos eletrénicos

ao cérebro, sem antes terem de

ser processadas como sinal elétri-
co, transformado em luz, senti-

do por nossa visdo, interpretado,

analisado, digerido e (ocasional-
mente) aceitas por nosso cérebro.
Isto ilustra um tipico circuito de
saida (output) do computador
até nos.

Um input tipico é o que trans-
muta uma idéia por nés conce-
bida, para um impulso muscular
apropriado ao pressionar uma te-

cla determinada com um dedo. O
computador, esse “‘processador

de idéias’’ agora nos imita, ‘“‘sen-
tindo”’, “interpretando’’, “julgan-
do”’, “digerindo” e eventualmen-
te assimilando nossa informacao.

Em. resposta, os circuitos ele-
trénicos “decidem’ imprimir nu-
ma impressora novas informacoes
enderecadas a nés, numa outra
forma de output. A maquina eo
usudrio estdo satisfeitos com sua
conversa, onde ambos ganharam
informacdes.

I/O é a forma com que homem/

maquina se interagem, traduzin-
do e adaptando uma mesma idéia
para ambos conforme sua nature-
za fisica, permitindo um inter-
cambio entre centros |6gicos con-
tidos em corpos intrinsecamente
diversos como 0 nosso e o do
computador.

Esta interacdo bio-fisica ape-
nas engatinha num ramo espeta-
cular: o da perfeita interacdao ho-
mem/maquina. |

Algumas novas formas de 1/0O
ja sdo exploradas, como a voz
sintética e o controle de disposi-
tivos mecénicos, como robos.

E pelos dispositivos 1/0, que
iIndmeros dados entram e saem
do computador. Como para ndés
estes dados podem ser percebidos
por varios sentidos e de vdrias
formas, ha quem possa supor que
existem vdrios |/O para cada
computador. Ndo hd. E necess4-
rio apenas um Unico canal bidi-
recional que serve como ponte
unica entre a ilha-<computador
e 0 mundo externo.
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Por esta “‘ponte’” os dados vao
e vem rapidamente para muitos
destinos, conforme sua utilidade.

/0 é a maneira com que pode
haver ‘‘didlogo’’ entre a mdquina
e 0 mundo externo (ndo necessa-
riamente humano).

Assim, para que determinada
informacdo seja impressa, 0 com-
putador habilita, através da ‘‘pon-
te’” 1/O uma impressora e pela
mesma “‘ponte” envia as infor-
mac¢Oes correspondentes a im-
pressdo. Isto estd longe de ser
como um fluxo UNIdirecional. E
uma “‘conversa’ Bldirecional en-
tre o computador e o periférico:
O computador envia uma ordem:
a impressora inicia a sua execu-
¢do e é atormentada a todo ins-
tante com perguntas tipo: ‘‘J4
estd pronta para outra tarefa?’’..
Quando a impressora (ou outro
periférico) executa sua tarefa (is-
to geralmente € muito mais len-
to do que o processador), envia
entdo um sinal como resposta,
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que pode ser entendido como
“Jd& terminei. Tem mais alguma
coisa prd mim?”... Assim, um
mesmo canal permite intercam-
biar informacGes de/ou para o
computador.

Hd basicamente dois tipos de
canais (ou também conhecidos
por “portas’’) 1/O: serial e para-
lela.

Portas |I/O do tipo paralela
sdo de mais fdcil compreensdo:
por elas informacOes sdo trans-
portadas byte por byte. Ou seja:
se um computador possui 8 bits
por byte, isto significa que numa
porta paralela de 1/0O, 8 sinais in-
dependentes, correspondentes a
cada bit do byte sdo transporta-
dos simultaneamente por 8 linhas.

Da mesma forma, se um com-
putador operar com 16 (32) bits,
sua porta paralela deverd ter, 16
(ou 32) linhas, capazes de movi-
mentar dados simultaneamente
em cada linha. J4 a porta 1/0 em
série (ou serial) é composta de
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uma Unica linha, por onde os da-
dos circulam um a um, como se
fossem um comboio.

Os dados sdo ordenados, isto
é cada bit enviado é seguido por
outro e ao chegarem ao destino,
sdo identificados e canalizados a
sua posi¢cdo correspondente. As-
sim, para se transmitir 8 bits por
uma porta |/O serial, envia-se ca-
da bit por vez, seguido por outro
até o ultimo, por uma unica li-
nha.

L4 do outro lado da linha, ca-
da bit enviado em ““fila”’ (em sé-
rie), é reformatado a sua forma
original, de 8 linhas.

Este método é obviamente
mais lento do que o paralelo, mas
possui a vantagem de sé precisar
de uma unica linha (e ndo de 8)
para enviar os bits.

Como muitas vezes, a veloci-
dade de operacdo é alta, geral-
mente o uso de uma |/O serial
nao constitui desvantagem. /@

iiiii

tttt

N ARl + 4 4 s" "= =

rrrrrrrr

-----

-----

lhl"l.

fffff
a w

------
ddddddddd

L R o S L e S T o o e
-------

------------

--------

F'r l ﬁ f'}..
I --- %;?t il

. ’ lllll

11111

-----




IR FER TR

AULA 2

O primeiro comando que
aprenderemos a usar serd o co-
mando “PRINT".

“PRINT" significa “imprimir"’
ou “visualizar’”” o que determina-
mos. Em BASIC, este comando é
muito usado e sua versatilidade é
grande.

Inicialmente veremos algumas
aplicagcbes mais caracteristicas.
Para determinar o que desejamos
que seja impresso, basta digitar o
comando PRINT, seguido da fra-
se ou sentenga matematica que
quisermos, desde que respeitadas
algumas normas sintdticas. Por
exemplo: Para fazer com que o
computador escreva na tela a pa-
lavra ““TESTE"’, deveremos digi-
tar: PRINT “TESTE".

Em seguida, devemos “entrar”’
esta ordem para que 0 computa-
dor a execute. H4 uma tecla espe-
cifica para isso, que, conforme o
tipo do computador pode se cha-
mar RETURN, ENTER, NEW
LINE, CR, etc.

No APPLE e no TRS-80, deve-
se digitar letra por letra o coman-
do PRINT (digite a sequéncia de
teclas P, R, I, N e T). No SIN-
CLAIR, basta digitar a tecla P
gue o computador compreendera
que se deseja escrever PRINT. Se
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a tecla P for digitada novamente,
o computador SINCLAIR a com-
preenderd como a letra P.

Para o abrir e fechar de aspas,

usualmente devese primeiro
pressionar e manter pressionada a
tecla SHIFT (que geralmente fica
localizada no canto inferior es-
querdo do teclado) e em segquida
a tecla com o sinal de aspas (tecla
2 no APPLE e TRS-80 e tecla P
no SINCLAIR).

Se vocé agiu corretamente, o
computador deve ter obedecido
sua ordem, escrevendo na tela
a palavra TESTE.

Digite agora outras ordens ao
computador {preste muita aten-
¢do e ndo se esqueca de “‘entrar’’
a ordem, depois de digitd-la):

ERiNT ‘242"
PRINT 2 + 2
ERINT ‘242 = " ;3 +1

Perceba que o computador in-
terpreta como sfmbolos, dese-
nhos, tudo o que estiver entre as-
pas, mas interpreta (sempre que
possivel) como sentenca matemd-
tica tudo aquilo que for digitado
fora das aspas. Foi por isso que o
computador imprimiu 2 + 2 quan-
do vocé ordenou ‘2 + 2" (entre
aspas) e imprimiu um numero 4

guando a mesma sentenca estava
sem aspas.

O computador executa o
PRINT repetindo o que encon-
tra como frase ou como senten-
¢a matemdtica, com a diferenca
que se for uma sentenca matema-
tica soluciondvel, ele a soluciona
e imprime o resultado.

Comprove isto digitando:

PRINT “2+2 = “:3+2

O resultado, aparentemente er-
rado, comprova que 0 computa-
dor foi obediente e executou ce-
gamente nossa ordem, ndo se in-
comodando se o resultado pare-
ceria errado ou n3o.




USANDO UM COMPUTADOR
COMO SE FOSSE UMA
CALCULADORA

Jd vimos que o computador
pode compreender sentenc¢as ma-
tematicas, mas devemos usar a
sintaxe correta, que as vezes é
um pouco diferente da usual. Pa-
ra simbolizar uma operagdo de
multiplicagdo, por exemplo, ndo
se usa o simbolo x, para que ndo
possa ser confundido com a letra
X; usa-se o asterisco (*). Da mes-
ma forma, para representar uma
divisdo, ndo se usa os dois pon-
tos (:) nem o simbolo +, nem
tampouco tragase uma linha
horizontal como se faz normal-
mente; usa-se uma barra, o sim-
bolo /. As operacSes de adicdo
e subtracdo sdo usadas como de
costume.,

A poténcia de um numero é
representada pela base seguida
do simbolo ** (para SINCLAIR)
ou pelo” (no APPLE), ou ainda
pelo simbolo * ou [ (no TRS-80).

O sfmbolo de igual (=) ndo é
usado, por nao ter nenhum senti-
do, jda que ndo identifica nenhu-
ma operag¢do. Para obter-se o re-
sultado de uma opera¢do através
do PRINT, basta fazer com que a
ordem de comando seja “engoli-
da” pelo computador, pelo uso
da tecla apropriada para entrada
de dados.

Para se acostumar com esta
nova sintaxe na maneira de es-
crever equacdes matemadticas, ob-
serve os exemplos:

Sintaxe usual:

3+98 -1
5x 20
700

7
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Sintaxe para computadores (em
BASIC):

PRINT 3+98 -1

- PRINT 5 *20

PRINT 700 / 7

PRINT 10 ** 2 (SINCLAIR)
PRINT 10 2 (APPLE)
PRINT 10t 2 ou

PRINT 10 [ 2 (TRS-80)

HIERARQUIA DE
OPERACOES MATEMATICAS

Também para computadores é
respeitada a mesma hierarquia de
operacfes matemadticas tradicio-
nal, ou seja a prioridade com que
uma operacao deve ser executada.
Por exemplo: Aoperagdo 1+2 * 3
é uma opera¢do matemadtica mis-
ta, onde hd uma adi¢cdo e uma
multiplicagdo. Para resolvé-la, de-
ve-se primeiro executar a multi-
plica¢do, porque precede hierar-
quicamente a adi¢do, de onde se
obtém os resultados parciais e to-
tal:

Tanto na matemdtica usual
quanto em computagcdo, supor
que primeiro deveria ser soma-
do 1 com 2 para que depois fos-
se multiplicado o resultado por 3,
é totalmente errado, jd que o ni-
mero assim obtido ndo condiz
com a realidade (7 é diferente de
9).

A ordem hierdrquica é:
1Q) Potenciagdo (**, ~, 1 ou [).
29) Multiplicagdo e Divisdo (* e

/).
3Q) Adi¢do e Subtracdo (+ e -).

Para se conseguir que esta or-
dem automdtica de execucdo da
equagdo seja alterada, pode-se

mudar a prioridade hierdrquica
de cada operacdo da mesma for-
ma que se faz habitualmente na
matemdtica: usa-se parénteses.

