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micro rack
rack para microcomputador

- Projetado especificamente para microcomputadores
de uso pessoal ou comercial e
- Duto eletrificado com tomadas, filtro e circuitos de

seguranca
- Gaveteiro-arquivo dimensionado para diskettes e |

fitas cassete '
- Dimensoes:

1,30 x 0,65 x 0,65 1,90 x 0,75 x 0,65
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- Acabamento em madeira natural, laminado ou
pintura acrilica. . e Al. dos Arapanés, 841 - CEP 04524
- Para maiores informacdes, solicite folheto, Tel.: (011) 542-1917 - Sdo Paulo - Brasil
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Editorial

Na Feira de Informatica, realizada no
més passado em Sao Paulo, foram vistas
coisas interessantes, ridiculas, opacas e
brilhantes. Duas, porém, foram altamente
preocupantes: a pressdo que a IBM e a HP
estdo exercendo para entrar no mercado
brasileiro de micros. Esta pressdo esta
sendo feita com a sutileza de uma revoada
de hipopotamos, ou seja, esta al para
quemn quer ou nao vé-la. Isto nos faz
refletir um pouco sobre a reserva de
mercado na drea de micros e sobre sua
validade.

Existem fortissimos argumentos
contra esta reserva de mercado, mas por
outro lado ndo faltam argumentos a
favor, alguns dos quais até meramente
emotivos mas nao por isso menaos validos.

O proprio fato de ver o Roberto
Campos (Bob Fields) langar invectivas
contra esta reserva de mercado ja fez
muitos brasileiros conscientes se
posicionarem a favor da mesma.

De gualquer forma € um assunto que
merece muita ponderacio e que ndo
pode, de forma alguma, ser resolvido por
uma irresponsdvel penada palaciana.

Qual deve ser a posicdo do usudrio
numa situacdo destas?

Ora, o que o leitor acharia de poder
comprar um 6timo automavel japonés
pela metade do preco do mais barato
carro brasileiro? Perspectiva tentadora
nao?

Agora o que este mesmo leitor acha
que aconteceria com a ja semi-falida
economia brasileira se abrissemos a livre
importacdo de carros estrangeiros?

Estd portanto na hora de tomarmos
consciéncia que a economia brasileira ndo
€ uma abstra¢do: a economia brasileira
somos nos! E se nés nao cuidarmos do
que € nosso, fatalmente efetivar-se-a de
maneira definitiva o estado de
semi-colonia em que ja nos enfiaram.
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CARTA DOS
LEITORES

Pierluigi Piazzi e Equipe,

Venho por meio desta parabenizd-los pela conceituada revista
Microhobby, que tem, ji de inicio, feito por merecer um grande
elogio de nossa parte — os TKmgniacos —, tanto pela beleza do
material como pela preocupacdo em oferecer-nos o melhor mate-
rial de cunho diddtico.

Continuem assim pois € disso que nés, TKmanfacos, estamos
precisando: uma revista estruturada como a Microhobby.

Gostaria também de aproveitar a oportunidade para tirar um
"grilo” no programa Genius. Neste programa, notei uma novidade
(pelo menos para mim), a utilizagdo de védrios INKEY$ ao invés
de INPUT, por exemplo:

1132 POKE 16437,25S5
114@ PRUSE Jveaae

1150 LET IS$=INKEYS

1160 IF I%$<"1" OR Ig>"g9™
TO 1i1i3@

THEN GO

Agora pergunto: "‘Serd que, se ao invés de LET I$ = INKEYS,
fosse utilizado INPUT I$ na linha 1158, mudaria alguma coisa? "'
— "“E nas linhas 1490, 1730, o que poderia acontecer ao pro-
grama?"’.

Fico aguardando uma resposta e gostaria também de trocar
idéias com outros assinantes, através do envio de car®as,-para
mim, no seguinte endereco: Marco Aurélio — Avenida Afonso
Pena, 1557/214-8 — Centro — Campo Grande — CEP 79100 —
Campo Grande, MS.

Caro Marco Aurélio,

Gratos pelos parabéns & Microhobby. A melhor forma de res-
ponder sua duvida é a sequinte: '

Substitua as linhas 1150, 1490 e 1730 por INPUT 1$ e verifi-
que por si, qual o resultado.