Assim, para resolver equacgoes
com operacdes mistas deve-se
proceder como nos exemplos:

Forma habitual:

4

4 (5 +6)
v
3
7 -2
3
1-2.-%—+56
1+2*3
(4 -5)6
VA
-
a
-
¥
1 s
- il
>
=
<
Y
z
e
1
‘ -
i
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Forma a digitar:

PRINT 4 * (5 + 6)

PRINT 7/8 -2

PRINT (7 -2)/8

PRINT 1-2*4/3+516
PRINT (1+2 *3)/((4-~5) 1 6)

Note que para representar uma
operacdo entre parénteses dentro
de outros parénteses, ndo usamos
como alguns matemdticos, colo-
cando colchetes e chaves, para in-
dicar prioridades ou “nifveis’. O
uso de chaves ([) e colchetes ([)
na matematica pode ser admitido
por serem diddticos, mas se fo-
rem usados mais de trés nfveis, a
coisa se torna confusa. Por isso,
para representarmos niveis de
prioridade, usamos somente pa-
rénteses. Exemplo: a equacdo

1+[2-[3*(4-5)+(6*7)]]
8-9

devera ser digitada como:

PRINT (1 +(2-(3*(4-5)+ (6
*7))N/(8 -9)
Os computadores atuais acei-

tam usualmente mais de 30 ni-
veis de parénteses.

RADICIAGAO

A radiciagdo de um nuimero €
igual ao reciproco do fndice da
raiz. Assim a raiz quadrada de
4 é igual a 4 elevado a 1/2. Ou-
tros exemplos:

1
3\/ 4 pode ser escrito como 4°

1
v/ 9 pode ser escrito como 9% ou

90,5

Ao digitarmos estes exemplos
no computador, sua sintaxe deve-
rd ser:

PRINT 4 t (1/3)
PRINT 9 * (1/2) ou
24

"PRINT 9 t 0.5 ou ainda

PRINT9 1t .5

Para raizes quadradas, pode-se
usar uma funcdo especffica, a
funcdo SQR, que significa “raiz
quadrada de” (SQR é a sigla de
SQuare Root). Desta forma, hé
mais uma maneira de se digi-
tary/ 9: PRINT SQR (9).

O computador resolve a raiz
mais rapidamente se for usada
a funcdo SQR do que se usar-
mos a forma com expoente.

APPLE: TRS80: SINCLAIR:
ABS (x) ABS(x) ABSXx
— — ACS x
— — ASN x
ATN (x) ATN(x) ATNx
- CINT (n) -
COS.{x) . COS{x) . COSx
EXP.(x) EXPix) . EXPx
- FIX (x) —
INT (x) INT(x) INTx
LOG(x) LOG(x) LNx
SGN (x) SGN (x) SGN x
SIN (x) SIN(x)  SIN x
SQR (x) SQR (x) SQR x
TAN (x) TAN(x) TANXx

Considere a letra x como um

nimero qualquer entre -1 . 103

e 1.103 :a letra n entre - 32768

e 32767.
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NOTACAO CIENTIFICA

E muito usada quando os nu-
meros s§0 muito grandes ou mui-

Nos computadores que assu-
mem a sintaxe do tipo SIN-
CLAIR, os parénteses podem ser
eliminados da funcdo SQR, ne-
cessdrios nos computadores de
sintaxe tipo APPLE ou TRS-80.

Hd outras funcOes matemdti-
cas que o computador pode exe-
cutar automaticamente, que va-
riam em ndmero e sintaxe para
cada tipo.

Sdo estas as fungBes que os
computadores podem executar,
conforme o tipo:

Descricdo:

Fornece o valor ABSoluto de x;
o mddulo de x.

Calcula o Arco-CoSeno de x,
em radianos.

Calcula o Arco-SeNo de x, em
radianos.

Calcula o Arco-TaNgente de x,
em radianos.

Fornece 0 maior inteiro ndo
maior do que n.

Calcula o COSeno de x, em ra-
dianos.

Calcula o antilogaritmo natural
de x (eX).

Ignora todos os digitos a esquer-
da do ponto decimal.

Fornece o0 maior inteiro ndo
maior do que X.

Calcula o logaritmo natural de x.

Fornece o sinal do nimero x.

Calcula o seno de x, em radia-
nos.

Calcula a raiz quadrada de x.

Calcula a TANgente de x, em
radianos.

to pequenos. A notagdo cientf(fi-
ca tem a finalidade de facilitar a
escrita e visualizacdo de um nu-
mero.

Tome como exemplo o niime-
ro 10.000.000.000.000.000.000
é um numero bastante incdmodo
de ser escrito e mais ainda de ser
imaginado.

Pois bem, a notagcdo cientifi-



ca nada mais é do que uma ou-
tra forma de escrever o mesmo
numero, de forma diferente, co-
mo uma multiplicagdo, assim:
1 x 10",

O expoente 19 da base 10 nos
indica que o numero a multipli-
car, que no caso é 1, é sequido de
19 zeros. Simples, ndo? ... NAO?7??
vamos entdo a outro exemplo: o
niamero 0,000.000.000.057 é es-
crito, usando a notacdo cientifi-
ca,como 5,7 x 10713,

Em BASIC, a sintaxe assu-
mida ¢é similar, o numero

360.000.000.000 é escrito como

3.6E + 11; 0 niimero
0,000.000.000.000.000.480, co-
mo 4.8E - 16 e assim por diante.
Generalizando: quando um nu-
mero for acompanhado pela letra
E, significa que deve ser acrescen-
tada a quantidade de zeros que
vier escrita em seguida a letra E;
se 0 nimero for positivo, os ze-
ros ficam a direita, se for nega-
tivo, os zeros ficam a esquerda.

EXERCICIOS SUGERIDOS

Tente prever o resultado que

cada ordem causard, depois digite
a ordem e confronte a resposta
encontrada pelo computador
com a sua:

PRINT "“123456789012"
PRINT 12345689012

PRINT 12345689012

PRINT “SOFT + HARD "
PRINT (78 * 43 * 96.5) *+ /1 *
2 - SQR (1000/1E + 3)

As respostas serdo publicadas
na aula seguinte. Até ld.  @/p

FERRO DE SOLDAR PROFISSIONAL

Fabricodos segundo normas intemacionais de quolidode
®* Resisténcia blindada.
* Tubo de o¢o inoxidével.
* Corpo de ABS e Nylon.
* Ponto soldodoro de cobre eletrolitico. revestida
golvonicamente para maior durabilidode.
ideal para trabalhos em série. pois conserva sem
refoque todo sua vido.
* DOIS MODELOS:
MICRO - 12 watts - indicade para micro soldadu-
ros, pequenos circuitos impressos ou qualquer
soldodura que requeira gronde precisdo.
MEDIO - 30 - wetts - indicodo poro soldeduras
em geraol. reporogdes, montagens, aromes diver-
$0S @ circuitos impressos.
Estes dois modelos possibilitam oo profissional
dispor 0 coda momento de um soldador ideol pe-
ra coda tipo de solda.
FAGA A PROVA E COMPROVE A QUALIDADE E O
RENDIMENTO DESTES SOLDADORES.

1zw-Cr$ 8.000,00
ow-Cr$ 9.000,00

ALICATE — PINCA
3¢ Mao

cr$4.000,00

clio de FM (Musica),
Rédio Asador (2 metros

P—— 1N S5cm ———'4

CONJUNTOS DE COMPONENTES

NTOn®* 1 — FM — VHF SUP‘ER-REGENEHA‘_I‘IVO* Permite a Raup—
s Som dos canasis de TV, Policia, Aviaglo, Guarda-Costewrs,
}lSU'vicuPﬁblicm.Compouodo:nrunbtnr_anE4
transistores de uso gersl, 2 diodos, 1 alto-falante, 10w.1m,
1M,4mm.ﬁmﬂﬂm,iwr1_ﬂr
m&pﬁn,ﬁouﬂhﬂomm. cabinho, soida, placa de circunto ¥m-

ST C£r$10.000,00

Cr$12.700,00

Montado

Tricépide — Ferramenta Auxiliar

Mini Furadeira para

- Circuito Impresso
Corpo metalico cromado, com

interruptor incorporado, fio com
Plug P2, leve, pritico, potente
funciona com 12 Volts c.c. ideal
para o Hobbista que se dedica ao
modelismo, trabalhos manuais,
gravacdes em metais, confeccdo
de circuitos Impressos e etc...

cr$ 17.000,00

‘P-J.S cm -4

PUBLIKIT

Rua: Major Angelo Zonchi, 311 — Tel.: 217-5115 — Penha de Franca

C.E.P. 03633 — S80 Paulo - SP

PEDIDGS PELO REEMBOLSO POSTAL

Coloca e retira com facilidade tudo que
é dificil, onde as maos nao alcangam.
Garra de ago inoxidavel. De grande uti-
lidade no ramo eletro-eletrénico.

cr$ 4.000,00

Injetor de sinais - para localizagao

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

oS 7 o000

N3o mande dinheiro ogora, oguarde o aviso de chegada do correio e
pague somente co receber a encomenda na agéncia do correio mais

préxima de seu endereco.
NAO ESTAO INCLUIDAS NOS PRECOS AS DESPESAS DE PORTE E EMBALAGEM
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PONHA COR...
EM SEU COMPUTADOR

Um recurso excelente, sem
sombra de duvida. Com ele, po-
de-se escolher a cor de fundo da
tela e realcar o ambiente de jo-
gos (por um céu azul-celeste pa-
ra jogar o simulador de voo, ou
uma havana para jogar xadrez)
ou ainda estabelecer a cor verde,
simulando a tela de um monitor
de video profissional de quali-
dade.

H4 pelo menos uma meia du-
zia de maneiras de se conseguir
gerar cores a partir de um com-
putador.
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Optamos, é claro, pela mais
simples (e também mais econd-
mica) forma. Ndo se trata de uma
forma “‘espetacular’’, mas inteli-
gente e simples, que permite re-
cursos igualmente simples.

Primeiramente veremos como
funciona, de maneira geral, um
receptor de TV a cores: Veja a
figura 1. Note que o sinal da
emissora colhido pela antena é
processado eletronicamente até
chegar ao destino: o cinescopio
ou “tubo de imagens”’.

Em determinada altura do pro-
cessamento, o sinal é decompos-
to em trés componentes bdsicos
de cor: uma vermelha ““apelidada
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de “R" (Read), uma verde (ou
“G", de Green) e outra azul (“B”,
de Blue).

Com a combinagdo deste trio
de cores R-G-B, é possivel obter-
se uma infinidade de outras co-
res, com intensidades e tonalida-
des variadas.

Levando em conta a filosofia
diddtica da revista, a “HARDI-
CA" proposta é bem simples,
mas deve-se tomar muito cuida-
do ao trabalhar com televisores,
principalmente os coloridos, pois
0s cinescOpios necessitam de al-
tas tensGes para funcionar e mes-
mo num televisor desligando e
desconectando da tomada, ainda



é possivel levarse ‘‘choquinhos”
de algumas centenas de volts.

De volta a figura 1, observe
que os sinais de cor chegam pela
antena e seguem juntos até o de-
modulador (decodificador, des-

misturador, desmodulador) onde
sjo separados nos trés compo-

nentes de cor: “R", “G"” e “B"..
Cada sinal, agora separadamente,
é entdo amplificado e segue para
o canhdo de cor respectiva.

Cada canhdo pode ser entendi-
do como um farolete colorido,
que ao ser apontado para a tela, a
ilumina com sua cor respectiva.
Variando a intensidade de cada
“farolete’’ (canhdo), compoe-se
as variadas cores.

Um computador a cores, pri-
meiramente processa e modula
um sinal composto com 0s si-
nais de cada cor, dosados devida-
mente; entdo a TV colorida o re-
cebe e 0 decompde nas cores ver-
melha, verde e azul, com as in-
tensidades devidas.

O sinal de cada cor é entdo,
enviado ao canhdo da cor cor-
respondente e forma imagem co-
lorida (figura 2).

Jd um computador preto e
branco, envia s6 um sinal, que
corresponde grosseiramente a
“cor’’ branca.

Um televisor colorido recebe o
sinal e 0 “interpreta” como sem
cor (s6 o branco) e dosa propor-
cionalmente cada canhdo colori-
do, somando o brilho das trés
cores e obtendo o “‘branco total
radiante’’ na tela.

Se modificarmos o curso nor-
mal dos sinais provenientes do
computador em preto e branco,
poderemos criar artificialmente
qualquer cor, sem alterarmos o
hardware do micro.

Instalando um ‘“‘controle de
cores’’ adicional do aparelho de
TV colorido (figura 3), pode-se
dosar vdrias cores ao gosto do
fregués.

Com pequenas modificacles

FIG. 1
ANTENA
SINTONIZADOR
DETETOR
AMPLIFICADOR DEMODUL ADOR

B
CONT RELE DE
GANHO

@
Q"""

ST
.Lb.. A.‘

8

COMPUTADOR
COLORIDO

PROCESSAMENTO
IDO SINAL

COMPUTADOR
P &B

CONTROLE
DE CORES

dE= o

FIGURA 3

s6 na TV, pode-se contar com
um util recurso, sem grandes es-
forcos mentais (nem monetdrios).

Para conseguir isto, deve o lei-
tor ter um minimo conhecimen-
to de eletrOnica, pelo menos que

DEMODULADOR

SAIDA R

SAIDA G
SAIDA B

|PROCESSAMENTO
DO SINAL

DEMOPULADOR

ndo acabe “torrando’’a TV (ou a
si proprio).

Para modificar o circuito da
TV, é aconselhdvel obter primei-
ro um esquema elétrico do cir-
cuito.
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Existem lojas especializadas
em vender esquemas (as “‘esque-
matecas’’) onde é possivel encon-
trar uma grande variedade. Se for
impossivel obter um esquema
avulso, tente conseguir um com o
fabricante (algumas TVs sdo

acompanhadas de esquemas). So-

mente em Ultimo caso tente se
localizar por si sé.

Como exemplo, usei a TV mo-
delo CTP — 6710 da Sanyo e um
computador SINCLAIR, porém
poderia ter usado qualquer com-
putador preto-e-branco e (acre-
dito), qualquer televisor em cores.

A modificagdo consiste em ins-
talar um controle alternativo pa-
ra cada cor como ilustra a figura
4. Interrompendo o caminho
original de um sinal de cor e ins-
talando o pequeno circuito (ain-
 da na figura 4) ndo estaremos de
forma alguma danificando o tele-
visor, e sim acrescentando mais
recursos, inofensivos e reversiveis
a forma original pelo simples
~acionamento de uma chave.

Na figura 5, a reproducdo par-
cial do esquema elétrico do tele-
visor colorido Sanyo, modelo
CTP—6710. Observe os pontos
onde o circuito original deve ser
interrompido para a instalagdo da
chave comutadora TV normal/
TV controlada. Esta chave, quan-
do na posi¢do TV normal”’, per-

mitird (obviamente) o normal
funcionamento do televisor, co-

mo original. Na posi¢cdo “TV con-
trolada’’, a chave desvia o cami-
nho original do sinal de cada uma
das cores para um potencidémetro
(resistor varidvel), permitindo
assim um controle adicional da
dosagem de cada cor respectiva.

Cada potencidmetro permite
desligar o sinal de cor correspon-
dente, possibilitando, além de
um total controle da intensida-
de, também a sua selegdo ou
anulacdo.
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MATERIAL NECESSARIO

— 1 chave de trés pélos e duas

posicoes;
— 3 potenciometros logarftmicos
de 1 MQ com chave.

Para a montagem, oriente-se

pela figura 6. Na figura 7, uma
sugestdo para instalar os contro-
les, na parte traseira da TV.

Eis uma tabela que permite
uma noc¢ao de algumas cores que
poderdo ser criadas. Ndo conside-
rei as cores intermedidrias, que
sdo ilimitadas.
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CHAVE INVERSORA
POLOS

DR D

POTENCIOMETRO
COM CHAVE

VERMELHO

‘/\" . MIN. /
IN. MAX. MIN MAX
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CONTROLE COR GERADA

CONTROLES
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TAMPA TRAZEIRA
DO TELEVISOR
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desligado
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AZUL

desligado
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desligado
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- { SINAIS
CIRCUITO
DA TV

FIGURA 6

AZUL

PRETO

AZUL PROFUNDO
VERDE MEDIO
TURQUESA
VERMELHO CARDEAL
MAGENTA

AMARELO

BRANCO

A cor é uma sensacao psicolo-
gica, e como tal, varia de pessoa
para pessoa. No entanto, pode-
mos estabelecer uma escala men-
surdvel baseada em observagoes
fisicas. Também nomeamos para-
metros para definir nossa sensa-
cdo visual em quantidade e em
qualidade.

Chamamos de MATIZ a quali-
dade da cor, ou seja 0 nome que
foi convencionado para chamar
determinada variedade de cor. Os
televisores modernos possuem re-
cursos para o controle da matiz,
o que é complementado pelo
controle adicional aqui sugerido,
permitindo maior flexibilidade
para a escolha da cor, seja ela
qual for. | |

Chamamos de SATURACAOa
guantidade de uma cor, ou seja, a
intensidade com que dado matiz
se apresenta, mais forte ou mais
fracamente em relagdo ao bran-
co. Com o controle adicional,
permite-se também um maior
controle da pureza da cor, desde
seu maximo (100%) até sua nu-
lidade (0%).

RECOMENDAGCOES FINAIS

Use fios curtos e muito bem
isolados nas ligacBes. S6 faca a
adaptacdo se tiver conhecimen-
tos razodveis de eletrénica: N6s,
da revista, ficarfamos muito tris-
tes se uma de nossas HARDICAS
acabasse se transformando num
harDESASTRE.

Continuamos recebendo cartas
com sugestdes de hardicas e num
futuro préximo, voltaremos a dar
outra hardica para colorir seu mi-
cro. Aguarde.
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CHAVE
ANTENA/COMPUTADOR

E sempre um problema quan-
do terminamos de usar 0 compu-
tador e desejamos ver um progra-
ma de TV, se nosso videogame
ou micro ndo é acompanhado da
chavinha ANTENA/COMPU-
TADOR. Alguns fabricantes na-
cionais de micros, aparentemente

se “‘esqueceram’’ de incluir este
pequeno, mas de muita utilidade
aparelhinho.

A instalacdo e montagem é
realmente muito simples. O es-
quema elétrico é mostrado na fi-
gura A, e a figura B mostra como
a chavinha j@ montada é instala-

30

COMPUTADOR

da, interligando TV, antena e
computador.

Para a montagem, use prefe-
rencialmente chaves do tipo H-H,
gue apesar de parecerem menos
atraentes, sdo mais eficazes e me-
nos dispendiosas. Na figura C, o
chapeado da montagem sugerida,
que pode (e até deve) ser monta-
da de acordo com a imaginagao
do fregués (vocé, leitor).

externa da caixa, o0 montador po-
de optar por prendedores de
pressdo ou por parafusos, que de-
verdo ser de muito boa qualidade
para que nao enferrugem (esco-
Iha aqueles mais brilhantes, que
ndo percam o brilho).

Da qualidade com que for
montada a chave, dependerd a
qualidade da imagem na TV.

No meu caso, ao montar a cha-
vinha, prendi os fios com solda, o
gue me garantiu perfeito contato
elétrico e dispensou parafusos,
mas por outro lado, tornou defi-
nitiva a instalagdo, que para ser
desfeita, precisa de um ferro de
soldar e paciéncia, o que nao
chegou a me preocupar, porque
nao pretendo desfazer a ligacdo
tao cedo.

No caso de um dos terminais
de algum fio ndo ser do tipo pa-
ralelo de 300%2, use entdo o plu-
gue apropriado, mas ndo se es-
queca que isto poderd implicar
em acrescentar um casador de
iImpedancias, caso o fio “diferen-

IFIG. ‘B]

A caixa onde for acondiciona-
da a chave devera ser preferen-
cialmente metdlica, e todas as li-
ga¢cdes deverdo estar muito bem
iIsoladas e feitas com ‘“fio de an-
tena’’ (aquele cabo paralelo de
3002 proéprio para fiagdo de an-
tenas). Para fixar os fios na parte

te’’ seja de 75Q. 0/0
[ et
- /- e
ANTENA

N

S i /




SECAO

ral

TABELA DO ME

Sidney Paretti

Neste més, SOFT+HARD traz
a tabela decimal/hexa para com-
putadores da fami
contendo inclusj

a cada cédigo
| De gran Bl para prin-
lantes “vdtgnanos’”’ em
mputa a tapgla permite
bén ualize que carac-
| tere co corrpespgende cada
di exadecimal,| [¢om apli-
. mportante para| |4 ,confe-
| | | de cada instrucde|em| |in-

em de maquina.
- Acreditamos que serd mui
atil a vocé, leitor aficcionado,
que provavelmente mandard
emoldurar a tabela e dependu-
ra-la na “‘cabeceira’’ do seu mi-
crocomputador sinclairdide. Faca
bom proveito, e se quiser outra
tabela, escreva-nos pedindo que
estudaremos sua publicacdo.
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SHAPE TABLE

Um dos principais problemas
encontrados por programadores,
em especial da linha APPLE, sdo
os desenhos em alta resolucdo.
Este artigo se prop8e a demons-
trar uma maneira de brincar com
as formas na tela.

Utilizaremos um modo de en-
derecamento hexadecimal (base
16) e mexeremos com algarismos
bindrios.

O QUE SAO SHAPES?

Sdo figuras criadas através de
vetores (pontos plotantes ou
ndo), que podem ser ampliadas
ou reduzidas e até girar 360° em
torno de um eixo.

Os vetores que a definem, po-
dem andar para cima, para baixo,
direita ou esquerda, plotando ou
ndo. Cada vetor no modo de alta
resolugdo, corresponde a um
ponto na tela.

De maneira geral usamos para
desenhar uma reta ou uma diago-
nal, varios vetores, pois desse mo-
do, obteremos uma figura mais
nftida, mais perfeita, quando o
desenho for ampliado.

DEFINICOES

Para indicar ao computador
uma direcdo a ser seqguida (vetor)
usamos um BYTE que é dividido
em trés partes: |, I, I11 (figura 1).