Como achamos que vocé ndo deve gostar de nossa “melhor res-
posta”, lhe adiantamos que ocorrerd mudanga, muito pequena,
pois enquanto INPUT aguarda a digitagdo de uma ou mais teclas
seguida(s) de NEW LINE, INKEY$ aguarda a digitagio de uma
dnica tecla. Dal, em programas como Genius preferir-se INKEY$

a INPUT (pelo menos por economia e rapidez). o

Prezados Senhores,

Possuo um TKB82-C e venho tendo problemas com ele, pois,
quando estou digitando um programa, apds determinado tempo,
comeca a haver troca de caracteres de nimeros de comando e,
quando tento corrigi-los a imagem na tela desaparece sendo que, a
Ginica maneira de recuperd-la é desligando o micro (e perder o pro-
grama que estava sendo digitado).

Gostaria de saber se esse comportamento é comum, se for, que

posso fazer para evitd-lo; se ndo, que posso fazer para corrigi-lo.
Derrel H. Santee — Brasilia, DF.

Caro Derrel,

De modo algum esse comportamento de seu TK pode ser con-
siderado “normal”. Vocé deve encaminhd-lo @ Microdigital para
ser reparado. o

Prezados Senhores,

Sou usudrio do TK-82C a seis meses e assinante da revista
Microhobby, a qual tenho acompanhado com crescente interesse
pelos artigos e dicas que apresenta.

Tenho porém uma questdo a propor que, no meu entender,
deverd auxiliar diversos usudrios e se relaciona com o controlador
de jogos e seu interfaceamento com os TKs.

Ao comprar o controlador e interfaced-lo com o TK-82C, notei
que o botdo de disparo ndo funcionava; ao pedir informacdes a
um revendedor, este esclareceu que alguns modelos ndo estavam
adaptados. .

Gostaria que a revista publicasse alguma matéria sobre o assun-
to e se possivel, como fazer a adaptagdo para aqueles que j& estdo
fora do perfodo de garantia.

Alvaro G.S. Barcellos — Icarai’ — Niterdi, RJ.

Caro Alvaro,

De fato, os primeiros micros TK-82 que surgiram no mercado
ndo permitem o perfeito funcionamento do “Joystick™. Para
adapta-lo, vocé deve procurar alguma oficina especializada ou en-
vid-lo @ Microdigital. Quanto a publicacdo de matéria a respeito
em nossa revista, terd a devida atengdo e serd submetida d aprecia-
¢do de nosso editor, podendo ou ndo ser publicada. o

Prezados Senhores,

Gostaria que me respondessem uma pergunta: ‘‘Me parece que,
comecando a gravacdo de um programa que tenha na primeira
linha uma instrugdo DIM acontecem problemas. Serd que é o meu
TK ou isto acontece em todos os TKs?”

Eduardo Henrigue Oljveira — Sao Paulo, SP.

Caro Eduardo,

A gravagdo de um programa do TK para fita deverd ocorrer
normalmente, independentemente do que esteja na primeira lirtha
do programa. Se com seu micro isso ndo ocorrer, sinal de que ele
é o “diferente”. )

Junto com a carta, vocé nos enviou a resposta (correta) do
Quebra-Cabega Verdadeiro ou Falso e perguntou-nos também, se
a oitava asser¢do foi bem traduzida. Vocé tem nosso parabéns,
pois a resposta € sim e essa nos pareceu a assergao de tradugédo
menos evidente. o
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Prezados Senhores,

Como assinante desta revista s6 posso elogia-los. Estd engros-
sando a cada nimero e mesmo que aumente minha maquinaria,
Jjamais deixarei de assind-la, pois jamais venderei meu TK.

Mas, tenho uma duavida: “‘que estoria € essa de teclado musical
para o TK? E ainda como posso fazer meu TK fazer “beep”,
“beep”’.(bip = sinal sonoro)?”

Outra coisa: poderei, um dia, adapta-lo para telefone, a fim de
saber minha conta bancdria, etc?

Sou médico-anestesista e gostaria de trocar (comprar, também).
programas na drea. Escrevam, colegas. Dr. Roberto Araujo —
R. Uruguay, 205, apto. 803 — CEP 20510 — Rio de Janeiro, RJ.

Caro Dr. Roberto,

Antes de mais nada, obrigado pelos elogios.