Cada par DD indica a direg¢do a
ser seguida e o P, indica se 0 ve-

Regina Nunes

tor é plotante ou ndo. Vamos

agora aprender a construir esses
BYTES.

P=1: Plotante
P = 0 :ndo Plotante

Se vocé ainda ndo conhece a
forma de trabalhar os nuimeros
bindrios, veremos aqui uma bieve

teoria.
NUMEROS BINARIOS sdo nu-

meros representados apenas por
“zeros” e “uns’’. Por exemplo: o
nimero (8) corresponde a 1000,
o numero 7 a 0111 e assim por

diante.
Os ndmeros de 0 até 15 estdo

na tabela (figura 2), para facilitar

nosso trabalho (dé uma boa olha-

da nela). |
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(figura 1)

Outra forma que usaremos
bastante é a representacdo hexa-
decimal (base 16). Os nimeros
que estdo a esquerda da figura 2,
além das letras, é que resumem a
notacao.

Vamos ao “trabalho”’:

Suponhamos que vocé deseje
construir o seguinte desenho (fi-
gura 3):

Nesta figura cada vetor plotan-
te é caracterizado por uma flecha
continua e os ndo plotantes por
uma flecha pontilhada.

Depois que j@ temos o dese-
nho, a primeira coisa a fazer é
dispor em uma linha reta, todos
os vetores utilizados na configu-
racdo (veja a figura 4).

O proximo passo é distribuir
0s vetores em uma tabela que se-
gue algumas regras.

Na coluna |lIl s6 poderemos
colocar vetores ndo plotantes e
que ndo sobem. Assim, coloca-
mos vetor por vetor a partir da
coluna |. Veja a figura 5.

Agora iremos construir outra
tabela onde colocaremos o valor
em bindrio de cada vetor (os va-
lores estdo na figura 6).

Depois de concluida a tabela,
vamos obter os valores em hexa-
decimal nela contidos.

Para obter o valor de cada li-
nha, basta dividir a tabela em
duas séries de quatro algarismos
e achar o valor de cada uma, na

tabela da figura 2 (parte hexade-
cimal, nimeros e letras).

Para obtermos os valores, veja
a gue numero corresponde a pri-
meira série de quatro nimeros da
tabela (utilize a tabela 2).

A seguir execute o mesmo
com 0s quatro numeros seguin-
tes e monte um ndmero com eles.
Por exemplo: 0010 0110 corres-
ponde a 2 + 6, que é igual a 26.

Seguindo todas as instrucGes,
vocé chega rapidamente a todos
0s nimeros necessdrios (figura 7).
De posse dos mesmos, vamos pas-

(figura 2)
HEX.IBINARIO |DEC.
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(figura 3)

sar a uma parte mais agraddvel,
a entrada dos dados no compu-

tador.
Para entrarmos uma figura no

Apple, precisamos calcular algu-
mas coisas, por ordem:

1?) O primeiro byte que en-
traremos é o que corresponde ao
namero de formas, ou seja, quan-
tas figuras serdo desenhadas. No

NnOsso caso, corresponde ao nu-
mero um.

2Q) Segundo byte é um valor
qualquer entre 0 e 255. Conven-
cionaremos a usar o 0.

3Q) O terceiro byte correspon-
de a formula D = NF x 2 + 2, on-
de D corresponde a distdncia em
bytes e NF corresponde ao nu-
mero de formas. Em nosso caso,
D é igual a 4.

4Q) Novamente pode ser usado
um valor qualquer entre 0 e 255.

A partir do 5Q byte, iniciamos
a entrada dos dados em hexadeci-
mal obtidos e no final colocamos
00 para indicar o final da tabela.

Poderemos entrar os bytes
através do monitor. Siga a seguin-
te ordem:

e D e R A

fr foolsmersworiiom-acpr] § oteettesmac)ic} | ———|(figura 4 )
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(figura 5 )
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DIGITE:

CALL — 151 (return)
300:104049313E...2 1600
(return)

(sempre com espaco entre cada
byte).

Antes de querer brincar com
ela € melhor gravd-la em disco.

Escreva BSAVE nome, A$
300, L$ (ndmero de bytes usa-
dos, que no nosso caso € 26).

Digite 3D@G para voltar ao
BASIC.

(figura 6)

PLOTANTES |NAO PLOTANTES

Vamos ver quais sdo as ferra-
mentas com as que poderemos
brincar com nossa shape.

SCALE — Esta instrugdo per-
mite que modifiquemos o tama-
nho da figura. O SCALE aceita
qualquer valor entre 0 e 255,
sendo que SCALE — 0 é a maior
forma possivel.

ROT — Esta instrucdo permite
que nds giremos a figura em tor-
no de um eixo que parte do pon-
to de origem dos vetores ndo plo-
tantes. |

Cada 16 unidades gira a figura
em 90 graus, limitando portanto
o giro a 360 graus (64 unidades).

DRAW — Esta instrucdo per-
mite que desenhemos a figura es-
colhida em qualquer posicdo da
tela. -

DRAW n AT x,y, significa que
serd desenhada a forma nas coor-
denadas x e y da tela. Analoga-
mente, a funcdo XDRAW n AT
X,y apaga a forma desejada da
posi¢do indicada.

O programa abaixo chama a
shape que vocé escolher e a dese-
nha na tela.

10 REM — CHRISTIANO A. C.
NASSER —

20 HOME : INPUT “QUAL A S
HAPE ? ”:S$

30 D$ = CHR$ (4) :PRINTD
$ : “BLOAD ":S$

40 POKE 232,0 : POKE 233,3 :
HGR

530 FORN= 1TO 20

60 ROT = N

70 SCALE = N

80 DRAW 1 AT 139,59

99 XDRAW 1 AT 139 59

100 NEXT N

Rode o programa e dé entrada
com 0 nome que vocé escolheu
para sua shape. Gostou do resul-
tado? Teste o programa abaixo
com vdrios valores para W e veja
os resultados.

1 HOME
2 B = 60

b & A A p
21188 118 81 ])—49
8|1 1 B|g 81 ])—31
g8l L 1[Il 18]-3E
g8l L 1]l 1 1]-3F
g8 18]l | g]—36
g8l 1 1|1 18]-3E
gell 1[I 1 1]-3F
| g8l go]—24
o8l 1 1[I ga]—3cC
Aa{l 1 1|1 1 1]—3F
—24
88|11 91 —2C
g@|l g 1|1 81]—2D
=24
ge|1 g 1]|184]—2cC
@8|1 81|18 1]—2D
@8] 1@[1 18]—36
— 2F

(515 S & o

3 INPUTW: IFW= 0THEN
GOTO 3
5 INPUT “ENTRE O NOME
DO PROGRAMA “: A$
20 PRINT CHR$ (4) : “BLOA
D7 AS
30 POKE 232,80 : POKE 233,3
35 HGR
40 FORN = 1 TO 100
50 ROT= N
55 HGR
60 SCALE = 5
65 FORA = 33TO 250 STEP
W
70 DRAW 1 AT A,B : XDRAW
1 AT A-10.B
‘75 NEXT A
80 NEXTN

Bibliografia: The Applesoft co-
mands, pdgs. 91,92 e 93.

Christiano Alberto Coutinho Nas-
ser é aluno do 3Q ano colegial do
colégio Domus. Utiliza compu-
tadores da linha Apple e Sinclair
hd dois anos.
Christiano Alberto Coutinho Nas-
ser: Rua Pamplona, 444/52 —
S&o Paulo — SP. 0/e
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FIGURAS NO ESPACO
na tela do seu micro

Jaime Maia Neto

Tudo o que vemos € a proje-
¢dao em um “plano’’: a nossa reti-
na, dos objetos tridimensionais
que ocupam o espago. Existe,
portanto, uma relacdao entre os
pontos do objeto no espaco e os
pontos da sua imagem na retina,
gue depende da posi¢do do obser-
vador e da direcdo a que dirige o
olhar.

A tela de nossos computadores
é uma superficie plana (ou qua-
se), cujos pontos podem ser loca-
dos, em qualquer tipo de sistema
de coordenadas planas, por dois
parametros: pares ordenados co-
mo X e y our e ©, respectivamen-
te nos sistemas cartesiano plano e
polar.

Analogamente, no espago, -a
representacao de um ponto faz-se
através de trés parametros: X, y e
zour,®ezour,ae O, respecti-
vamente nos sistemas cartesiano
espacial, cilindrico e esférico (fi-
gura 1).

Podemos simular (pobremen-
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te) a natureza, obtendo uma lei
matemadtica que inter-relacione as
coordenadas de um conjunto de
pontos Nno espago com O conjun-
to dos pontos de sua imagem em
um plano.

Precisamos fixar alguns ele-
mentos geomeétricos para isso:
um sistema de coordenadas no
espaco (para esse fim escolhemos

SISTEMAS DE
COORDENADAS NO
PLANO

CARTESIANO

SISTEMAS DE
COORDENADAS NO f
ESPACO

?\h

CARTESIANO

CILINDRICO

o sistema cartesiano com seus pa-
rametros X, y e z) para locar os
pontos do objeto, um ponto V
(X, ¥y, z) que representa a posicio
de um observador, um ponto O
(X, ¥, z) que seja um ponto da re-
ta que defina a direcdo para a
qual o observador dirige o
“olhar”’, um plano P que tem por
diregdao normal a diregcdo da reta
definida por V e O (esse plano de-
ve assumir uma distdncia cons-
tante de V) e, finalmente, um sis-
tema de coordenadas X’ e y’ per-
tencente a P (figura 2).

O plano P e o sistema de coor-
denadas x’' e y’ sdo decorréncia
dos trés primeiros elementos fi-
xados. |

A imagem do objeto serd da-
da pelas coordenadas x’ e y’ das
interseccdes das retas que unem
V com cada ponto do objeto no
espaco, com o plano P. A ima-
gem assim obtida constitui-se nu-
ma projec¢ado conica.

O programa que apresentamos
faz isso, ou seja, dado um con-
junto de pontos de um obijeto,
um observador e a direcdo a que
dirige o olhar, nos mostra na tela

ESFERICO



a perspectiva conica do objeto no
plano P.

Para melhor entendimento ob-
serve a figura 3.

Para caracterizar e dar forma
ao objeto, o processo usado (no
programa que apresentamos na
listagem 1), é fazé-lo mediante
segmentos de retas. Essa opcao
permite a melhor representacdo
de formas cubicas, prismdticas e
piramidais visto que podemos as-
‘sociar esses segmentos de retas
as arestas das figuras.

Cada aresta é determinada por
dois pontos, digamos um ponto
P1 e outro P2. Cada ponto por
trés parametros (X, Y, Z de um
referencial cartesiano fixo). Pre-
cisamos, portanto, de seis para-
metros para determinar uma
aresta. Os pontos P1 e P2 devem
ser os pontos extremos das ares-
tas, ou seja, serdo os vértices da
figura que se quer montar. Note
que, se as arestas constituirem
um caminho fechado, o ponto
final de uma serd o ponto inicial
da seguinte e o ponto final da
altima serd o ponto inicial da
primeira.