O “‘teclado musical para o TK" nada mais € que um programa
que faz com que algumas teclas, quando digitadas, produzam sons
semelhantes a notas musicais. Quanto aos “beep’s” e as “interfa-
ces” para telefone, podem ser conseguidos através de periféricos
do tipo das TKPLAK's (vide n9 3 de Microhobby). o

Prezados Senhores,

Tenho acompanhado a Microhobby desde o seu lancamento, e
gostaria de parabeniza-los pela maneira objetiva e didatica utiliza-
da em todas as matérias, que permite aos leigos como eu, um
acompanhamento integral dos assuntos abordados.

Eu tenho algumas dividas que talvez vocés pudessem esclare-
cer. Sao elas:

1. Os periféricos existentes no mercado inglés e outros para os
ZX's (tipo Memotech, etc.) sdo, eletronicamente, totalmente
compativeis com os TK's?

2. Na edicdo n9 3 de Microhobby, na secdo ““Novidades' vo-
cés apresentaram o TPLAK, mas ndo o nome do fabricante, co-
mo, quando e por quanto se pode adquiri-lo. Gostaria de ter
maiores informagoes a respeito.

3. Ao converter para fita alguns programas editados em revis-
tas nacionais e estrangeiras, costumo fazer incrementagGes nos
mesmos, para tornd-los mais interessantes — geralmente nos pro-
gramas "‘Aplicativos”. Minha pergunta é a seguinte: Vocés aceita-
riam como colaboragido estes "'Programas Modificados”, embora,
a base seja de um outro programador (que nem eu mesmo conhe-
¢o) e editado em outra revista?

4. Gostaria de saber se é do conhecimento de vocés o langa-
mento do microcomputador a cores, acess/vel em preco como foi
o TK, por parte da Microdigital?

Desde j4, grato por este papo e por suas possiveis respostas.

Armando C.F. Pires dos Reis — Rio de Janeiro, RJ.
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INFORMATICA LTDA. DGT100
em até 24 mensalidades
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Caro Armando,

Suas duvidas sdo bem simples e acreditamos que a 22 e a 42 jd
foram respondidas na edicdo n? 5 de Microhobby. Abaixo
respondemos as demais:

12 — Todos os periféricos para os ZX’s que conhecemos sdo
eletronicamente compativeis com o TK. De qualquer modo, é
bom que antes de adquiri-los vocé procure conhecé-los bem.

3 — Temos como certo que nada se cria a partir do nada.
Obviamente se os programas “‘originais” forem incrementados ou
modificados o suficiente para serem diferentes dos originais, eles
ndo serdo mais simples copias, mas sim outros programas “‘origi-
nais”. Nesse caso, nds os aceitaremos com muito prazer, desde
que vocé nos indique a origem do programa “original”, ou seja,
0 nome da publicacdo de onde ele foi extraido e também do
autor, se houver, o

Prezados Senhores,

Estou tentando ser autodidata em meu TK-82 (sem expan-
sdo, sem SLOW) nas horas vagas. Foi com satisfacdo que recebi a
fita da Microhobby, porém ndo consigo rodar o programa da
Pulga.

1. Este problema ocorre em fungdo do SLOW?

2. Serd gue poderiam enviar-me a listagem correta para que
possa checar?

3. Algumas instru¢Ges me sdo muito estranhas: por exemplo
na linha 25 LET A$ =[] + A$ (TO31), que tipo de defini-
¢ao é essa? O manual da mdquina ndo me auxiliou muito.

4. Quero me aprofundar (iniciar) com PEEK, POKE e USR. J4
ha alguma publicacdo da Micromega a disposicao?

Francisco José Pall — Séo Paulo, SP.

Caro Francisco,

£ muito bom vocé tentar aprender sozinho a “conversar” com
seu TK. Essa é, em nossa opinido, a melhor forma que hé para is-
so. Claro que, quando surgem duvidas s quais ndo se tem tempo
ou paciéncia para esclarecé-las, é conveniente procurar auxilio.

Respondemos, agora, sua primeira, segunda e quarta duvidas.
A terceira serd respondida na segao Desgrilando.

1) Certamente, sim. Para amenizar o problema, retire a linha:

2. SLOou

36 PAUSE 206
51 PRAUSE Z©
76 PRAUSE 20

2) Com estas modificacGes, seu programa rodard perfeitamen-
te. A listagem torna-se desnecessdria, uma vez que o programa que
enviamos na sua fita-brinde estd correto.

4) O livro de Flavio Rossini, Linguagem de Méquina para o
TK, € o que indicamos para o seu caso, bem como de outros leito-
res que desejam conhecer este novo campo de aplicagbes para o
seu computador. )

e introduza:

MICROHOBBY 3




DESGRILANDO

Prezados Senhores,

Parabenizo vocés por esta Gtima revista, que estd me ensinando
o Z8(@ e aumentando o meu conhecimento sobre o BASIC.

Acho muito interessante a se¢do Dicas e gostaria de mais uma:
"Camo ¢ que coloca a linha zero'' que, em certos casos, tem o no-
me do autor do programa e nunca pode ser retirada. Grato pela
atencao.

Edson Moreira Menezes — Aracaju, SE
Caro Edson,

Obrigado pelos parabéns.

Vocé nos perguntou como se introduz uma “linha G, isso é
muito simples. Digite a linha:

i REM "MICROHOBBY™

Agora digite (sem numero de linha):

POKE 16510,0
(E 2 VEZES NEUW LINE)

Af estd a sua linha @

Se quiser mudd-la para 1 mem “micronosey= novamente, bas-

1a fa;zer POKE 16T108,1 (E P-'l:l LINE)

Ao contrérioc do que muitos pensam, a principal utilidade de
uma linhae rem . . . .Nd0 € “gravar” nomes, marcas ou titulos,
mas sim subrotinas em linguagem de mdquina. Muitas vezes essas
linhas ao serem trazidas para a parte inferior da tela com EDIT,
se auto-destroem parcialmente (veja a secdo Desgrilando de Micro-
hobby n9 5). Colocando-as na linha @ ren . . . evita-se editd-
las acidentalmente.

Se vocé estd interessado em colocar uma “marca” sua num
programa, existem métados bem mais eficientes. Como por exem-
plo, digite:

1 PRINT AT 20.0."

Apds isso, digite direto:

POKE 16509,63

(E NEW LINE)

e um programa qualquer, por exemplo:

1 FOR N=B TO 255
2 PRINT CHRS$ N;
3 NEXT N

A sua listagem agora deve ser:

FOR N=@ TO 2SS
PRINT CHR$ N;
NEXT N

PRINT AT 20,8 "

Rode-o e veja o que ocorre.

Tente apagar a linha que
programa.

Provavelmente vocé nao conseguira)

Pode-se, ainda, substituir o niimero 63 em

“imprime*’ sua marca sem apagar o

PORE 1656893,53

por qualquer outro numero entre 4@ e 64 (inclusos).

Trecho da carta de Francisco José Pall, publicada na segao
Carta dos Leitores deste numero:

“Algumas instrugGes me sdo muito estranhas: por exemplo
na linha 25

LET As="E"+A%( TO 31)

gue tipo de definicdo € essa? O manual da maquina ndo me auxi-
liou muito.

Caro Francisco,

Na linha

LET As="l"+A%¢ TO 31)

estd se atualizando o “string” AS. A partir dessa linha, ela terd co-
mo primeiro caractere o0 espago reverso, € como caracteres subse-
quentes, todos os outros que ela jd possuia, até o 319,

Para gue isso fique claro, digite as linhas a seguir e “rode-as”:

1® LET A%="ABCDEFGHIJ"
20 PRINT "A$=";A%
3@ PRINT AT 2,9; "A%(1 TO S)=";
As(1 TO S
PRINT RT 4,0;"A%( TO S1=";RA
s Yo 5)
S8 PRINT AT 6.@; "A%(6 TO 1@} ="
;A%(6 TO 10)
8,9;"A%(6 TO 1=";A

6@ PRINT AT
$(6 TO )

70 PRINT AT 1©,0; “As$(d TO 73 ="
;A% (4 TO 7)

MICROHOEBBY
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Como vocé pode notar pela imagem na tela (figura) a expres-
sdo AS$ (1TO5) é a mesma que AS (TO5) e AS (6TO10) é a mes-
ma que A$ (6T0). Experimente mudar os numeros dentro dos pa-
rénteses e verifique os varios casos possivers.