Um exemplo seria um quadra-
do de vértices A, B, C, D. Se no
espago, cada ponto é dado por
trés nameros, entdo: A (Xa, Ya,
Za), B (Xb, Yb, Zb), C (Xec, Yc,
Zc), D (Xd, Yd, Zd).

Os lados do quadrado serdo:

AB, BC, CD, DA (figura 4).

No caso de se representar um
cubo, cada quadrado constituinte
terd dois vértices comuns com o
qguadrado adjacente.

Para outras figuras como para-
lelepipedos, prismas e pirdmides
a mesma regra geral descrita aci-
ma vale.

A R T TR 5 2 YT W 0T T S W S R S RN, W e B e I R R AN

DESMONTANDO O
PROGRAMA

O programa pode ser basica-
mente dividido em nove partes.

Parte 1 (da linha 100 a 700):
esse € 0 inicio do programa. Este
segmento dimensiona o0 espaco
de memoria que serd necessdrio
para a entrada de dados relativos
ao objeto.

Parte 2 (da linha 800 a 1800):
é a rotina de entrada de dados do
objeto. Nesse ponto, entra-se
com as arestas (lembre-se cada
aresta € determinada por um par
de pontos).

Parte 3 (da linha 1850 a 2160):
aqui loca-se o observador e dd-se
a direcdo a que olha. O observa-
dor V também é fixado por trés
coordenadas (X, Y, Z). Idem o
ponto O para o qual se volta.

Parte 4 (da linha 2210 a 2290):
calcula-se em funciode Ve 0 o
plano projetante e a sua direcao
normal. Esses elementos ndo se
alteram durante a execuc¢do do
desenho.
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B (xt46,30)

Parte 5 (da linha 2600 a 3200):

aqui calculam-se as intersecgdes
das retas que unem V com cada
ponto do objeto, com o plano

projetante e acham-se as coorde-

nadas x’ e y’, do sistema plano,
que serdo plotadas na tela.

Parte 6 (da linha 3210 a 3300),
rotina de finalizacdo: dd ao usua-
rio a opg¢ao de alterar a posi¢do
do observador ou de corrigir al-
gum par de pontos (aresta) que
for colocado erradamente.

Parte 7 (da linha 3400 a 4600):
é uma sub-rotina de 5 que une
com retas as projecoes x' e y’ dos
pontos extremos das arestas do
objeto.

Parte 8 (da linha 4700 a 5100):
é uma sub-rotina de 7. Traca re-
tas verticais (essas ndo podem ser
tracadas em 7).

Parte 9 (dalinha 6005 a 7000):
tem a finalidade de facilitar a cor-
recdo de dados relativos as ares-
tas que estiverem erradas.

Algumas linhas do programa
possuem equacdes extensas. Para
evitar erros de digitagdo, relacio-

namos as linhas com essas equa-
¢Oes escritas na notagdo usual da

dlgebra.
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A(Xa, #6,2b)

DXd, Yd 3 )

[Onhaz2ie: — — ]

RQI = {/(VX - 0X)? + (OY - VY)? + (VZ - 02)2

Linha 2710:
El= NX.Xgec+NY.Ygc+NZ.Zgc

Linha 2800:
wg = 29+

(CX - 1X) . Al - (1Z - C2Z) . NX . NZ
NY .\/Al

Linha 2900:

1Z - CZ
e T A

Linha 3800:
D= (K -K;)? +(W, -W, )

Nas linhas 2800 e 2900, te-
mos as equacBes que ddo as co-
ordenadas a serem plotadas na
tela.

Observe que as diferencas ele-
vadas a0 quadrado sdo tomadas
em valor absoluto, isso se deve ao
fato de o micro usado para de-
senvolver o programa (no caso
um ZX 81) ndo aceitar potencia-
¢do com bases negativas.

VAMOS A UM EXEMPLO

O exemplo que damos a se-
guir tem a finalidade de demons-
trar a entrada de dados no pro-
grama, familiarizar o leitor com
a notacdo usada e dar uma idéia
do potencial do programa.

Escolhemos uma ‘‘casinha’’,
pela sua forma caracteristica, fa-
cilidade de construcao e visuali-
zacao.

Na figura 5 temos a “casinha”’
no sistema cartesiano X, y, Z.
Seus vértices tém coordenadas
dadas na tabela 1.




As arestas, em nimero de 21,
sdo as uniBes de dois vértices se-
gundo a figura 5. Para tornar
mais claro e facilitar a digitacgdo,
usamos a seguinte tabela que da

os vértices a serem unidos:

O O

10
11
12
13
14

~N O O A WO =

z|z|z|=|z]-|-s

=
QO
o
D
Q
1t

As linhas 1 a 21 sdo as arestas
e as colunas 1 e 2 sdo respectiva-
mente os pontos iniciais e finais
de cada aresta.

Ddse RUN no programa. A
primeira coisa que ele nos pede é
O numero de pares de pontos
(arestas). Digita-se 21.

Assim o programa dimensiona
as varidveis de acordo com as ne-
cessidades do nosso exemplo.

Entramos agora na parte mais
critica do programa (deve-se to-
mar 0 maximo cuidado para ndo
errar).

Aparecera na tela um X1, 1, is-
so significa que devemos digitar
a coordenada x do vértice A. Os
nimeros 1,1 especificam o vérti-
ce A da seguinte forma:

WN =
O P =
COWN

Digita-se, entdo, 5 (veja na ta-
bela 1: a coordenada X do pon-
to 1,1 isto é, o ponto A, é 5). A
seqguir aparecera Y1, 1, que € a
coordenada Y do ponto A; digi-
ta-se 5. Na sequéncia Z1,1 que é
a coordenada Z do ponto A; digi-
ta-se (.

Isso determina 0 ponto em
gue a aresta 1 inicia. Precisamos,
agora, do seu ponto final. O pro-
grama prossegue e pede X1, 2, ou
seja, a coordenada X do ponto B
(guie-se pelas tabelas 1 e 2).

Repete-se a seguéncia até que
o ultimo par de pontos seja digi-
tado.

Entramos agora com as coor-
denadas do observador:

VX = 130
VY = 100
VZ = 40

E o ponto para o qual olha:

OX = 15
oY= 0
OZ = 0

O programa comeca a execu-
tar o desenho e depois de apro-
Ximadamente 1 minuto mostra o
resultado: o desenho da “casi-
nha’’ em perspectiva conica.

Podemos mudar a posicdo do
observador como quisermos (te-
mos todo o espaco a nossa dispo-
sicdo) e, assim, veremos a ‘‘casi-
nha” de vdrios dngulos diferen-
tes.

Se quisermos observar a execu-
¢do do desenho, podemos pér o
computador no modo SLOW e
retirarmos as linhas 4550 e
505(. Este recurso, no entan-
to, ndo é recomenddvel por tor-
nar a elaboracdo do desenho ex-
tremamente demorada. O melhor
é incluir a linha: 4450 PAUSE 3.

Pode-se alterar algum par de
pontos que tenha sido digitado
erradamente, digitando-se ‘P’ no
final da execucdo. Altera-se a po-

sicdo do observador digitando-se
HO”.

Depois de familiarizar-se com
0 programa, o leitor poderd criar
as suas préprias figuras.

Nao se deve colocar o observa-
dor no ponto VX = 0@,VY= 0,
VZ = @, nem fazer com que o
ponto O tenha qualquer uma de
suas coordenadas iguais as de V.
Pode-se, no entanto, fazé-las mais
proximas:

V (30, 20, 200) e
O (30.001, 19.999, 199.999)

NO APPLE

Quem possui um micro da li-
nha APPLE pode usar dos recur-
sos de alta resolucdo e obter re-
sultados muito melhores. Deve,
para isso, fazer algumas altera-
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¢0es no programa da listagem
que damos.

As alteragOes sdo as seguintes:

Incluir as linhas:
10 TEXT
20 HOME

Suprimir as linhas: 410, 1700,

1810, 3210, da 3400 até 5100,
6130.

Alterar as seguintes linhas:

2170 HRG

2210 RQl =SQR ((VX-0X) "2
+(VY-0Y) "2+(VZz-02) "2
2270 Al=NX "2+ NY 2
2800 W (G) = 125 + (((CX - IX)
*Al) - ((1Z~C2Z) * NX * N2))/(
NY * SQR (Al)))

2900 K (G) = 95 + ((1Z - C2)/sQ
R(Al))

3100 HPLOTW (1),191 -K(1) T
O W (2),191 - K(2)

6000 TEXT
2215 DI = RQI - 150

Como quem programa com
APPLE sabe, pode-se suprimir
os comandos LET nesse compu-
tador e os INPUTs que aparecem
entre a linha 1850 e 2160 po-
dem ser escritos como o seguinte:

INPUT “VX";VX

Ndo se esqueca de suprimir os
PRINTSsS.

R T R T T S Y ISR GBS SRl i e £ ST AP LUETE H RE AT

CONCLUINDO

Programas como esse, s6 que
muito mais sofisticados, sao de
grande utilidade em Engenharia
e até mesmo em certos ramos das
Artes Plasticas. A EMBRAER usa
um poderoso CAD (computer
aided design, ou projeto auxilia-
do por computador) para ajudar
no desenvolvimento de suas aero-

naves e assim se manter uma in-
dustria competitiva.

A REDE GLOBO apresenta vi-
nhetas e apresentagSes de progra-
mas, como as do Jornal Nacional
e a do Fantdstico, que s3o sober-
bas mostras do que um compu-
tador pode fazer quando dotado
de excelentes recursos gréficos e

bem programado.