Cada expressdo AS (mTOn) — onde m e n sdo nimeros natu-
rais — € uma sub-string ou slicing da string A$. Nessa slicing, o pri-
meiro caractere é o m€simo elemento da string AS e o u/timo ca-
ractere é o ndsimo elemento da string AS,

Na linha

LET As="l"+AR%(1 TO 31

estd se fazendo uma “‘concatenacdo” (juncdo ou unido) de duas
strings. A primeira € constituida apenas pelo caractere )
a segunda € uma slicing que possui do 10 ao 310 elemento de AS.

Acrescente ao programinha anterior as linhas adiante:

SONLET As="E"+A%( TO 9)
9@ PRUSE 180
iee GOTO 20

Rode-o e veja o que acontece. Quando o micro 1€ pela primeira
vez a linha 80 ele atualiza a string

A%="ABCDEFGHIJ"™

A%s="lABCDEFGHI"

Da linha 100 ele retorna a linha 20 e refaz a tela. Ao passar pe-
la segunda vez pela linha 80, atualiza novamente AS.

Assim, apds ler 10 vezes a linha 80, teremos:

Para finalizar, experimente rodar o programinha mostrado a
seguir.

Ele faz sua string “girar”.

Procure entender como.

LET A$="
PRINT HT 12 6; ﬁ$

ERROS DE IMPRESSAO DO LIVRO
LINGUAGEM DE MAQUINA PARA O TK

VOLUME |

Infelizmente, no livro “Linguagem de Méquina para o TK",
alguns erros de impressdo passaram despercebidos, o que torna
aparentemente sem sentido algumas passagens. Devido a impos-
sibilidade prética de se adicionar uma "errata’’ ao livro, vou publi-
car aqui na Microhobby os erros, contando com a colaboracio de
vocés para que os divulguem para quem o possui, Obviamente ndo
mencionarei erros “'supérfluos’”’ como, por exemplo, a troca de
uma letra minlscula por maitscula.

Na pégina 70 temos o programa 4.8 que, aparentemente, ndo
tem lbgica. Basta modificar as sequintes linhas:

3865

IF INKEYS$="" THEN GOTO 3055
3a7s 8=1

IF B=23 THEN LET

3885 IF C=®& THEN LET C=22

3995 IF ="6" THEN PRINT AT B8,U
SR 30209 A% (C)
4000 IF B$="7" THEN PRINT AT 21,
USR 31000; Rt (B)

4915 GOTO 65

Na pagina 91 na figura 5.6 os bytes na memoria sdo, respecti-
vamente, ‘39" (e ndo '94') e '75'; de fato, o CALL coloca no topo

da pilha o endereco de retorno da subrotina, ou seja, 30009

(= '7539’) que corresponde & primeira instrugdo INC HL.
Na pagina 127, no programa 8.2, falta uma aspa (*‘) na linha
120:

120, PRINT

"E AGORA UOU ME RUTOD
ESTﬁUIR"

“"ADEUS .« » y SNIFF u« « « SNIFF .

Na pdgina 148, no programa 9.2 a terceira linha estd deslocada
para a direita! De fato, LOOP é um /abel.
Na péagina 149 a linha 2075 deve ser substituida:
2075 GOTO 2059

Na pagina 159, na 102 linha a palavra abso/uto deve ser substi-

Flavio Rossini

tuida por aleatdrio.

Na pdgina 172, o final da 3@ linha deve ser substituida por
"ao programa 10.4".

Finalmente no capitulo 11 todas as referéncias a figuras nas
paginas 184 e 185 devem ser acrescidas de 3 unidades; por exem-
plo: figura 11.3 = 11.6. (Na figura 11.6 o nimero 4300 deve ser
retirado).

Peco a compreensdo de todos vocés e procurarei me esforcar
a0 maximo para que o segundo volume do livro saia o mais perfei-
to possivel, exigindo uma revisdo mais rigorosa por parte da Edi-
tora Moderna. Ele deverd ser lancado nos primeiros meses de
1984 e terd como objetivos principais:

— finalizar as explicacBes quanto as mstrugo% do Z80 (p. ex.:
DAA, RLD, IN, OUT, El, etc.)

— explicar e apresentar o0s programas ASSEMBLER e DI-
SASSEMBLER (&MONITOR), e utilizar os mesmos para colocar
programas complexos (por exemplo, jogos) no TK e estuda-los.
Portanto, utilizarei os programas produzidos pela MULTISOFT
que ja se encontram no mercado.

— explicar detalhadamente a estrutuia da ROM, abordando todos
os comandos em BASIC e inclusive as rotinas de floating point,
para podermos utilizar as subrotinas da ROM nos nossos pro-
gramas,

— dar uma nocgdo de hardware, explicando suscintamente como é
a arquitetura interna do TK, através do estudo do funcionamento
do Z80.

Espero que meu esforgo em escrever esses livros sirva para su-
prir a curiosidade e vontade de aprender de todos vocés que, co-
mo eu, “curtem’’ muito o TK,

De qualquer modo, coloco-me a disposicdo para esclarecer,
por carta, qualquer divida eventual que vocés possam ter. Basta
escrever para a MICROMEGA numa carta enderecada ao “Depar-
tamento de Assessoria Técnica — at. prof. Flavio Rossini'"
Procurarei responder todas as cartas no menor tempo possivel e,
caso houver muitas dlvidas "‘comuns’’, o esclarecimento serd
publicado na revista na segdo ‘‘Desgrilando’’.

Mais uma vez, obrigado pela atencdo. o
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Durante uma semana consecutiva o es-
paco formado pelo Parque Anhembie o
Paladcio das Convencaes foi frequentado
por uma quantidade de pessoas estimadas
em aproximadamente 300 mil. O publico
presente ao Congresso e a Feira. supera-
ram os numeros calculados por seus orga-
nizadores. Vieram criancas com seus pais,
estudantes, especialistas da drea, intelec-
tuais, diversas autoridades politicas de
dentro e fora do pais -- todos interes-
sados com o futuro da informética no
Brasil.

Estiveram presentes na feira, cerca de
319 expositores num total de 260 estan-
des distribuidos nos 22 mil m? do Anhem-
bi. O Congresso recebeu 5 mil congres-
sistas, foram apresentados 120 trabalhos
técnicos — 25 do exterior — teve seis mil
pessoas inscritas sendo 2.400 estudantes
(200 da América Latina).

Este evento por sua dimensio interna-
cional e nivel de frequéncia didria tornou-
se 0 acontecimento de maior destague,
sendao nacional, peloc menos a nivel esta-
dual.

Além do Congresso e da Feira, montou
se um circo informdtico ao lado do Pala-
cio das Convengoes com o objetivo de tra-
zer as criangas na faixa de 12 a 16 anos,
para conhecerem um computador, No
meio do circo, estava o picadeiro com o
palhaco Abracadabra animando cerca de
400 criancas trazidas de oito escolas dife-
rentes, juntamente com os computadores
M-LOGO cedidos pela Unitron. As crian-
cas maravilhadas, divertiram-se durante os
cinco dias de funcionamento do circo,
tracando figuras geométricas e funcoes
trigonométricas na tela dos computadores.

O tema predominante em todas as pa-
lestras no Congresso e nas conversas entre
empresarios e visitantes de diversos esta-
dos e paises, na feira, giraram em torno da
tdo afamada politica de reserva de merca-
do tragada pelo governo federal.

Logo de inicio, na abertura do Info/83
realizada em sessdo sclene no Paldcio das
Convencoes, presidida pelo ministro Dani-
lo Venturini e contando com a presenca
de diversas autoridades, entre elas o secre-
tario da Inddastria, Ciéncia e Tecnologia
do Estado de Sdo Paulo, Einar Kok, o
ponto central dos discursos foi a neces-
sidade do Pais obter capacitacdo tecnolo-
gica e dominio das técnicas empregadas.

A pressdo exercida por multinacionais
presentes na Feira, foi outro ponto que
demonstrou a necessidade da preservacdo
de mercado. Vontade € que néo falta, por
parte de multis, em penetrarem neste
mercado, como por exemplo a IBM que
este ano trouxe a feira, todo seu poten-
cial tecnoldgico, baseado numa tremenda
campanha publicitaria em torno da cha-
mada “‘Tecnologia, Aqui, Agora e para o

INFORMATICA 83:

1. O estande da Micromega e o famoso gorila

Futuro”.