O programa que apresentamos
nesse artigo, ndo tem a minima
pretensdao de se comparar aos sis-
temas graficos sofisticados. O
que pretendemos é apenas mos-
trar uma curiosidade que pode
até ser divertida, ou quem sabe,

util. 0/0

| LISTAGEM DO PROGRAMA

190 DIM W(2)
200 DIM K(2)
300 PRINT “QUANTOS PARES DE PONTOS ?”
490 INPUTN
410 CLS
500 DIM X(2,N)
800 DIM Y(2,N)
700 DIM Z(2,N)
800 FORC=1TON
900 FORG=1T02
1000 PRINT “X";C;”,".G;"=";
1180 INPUT X(G,C)
1110 PRINT X(G,C)
1200 PRINT “Y*:.C;",":G;"=";
1300 INPUT Y(GC)
1310 PRINT Y(G,C)
1400 PRINT “Z":.C:",";G;"=";
1500 INPUT Z(G,C)
1510 PRINT Z(G,C)
1600 NEXTG
1700 4F INT (C/3)-C/3=0 THEN CLS
1800 NEXTC
1810 CLS
1850 PRINT "“VX";
1900 INPUT VX
1910 PRINT VX
1950 PRINT “VY”;
2000 INPUT VY
2010 PRINT VY
2050 PRINT “VZ;
2100 INPUTVZ
2105 PRINT VZ
2110 PRINT “OX";
2120 INPUTOX
2122 PRINT OX
2152 PRINT “OY";
2130 INPUTOY
2140 PRINT OY
2150 PRINT “0Z";
2160 INPUTO0Z
2170 CLS
2219 LET RQI=SQR (ABS (VX-0X) **2+A
| BS(OY-VY)**2+ABS(VZ-02Z)* *2)
| 2215 LET DI = RQI - 90
2220 LET NX = (VX - OX)/RQl
| 2230 LETNY = (VY - 0Y)/RQi
2240 LRT NZ =(VZ - 02)/RQl
2250 LET Cl=(NX* VX) +(NY *VY) +(NZ*
1 V2) :
| 2255 LET EO = (NX * OX) + (NY * OY) + (NZ *
02)
| 2260 LET LC= (DI -CI)/(EO -Cl)
12270 LET Al=(NX * NX) + (NY * NY)
2280 LETCX=VX «LC * (VX — OX)
2299 LETCZ=VZ-LC*(vZ-02)
2600 FORC=1TON
2709 FORG= 1702 |
2710 LET El=(NX * X(G,C)) + (NY * Y(G,C)) +
| (Nz * z(G,C))

2720 LET Li= (DI -CI)/(EI —-CI)
2730 LET IX=VX-(LI* (VX -X(G,C)))
2740 LET 1Z=VZ-(LI*(VZ-2(G,C))) -

2800 LET W(G)-=29 + ((((CX - I1X) * Al) - ((1Z -
CZ) * NX * NZ))/(NY * SQR Al))

2900 LET K(G) =20 + ((1Z - CZ)/SQR Al)
3000 NEXT G

3100 GOSUB 3400

3200 NEXTC

3210 PRINT AT 0,0:“ALT. (O)BSERVADOR, (P)
AR DE PTO.”

3220 INPUT IS

3230 IF 1$ = 0" THEN GOTO 1810

3240 IF I$ = “P” THEN GOTO 6000

3300 GOTO 3220

3400 LETP=1

3500 IF W(1) > W(2) OR (ABS (W(1) - W (2)) <
.01 AND K(1) > K(2)) THEN LETP = -1

3600 IF ABS (W(1) - W(2)) < . @1 THEN GOTO

- 4700

3700 LETA$="H*X+M"

3800 LET D =SQR (ABS (K(2) - K(1)) * 2+ ABS
(W(2) - W(1)) * * 2)

3900 LET H = (K(2) - K(1))/(W(2) -W(1))

4000 LET M= K(1) - (H*W(1)) :
4100 FOR X=W(1) TOW (2)'STEP P* ABS (W(2
) - W(1))/D

4200 LETY=VALAS$

4300 IF X> 630RX< @ORY> 430RY<
@ THEN GOTO 4500

4400 PLOT X, Y

4500 NEXT X

4550 FAST

4600 RETURN

4700 FOR Y =K(1) TO K(2) STEP P

4800 IFW(1) < @ORW(1)> 630RY< @ OR
Y > 43 THEN GOTO 5000 |

4900 PLOT W(1),Y

5000 NEXTY

5050 FAST

5100 GOTO 4600

6000 CLS e |
6085 PRINT “PAR ? (PARA SAIR <@ >)"

6010 INPUT PAR

6015 IF PAR=0 THEN GOTO 2170
6020 FORG=1TO 2

6030 PRINT “X";PAR;",”,G;"=";
6040 INPUT X(G,PAR)

6050 PRINT X(G,PAR)

6060 PRINT “Y",PAR;”,”,G;"=";
6070 INPUT Y(G,PAR)

6080 PRINT Y(G,PAR—

m PHINT "Z";PAR;",",‘G“‘:";
610¢ INPUT Z(G,PAR)

6110 PRINT Z(GmPAR)

6120 NEXT G

6130 CLS

7000 GOTO 6000
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SIGNO ASCENDENTE

INTRODUCAO

Se vocé é daqueles que nunca
ouviu falar em signo ascendente,
ou se ouviu falar e ndo sabe ao
certo do que se trata, esta € a
oportunidade que lhe faltava.
Além de adquirir os conceitos
fundamentais a respeito do as-
sunto, ao final deste artigo vocé
sera capaz de calcular o signo as-
cendente de qualquer pessoa, in-
clusive o seu.

A astrologia divide a humani-
dade em doze tipos diferentes,
recebendo cada um deles 0 nome
de um signo do zodiaco. Este sig-
no é determinado pela posi¢cao
ocupada pelo sol a data do seu
nascimento. Porém, cada um des-
tes tipos pode ser dividido, por
sua vez, em doze subtipos, em
funcdo do ascendente, isto €, do
sigho que se encontrava no hori-
zonte no momento em que se
nasceu. O signo do sol indica to-
da a natureza da personalidade, e
mostra, por conseguinte, como se
é na realidade. O ascendente ou
signo da hora, indica como o indi-
viduo se manifesta relativamente
ao mundo exterior e, portanto,
como 0s outros o véem. Este ulti-
mo é obtido com o auxilio da
hora do nascimento. Pela combi-
nacdo destes dois tipos obtém-se
uma descricdo muito mais exata
das caracteristicas da pessoa do
gue baseando-se apenas no signo
do sol.
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Com estes dados podemos
compreender melhor como é que
duas pessoas do mesmo signo, ou
gue nasceram no mesmo dia do
ano, podem apresentar compor-
tamentos tdo divergentes. Agora
que vocé jd sabe o que é o signo
ascendente, daqui em diante nos
deteremos no cdlculo deste.

CALCULO DO ASCENDENTE

Para determinar o signo da ho-

- ra devemos utilizar o TEMPO SI-

DERAL, medida de tempo esta-
belecida pelos astrébnomos e que
é igual em todas as partes do
mundo. Esta medida é diferente
para cada dia do ano, portanto,
devemos armazenar estes dados
em uma tabela (més/dia), para
qgue possamos mais tarde utilizar
alguns destes valores. Chamare-
mos de HORA SIDERAL 2 hora
armazenada nesta tabela para um
determinado dia do ano.

Em seguida, devemos calcular
a HORA LOCAL, ou seja, a dife-
renca entre a hora do seu nasci-
mento e as 12 horas (meio-dia).
Note que esta serd positiva, ja
qgue se trata de um valor abso-
luto.

Realizada esta operacao, deve-
remos passar a seguinte que con-
siste em subtrair ou adicionar a
diferenga anteriormente encon-
trada a HORA SIDERAL. Assim:
Se tiver nascido antes do meio-
dia, subtraia a HORA LOCAL
da HORA SIDERAL. Caso con-
trario (apds o meio-dia) adicione
a mesma a HORA SIDERAL. Se
no primeiro caso, a opera¢ao ndo

for possivel, devemos adicionar
24 horas a HORA SIDERAL an-

tes de procedermos a subtracdo.

Quanto ao segundo caso, se de-
pois da adicdo a HORA SIDE-

RAL for superior a 24 horas, de-
vemos subtrair 24 horas do re-
sultado. O resultado destas ope-
racoes nos fornecera uma HORA
“X", que serd utilizada, final-
mente, para a caracterizacao do
signo ascendente. Com este ulti-
mo valor encontrado (HORA X),
acharemos 0 signo que 0 enqua-
dra através de um quadro dos as-
cendentes.

Bem, vocé deve estar se per-
guntando: E onde € que o com-
putador entra nessa histéria? E
muito simples. Ele se ocupard do
servi¢o bracal, ou seja, das opera-
¢Bes numéricas e das compara-
¢Oes que deverdo ser feitas.

FUNCIONAMENTO
DO PROGRAMA

Logo no inicio do programa
(linha 10@) temos um desvio para
uma sub-rotina. Esta sub-rotina é
responsdvel pela obtencdo das
notas musicais executadas duran-
te o programa. Note que isto ndo
e indispensdvel ao funcionamen-
to do mesmo, apenas torna-o
mais agraddvel.

Em seguida o’ ganizamos uma
matriz bi-dimensional, que conte-
ra o valor da HORA SIDERAL
para todos os dias de cada més
do ano — TS (I, J). |

A partir da linha 500 o progra-
ma espera que o operador entre
com os dados referentes ao nas-
cimento da pessoa (dia, més, ho-
ra e minutos); calcula a HORA
LOCAL e obtém o TEMPO SI-
DERAL através da matriz. Repa-
re que estamos trabalhando com
minutos, portanto, meio-dia
equivale a 720 minutos e todo
valor que exceder 1.440 (um dia
completo), deverd ser representa-
do pela diferenca até este. Por

exemplo:

- 1740 — valor' encontrado
1440 — um dia completo

300 — valor equivalente




14
28
38
48
28
68
78
gé
98

91
188

118

126 VTAB 16: HTAB 12: PRINT "AGUARDE ..."

138
144
156
168
178

REM SRRRRRsesssseasesinise
REM 1 it

REM #¥ SIGNO ASCENDENTE 8%
REM &r ABRIL/1984 it
REM %% CESAR DE AFONSECALR
REM 1% E 1
REM &1  SILVA NETO %t
REM Xi it
REM ReRssappesssesenssss

REM
GOSUB 268@: REM POKES DO SON

HOME

FOR I =1 T0 12:N = 18 ¢ [:C = 28: GOSUB 2848: NEXT

REM
REM
REM MATRIZ TEMPO SIDERAL
REM

188 REM

288 VANTIGO = 1119

218 DIN T5(12,31),ND{12)
226 FOR I =170 12

238 READ ND(I)

248 FOR J =1 TO ND(I)
258 T5(1,J0) = VANTIGO + 4
268 VANTIBO = T5(1,J)

278 NEXT : NEXT

288 REM

216 REM ENTRADA DE DADOS
328 REN

238 HOME

948 INVERSE :
E *: NORMAL

958 VTAB 7: HTAB 3: PRINT "DADOS REFERENTES AD NASCIMENT

BI

VTAR 3: HTAB 3: PRINT °

SIGND ASCENDENT

968 FOR H =3 TO 32: VTAB B: HTAB H: PRINT *-": NEXT

378 N = 46:C = 186: GOSUB 2844
284
N

278
bad
MIN
618
628

GOSUB 2848: GOSUB 2046

GOSUB 2646: GOSUB 2648

REN _
630 REM TRANSFORMAR EM MINUTOS
448 REM

558 NN = H & 68 + NIN

668 REM CALCULO DA HORA LOCAL
676 HL = ABS (MN - 726)

586 REM VALOR DD TEMPD SIDERAL
598 TS = TSIN,D)

788 IF TS5 > 1448 THEN 7S = TS - 1448

718 REM 8t CORRECAD 3
12615 =15 -2 L.i8 =})

VTAB 12: HTAR 3: INPUT *DIA E MES(D,M)

\

VTAB 15: HTAB 3: INPUT "HORA E MINUTOS(H,M)---> ";H,

738 REM

748
758
168

178
788

798
8ad
814
820
838
844
854
g6d
878
gaa
898
788
918
929
938
944
758
1008
1614
1624
1638
1646
1858

REM CALCULAR HORA X
REM
IF MN ¢ 728 THEN HX = TSIDERAL - HLOCAL

IF MN > = 728 THEN HX = TSIDERAL + HLOCAL
IF HX { @ THEN HX = 1448 - ABS (HX)

IF HX > 1448 THEN HX = HX - 1448
REM
REM COMPARACAD FINAL
REN
IF HX { = 128 THEN S$ = "CANCER"
IF HX > 128 THEN 5% = "LEAQ"
IF HX > 242 THEN 5% = "VIRGEN"
IF HX > 339 THEN 5§ = "BALANCA®
IF HX » 476 THEN 5% = "ESCORPIAQ"
IF HX > 688 THEN S$ = "SAGITARIO”
IF HX > 738 THEN 5% = "CAPRICORNIO®
IF HX > B37 THEN 5% = "AGUARIO®
IF HX > 972 THEN S$¢ = "PEIXES®
IF HX > 1879 THEN 5¢ = "ARIES”
IF HX » 1126 THEN S¢ = "TOURO®
IF HX > 1362 THEN 5% = "GEMEDS"
IF HX > 1431 THEN 5% = "CANCER"
REM |
REM PRINTAGEM DO RESULTADO
REN
SPEED= 156

HOME : FOR I =1 TO 5: READ N,C: GOSUB 2844: NEXT
VTAB 3: PRINT TAB( 18);"0 SEU SIGND ASCENDENTE": P

RINT : PRINT : PRINT TAB( 8);"CALCULADO POR ESTE PROGRAM
A": PRINT : PRINT TAB( 19);"E’"

1868
1878

SPEED= 233
FOR I =1 TO LEN (58): VTAB 18: PRINT TAR( (44 -

LEN (S$)) / 2); NIDS (S$,1,1);:N =118 18 + 28:C = 35
GOSUB 2848: NEXT

16848
1896

1198
118
1568
1518
1528
1338

2664
20148

VTAB 22: HTAB &: INPUT "OUTRO CALCULD (S/N) ? ";R$
IF LEFT$ (R$,1) ¢ > "S" THEN END

RESTORE : FOR I = 1 TO 12: READ A: NEXT

5OTD 506

REN NUMERO DE DIAS POR MES

DATA  31,28,31,36,31,38,31,31,36,31,38, 3!

REM CLOSE ENCOUNTERS

DATA 156,188, 146,288, 175, 178,255,255, 236, 218

REM POKES PARA A OBTENCAC DE 5SOM

POKE 778,173: POKE 771,48: POKE 772,192: POKE 773,1

36: POKE 774,268: POKE 775,5: POKE 776,286: POKE 777,1:
POKE 778,3: POKE 779,246: POKE 788,9: POKE 781,262

2028

POKE 782,288: POKE 783,245: POKE 784,174: POKE 783,

@: POKE 786,3: POKE 787,76: POKE 788,2: POKE 789,3: POKE
799,96: POKE 791,8 ; POKE 792,8

2838
2849
2658

2069

RETURN
REN EFEITO SONORO
POKE 768,N: POKE 769,C: CALL 778

RETURN



O programa também realiza
uma pequena correc¢ao no valor
do TEMPO SIDERAL encon-
trado na matriz. Volte a linha
250 do programa. Repare que o
valor é acrescido de 4 minutos
por dia, quando na realidade
existem dois dias em cada més,
nos quais este incremento ndo é
de 4 minutos, mas sim de trés.
Esta aproximacdo cometida re-
sultaria numa imprecisdo da or-
dem de 1,5%, porém, com a cor-
recdo realizada, este valor cai
consideravelmente.

Agora que jd temos a HORA
LOCAL e a HORA SIDERAL, o
programa calcula a HORA X, va-
lendo-se das condi¢des estabele-
cidas para o cdlculo desta. Em se-
guida, ele enquadra a HORA X,
encontrada em um dos signos as-
cendentes, emitindo uma sequeén-
cia de notas musicais, sequidas da
printagem do signo.

ApOs a printagem do resulta-
do, saia do programa e entre com
o comando direto “PRINT HX".
O computador retornara o valor
da HORA X calculada.

Seria interessante que vocé ve-
rificasse na listagem ou no fluxo-
grama, a localizacao deste valor
nas comparacoes.

Se ao somar ou subtrair 10 mi-
nutos do valor HX, este se enqua-
drar em outro periodo, é prové-
vel que este também possa ser o
seu ascendente. A primeira vista,
O programa parece ser muito ex-
tenso, porém, se vocé for passd-
lo para o computador, poderd
omitir as linhas do tipo REM que
sO servem para organizacao do
programa, sendo puladas durante
a execucdo do mesmo. Sem estas
linhas o programa jd apresenta
uma consideravel diminuicdo.
Outra opcdo seria eliminar as li-
nhas responsdveis pelo som. Caso
vOCcé nao queira o efeito sonoro,
basta retirar as seguintes linhas:
100, 130, 570, 590, 610 e da
1520 em diante.
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CORRESPONDENCIAS ZODIACAIS

SIGNO ELEMENTO COR
AQUARIO AR AZUL-
ELETRICO
PEIXES AGUA VERDE-MAR
ARIES FOGO VERMELHO
TOURO TERRA AZUL E
ROSA
GEMEOS AR AMARELO
CANCER AGUA AZUL-CINZA
LEAO FOGO DOURADO
VIRGEM TERRA CASTANHO
E VERDE
BALANCA AR AZUL E
ROSA
ESCORPIAO AGUA VERMELHO
E CASTANHO
SAGITARIO FOGO PURPURA
CAPRICORNIO TERRA CASTANHO
ESCURO

METAL PEDRA PLANETA
URANIO AMETISTA URANO
ESTANHO OPALA NETUNO
FERRO DIAMANTE MARTE
COBRE SAFIRA VENUS
MERCURIO AGATA MERCURIO
PRATA PEROLA LUA

OURO RUBI SOL
MERCURIO AGATA MERCURIO
COBRE SAFIRA VENUS
FERRO OPALA PLUTAO
ESTANHO TOPAZIO JUPITER
CHUMBO TURQUESA SATURNO

Bibliografia: Os signos do Zodfaco — Jack F. Chandu.

Esta subrotina com os POKES
para o som, poderd ser muito Gtil

na elaboracdo dos seus proximos
programas.

Vocé deve primeiramente exe-

“cutar todos aqueles POKES e, em

seguida, basta colocar na posicdo
768 um valor entre 0 e 255
(freqiéncia da nota), outro na
posicdo 769 (duracdo da nota)
e efetuar o CALL 770.

Observe o exemplo a seguir,
semelhante a uma contagem re-
gressiva:

2000 REM POKES PARA O SOM
(COLOCA-LOS)

2010 FOR NOTA = 2656 TO 1 S
TEP — 1 : POKE 768, NOTA: PO

KE 769, 30 : CALL 770 : NEXT

A seguir faremos um fluxogra-
ma do programa que calcula o
signo ascendente. Lembre-se que
o fluxograma contém apenas a
esséncia do raciocfnio, portanto,

acompanhe-o atentamente.

César de Afonseca e Silva MNeto
tem 16 anos e estd cursando a
3@ série do 2Q grau no colégio
Domuns, onde forma-se, no final
do ano, Codificador de Progra-
ma. Vem desenvolvendo progra-
mas para micros da linha Apple
hd cerca de dois anos.

César da Afonseca e Silva Neto:
Rua Pelotas, 523/31 — CEP
04092 — Sdo Paulo — SP. 0/0




SECAO

QUEBRA, - CHIP

Jorge Hamzo

| PROGRAMA-SOLUCAO
T II—————— DO NUMERO ANTERIOR

QUEBRA-CHIP

Lapdo Duroh é um programa-
dor de computadores. Ele esta
com um problema: No meio de
um imenso programa que jd
ocupa 15 kbytes de memdria, ele
precisa inserir um sub-programa
capaz de colocar 3 nomes quais-
quer em ordem alfabética.

Como Lapdo Diroh ndo dis-
pde de muita memadria nem mui-
tas linhas de programa, decidiu
tentar fazer uma sub-rotina bem
pequena, usando 0 menor nume-
ro possfvel de linhas de progra-
ma.

Tente ajudar Lapao Duroh a
fazer um ordenador alfabético
para 3 nomes (usando o minimo
de linhas possivel), jd disponiveis
no programa como sendo as va-
ridveis A$, B$ e C$. Esta sub-
microrotina deverd servir para
uso nos computadores tipo
APPLE, TRS-80 e SINCLAIR. E
suficiente que sejam impressas as
varidveis em ordem alfabética,
ndo sendo necessario que as va-
ridveis sejam trocadas.

10 DIM Z2(101)

20 LETI= 0

30 FORA =0TO 1

40 FORB =0TO 1

50 FORC =0TO 1

60 FORD = 0TO 1

70 FORE =0T0O 1

80 FORF =Q0TO 1

90 FORG =@0TO 1

100 LETI = |+ 1

110 LET Z(l) = A+B+C+D
+E+F+G
120 IF 1= 101 THEN GOSUB 1
000
130
140
150
160
170
180
190
200

NEXT G

NEXT F

NEXT E

NEXT D

NEXT C

NEXT B

NEXT A
LETT=0

210 FORJ = 1 TO 100
220 LETT =T+ 2Z (J)
230 NEXT J

240 PRINT “QUANTIDADE T
OTAL DE FAIXAS BRANCAS

st

250 STOP

1000 FORK = TO 100

1010 IF Z (K) < = Z (l) THEN
GOTO 1050

1020 LET Z (K) = Z(1)

1030 LET I = 100

1040 RETURN
1050 LET I =
1060 NEXT K
1070 RETURN

100

LINHA: COMENTARIOS:

10 Dimensiona a varidvel inde-
xada Z, reservando 101 po-
sicoes de memdria.

20 Inicializa a varidvel | com o
valor zero.

30 a 90 Loops simultdneos, um
para cada faixa.

100 Incrementa de uma unidade
a varidvel |.

110 Soma a quantidade de fai-
xas brancas (1 = faixa, 0@ =
vazio) e acumula o total na
variavel indexada correspon-
dente.

120 Verifica se j& foram comple-
tadas todas as varidveis.

130 a 190 Demarcacdo do domi-
nio dos loops.

20@ Assume o valor zero para a
varidvel T (Total de faixas).

210 a 230 Conta todas as faixas
necessarias.

240 Apresentacdo do resultado.

250 Fim légico do programa.

1000 a 1070 Sub-rotina para es-
colher as 100 ocasides onde
as faixas obtém o menor to-
tal.

Para saber a resposta correta,
digite o programa e aguarde.
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Construtor de Equipamentos
Eletro-Eletronicos

OBJETIVQ: Oferecer uma formagdo técnica suficientemente slida para que toda pessoa
possa trabalhar em construgdo de equipamentos Eletro-Eletronicos, fabricar
seus proprios Circuitos Impressos, fazer seus painéis comerciais dos diferentes
equipamentos, construir equipamentos por encomenda ou desenvolver seus
proprios equipamentos eletronicos, fabricando-os e comercializando-os ade-
quadamente.

PERSPECTIVA: Possibilidade de trabalhar de forma independente, por conta prépria, come-

¢ando a tornar-se independente antes de concluir seus estudos; ou se empre-
gando com bons saldrios e participac@o nos lucros da empresa.

MATERIAL: Vocé recebe de acordo com a Programacdo Estabelecida, todo o Material
Didédtico Técnico detalhado, com grande quantidade de llustragdo, FOormu-
las, Circuitos (tudo com funcionamento comprovado), Planos de Montagem,
importantes llustragoes Prédticas, etc.

ASSESSORIA: Vocé tem uma ampla assessoria diddtica, sesmpre acompanhado por um Pro-
fessor de Nivel Universitdrio. Vocé se graduard em “CONSTRUTOR DE
EQUIPAMENTOS ELETRO-ELETRONICOS”, e logo depois de terminado
seus estudos, por intermédio do FUTURA CLUB, vocé terd o direito de conti-

DURACAO = REMESSAS : nuar recebendo mensalmente o “NOTICIARIO CIENCIA”, para mantéo

atualizado e informado em seus conhecimentos técnicos.

Maximo 12 meses.
Todo aluno que paga suas prestagdes mensais adiantadas e estuda de acordo

com as remessas de Textos etc., pode concluir o Curso antes do tempo previsto.

Vocé receberd 12 Remessas de 8 LicOoes e 6 Cadernos de Exercicios e Testes
em cada Remessa. (O Instituto se reserva o direito de aumentar a quantidade
de Textos para manter o aluno melhor capacitado e atualizado.)

PROGRAMA
FundamentosdeEletricidade . .............c0o0nuu.. 30L|¢oes
Fundamentos de Matemética (Teste — Opcional) ....... 10
Tecnologia dos Componentes Eletro-Eletronicos ....... 06 "
SITCOTIIITONNE ¢ i st icssccosnsobireaainsiosese U1
Elementos de Montagens e Manuten¢do .............. 04 ”
48 Equipamentos Eletronicos Bésicos ............... 24 "
Industrializaco de Equipamentos Eletronicos ......... 08 ”
Fabricacéo de Circuitos Impressos .................. 02 "
Desenho de Painéis de Equipamentos Eletronicos ...... 02 ”
Comercializagdo de Equipamentos Eletro-Eletronicos ... 03 ”
Comportamento para o Seguro Sucesso Profissional ..... 02 ”

96 Licoes

96 LICOES E MAIS 72 CADERNOS DE EXERCICIOS E TESTES.

CERTIFICADO Sendo aprovado no Curso, vocé recebe um CERTIFICADO DE ESTUDO e tem direito,

DE ESTUDO dentro dos 15 dias apds o recebimento do mesmo, de requisitar os seus direitos no caso de ficar

insatisfeito com o Curso, seja pelo atendimento, textos, etc., utilizando a GARANTIA em seu

E GARANTIA: nome, acompanhada da devolucdo de tudo o que foi entregue por nosso Instituto e pelas Empre-
sas que nos apéiam.



Técnico em Construcao e Conserto

de Aparelhos Eletronicos

e s e g o
ey, L, - e r [ ]
Wt e i N ey o, » o
,r:\::_.*p:‘. _‘. & .:.:-" i .
o i n ‘:'.'..':: o = alals
T e e R et
e 3 R i
s R o
W :
- & =

Oferecer o melhor ensino técnico que se conhece em Curso & Distancia com
finalidade de prepard-lo solidamente para trabalhar em Construcdo e Conser-
to de Aparelhos Eletro-Eletronicos, onde vocé mesmo fabricard seus préprios

L8 il T Circuitos Impressos; Painéis de Instrumentos e Equipamentos; Caixas Acus-
Pilegih | | C Sl ticas; Amplificadores; Rddios; Alarmes; Brinquedos Eletronicos de fécil
sl comercializacdo; Aparelhos Especiais, etc. Mesmo durante seus estudos voce
L @ LS SN pode comecgar a fabricar e comercializar uma infinidade de Equipamentos
. o S Eletrénicos com importantes ganhos.
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BENEFICIOS:

Todo aluno que cumpra com nossas Pautas Educacionais e Formativas, estard
extremamente bem capacitado e formado para trabalhar em forma indepen-
dente ou\vinwlado a Empresas, com 6timo saldrio e participacdo nos lucros
das mesmas. Voceé poderd construir equipamentos, bem como, fazer sua manu-
tencdo. Seu campo de trabalho seré muito amplo, ficando capacitado em
Consertos de Brinquedos Eletrénicos, Rddios, Amplificadores, Gravadores,
TV (Preto e Branco, Colorida), Videocassetes, etc.

Vocé pode ter a sua prépria OF ICINA TECNICA. |

Os Profissionais muito bem formados ndo sofrem nenhum tipo de Crise, pois, B, SR,

é justamente neste perfodo que se temmaistrabalho. @ L ; % .

Neste Curso, a quantidade de Materiais Diddticos é bem maior. CRRE . i
Oferecemos Textos do famoso Centro de Ensino — “CEPA”, de Buenos S —

Aires, e ainda, Manuais Técnicos de importantes Empresas Eletro-Eletronicas, REMESSAS :

que apoiam a Ac¢ao Educacional do CEPA. Vocé receberd 18 Remessas de 12 Ligoes e

Um Professor de Nivel Universitdrio é designado para lhe atender e conjunta- 10 Cadernos de Exercicios e Testes em cada
mente com a mesa de Assessores Pedagégicos, vocé terd resposta a todas as Remessa. (O Instituto se reserva o direito de
suas perguntas referentes aos estudos. Além disso, vocé serd acompanhado até aumentar a quantidade de Textos ou acres-
o recebimento de seu Titulo de “TECNICO EM CONSTRUCAO E CONSER.  centar Temas, etc., para manter o aluno me-

TO DE APARELHOS ELETRO-ELETRONICOS”. lhor capacitado)
. PROGRAMA
arte do o X 1C ¥ %
~ A . Fundamentos de Eletricidade ........................ 30 LigOes
qUc - 5 > Fundamentos de Matemética (Teste Opcional) ........... mn "
s Tecnologia dos Componentes Eletro-Eletronicos ......... 10 "
Calielectro (CEPA) ......... PR N e s Yy
Curso Programado de Transistores (CEPA) ........... el
Elementos de Montageme Manuten¢édo ................06 ”
Projetos Eletronicos (CEPA) .....cevvevvccccssacees. 10
T.RC. Semicondutores .......... T4 TR G S TR T SO S T
Instrumental (CEPA) ............ o oneigpge i Sl R
. Construc¢do de 50 Equipamentos Eletronicos Bésicos ...... 25 "
X ¥ Industrializacdo de Equipamentos Eletronicos ...........08 "
< Fabricacdo de Circuitos Impressos ......... STy .
AN Desenho e Fabricagcdo de Painéis Modernos ............. 03 ”
= Redios T e b siitb s s mnbn nansee M) - ¥
| TV Geral (CEPA) ......... R A R WA TN, | W
« TV a Cores (CEPA) ............ BN s i e
et | VIR .t e onsnnsnsssoss VbR ey - Sl
| Z Ajuste de Rddios, FM, TV e Audio com Instrumental (CEPA)04
# v | Comportamento para o Seguro Sucesso Profissional ....... 06
: = " 216 Ligoes

216 LicOes E malS 180 CADERNOS DE EXERCICIOS E TESTES.

B = (== Sk MAIS 12 MANUAIS E PASTAS TECNICAS:
a : {5 i “CEPA — PHILIPS — RCA — MOTOROLA — TEXAS — HITACHI —
FERRO P s JVC — SONY — SHARP — SANYO — TOSHIBA — MITSUBISHI".
! . wenorROCEAODT Contendo toda informacgdo técnica necessdria e seus préprios Circui-

tos e Planos etc. Com infinidade de informagoes sigilosas.



A PARTIR DE HOJE SEU FUTURO DEPENDE DE VOCE

Lembre-se de que vocé comega a estudar um Curso Moderno com SUCESSO GARAN- |

T/D0.
Nés nos responsabilizamos plenamente por sua formagao Técnico-Profissional, portanto,

vocé tem que cumprir com toda a nossa Programacgao, estudando com pleno desejo de triunfar,
fazendo tudo com amor, entusiasmo, empenho e dedicacdo. Esta é uma oportunidade exclusiva. ..
Saiba aproveitd-la, para um futuro cheio de SATISFACOES, ABUNDANCIA, PROGRESSO E
SUCESSO PROFISSIONAL.

FORMAS DE PAGAMENTO

CURSO C-1

CONSTRUTOR DE EQUIPAMENTOS
ELETRO-ELETRONICOS

CURSO CC-2

TECNICO EM CONSTRUCRO E CONSERTO DE
APARELHOS ELETRO-ELETRONICOS

6 Primeiros Pagamentos Mensais de Cr$ 16.600,00
6 Pagamentos Mensais Seguintes de Cr$ 21.800,00

6 Restantes Pagamentos de Cr§ 25.900,00
TOTAL 18 mensalidades

6 Primeiros Pagamentos Mensais de

Cr$ 11.600,00

6 Restantes Pagamentos Mensais de

Cr$ 15.200,00
TOTAL 12 mensalidades

=» PREENCHA HOJE MESMO!

o ey,

(" (PREENCHER COM LETRA DE FORMA) LA 74lido até 31/08/84 )
= NOME COMPLETO: MATRICU ' i 08 _ :
| e o ] f A 2
l ENDERECO-RUA: NO BAIRRO - VILA: =
| EEC .S EEE T T I 1
{ CEP C IDADE : ESTADO: :
L L] kel sdnldodalabel- 1 T F ETES L L1 £ 1
| IDADE: R.G. NO: Rt b. NO: ~ FONE: |
| [ ESCOLARIDADE:: assinale com um “X :
| EED:ED:D:ED:I ESTA MATRICULA E PARA O CURSO DE: [C-1] Para o qual em |
l I
| anexo estou remetendo a importdnciadeCr$ ----- ... iien.. > o R A EmchequenQ:............... |
| I
| TEMIIDE .. i vivisvivivverniniiain ouUVale PoStal N0: . . .. . ittt iee s eecnnnes (Solicitar ao Correio de origem l
l que envie seu Vale Postal para a Agéncia Vila Nova Conceigciio — nQ 400.521 — S8o Paulo), pois do contrdrio,seu Ms-
terial de Estudo levard muito mais tempo para ser remetido. Em total acordo em estudar com Responsabilidade, Entu- l
' siasmo e Dedicagiio, a Programacfio estabelecida, solicito a incorporagio como aluno. l
I Atenciosaments I
| == Instituto Nacional |
I ( I N I A ASSINATURA =
| N e R. DOMINGOS LEME, 289 TODO PAGAMENTO DEVE SER FEITO PARA |
a InscrigBes pelo Correio: O INSTITUTO NACIONAL CIENCIA. I
l (NAO TRABALHAMOS COM O SISTEMA DE
| CAIXA POSTAL 19.119 e ormgriy |
‘ CEP: 04599 - SAO PAULO - BRASIL )




VOCE que fabrica ou vende
equipamentos ou qualquer

produto ligado a area de

= ANUNCIE EM \\\

SOFT
HARD

VEICULO EFICIENTE, QUE

ATINGE DIRETAMENTE O

CONSUMIDOR DO
SEU PRODUTO

. (011) 2176111 (DIRETO)  COpy
eS_ o (Of1) Sult
oN 011)943.8733 (DIRETO) e..n
e (011)223.2037 (CONTATOS) Os

\




BARTOLO FIT TIPALDI