Em contrapartida o Info/83 serviu,
também, para chamar a atencdo para
outros pontos que merecem ser ressalta-
dos, como, por exemplo, procura de uma
forma de associacdo entre empresas nacio-
nais e internacionais, através, por exem-
plo, de "“Joint-Venturi' —, uma proposta
dada pelo ministro Camilo Penna.

Desta vez, o objetivo dos organizado-
res do evento foi alcancado, afinal, a fre-
quéncia, ao menos na feira, superou as ex-
pectativas e desta vez, a popularizacdo do
computador foi algo concretizado. Esta
popularizacdo ird ampliar o mercado, ge-
rando sua propria transformacéo.

Outro fator demonstrado, é que o po-
vo — ao menos desta vez —, apoia uma
das medidas econdmicas adotadas pelo
governo federal. Em todos os dias perce-
beu-se que, todos os setores da sociedade,
através de manifestacGes em jornais e de-
poimentos emitidos, estdo totalmente fa-
voraveis a politica de reserva de mercado.

A Feira

A feira de Informdtica deste ano pode-
ria ter como chamada o seguinte: '"Venha
a Disneyworld da Informética Brasilei-
ra!l”. Foi um verdadeiro festival de atra-
coes multiplas.
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a beira e o Congresso

Ana Licia de Alcintara

Logo na entrada o visitante se defron-
tava com alguns computadores cedidos
pela Italtec colhendo informacdes com o
objetiva de tracar, em sequida, o perfil do
visitante. Uma coisa dificil de ser conse-
quida, pois o publico ali presente foi bem
variado.

A feira esteve distribuida em setores:
microcomputadores, microprocessadores,
videogames, suprimentos e periféricos,
software, servicos, telecomunicacdes, co-
meércio, copiadoras, maquinas de escritb-
rios, instrumentos € mobilidrios e univer-
sidades.

Penetrando no enorme pavilhdo do
Anhembi, o visitante via, de imediato, os

estandes da Prodam, fornecendo informa-
¢Oes sobre turismo e lazer e o de artes
computacionais expondo obras de artes
feitas em computador. Neste estande esta-
vam algumas empresas fornecedoras de
servicos de video texto, como a Editora
Nobel com seu servico ""Arte on Line” ea
Intergraph Sistemas apresentando obras
de vdrios artistas.

Apreciando as maravilhas apresenta-
das, o visitante assustava-se, de cara, com
a enorme quantidade de pessoas que pas-
seavam ou brincavam nos computadores
espalhados nos diversos estandes. Andan-
do pelas ruas de A a Z este mesmo visitan-
te ia recebendo bexigas, pipocas, cataven-

tos, pastinhas, sacolinhas, broches, folhe-
tos explicativos, adesivos, papeizinhos pa-
ra concorrer a sorteios de micros, além de
ir vislumbrando mocas bonitas sorrindo
graciosamente Sempre presentes nos
estandes.

Conforme a distribuicdo da feira os
grandes estandes ficaram concentrados no
final. La estavam a Cobra, IBM, Xerox,
Sisco, Scopus, Prolbégica, SID-Sharp,
Elebra, Labo, Dismac, Italtec, antecedi-
dos de outros menores, mas gue marca-
ram sua presenca tanto em termos de fre-
quéncia de plblico, como em apresenta-
¢ao de novidades. Um destes estandes foi
o da Microdigital fixada nas proximidades
dos estandes da Polymax, Sysdata, Ritas e
Unitron entre outros que, com seu estan-
de vermelho e preto, marcou presenca du-
rante toda a feira. Distribuindo micros e
coca-cola todas as noites, além de recep-
cionistas vestidas de prata que colavam
adesivos em todos os que passavam pelo
estande, a Microdigital expds seus TKs,
com forca, lancou seu videogame — o
"Onyx'" — e apresentou ao publico, dois
protoHtipos do TK-2000 colar.

A Xerox distribuia copias ampliadas de
Charles Chaplin enguanto a Nashua cé-
pias do Cebolinha e da Mbnica.

Quem chegasse ao final da feira se de-
frontava com dois chamativos estandes.
O primeiro por sua suntuosidade — o da
IBM e o sequndo — o da SISCO, por sua
iluminacdo e um detalhe bem chamativo:
o som de um foguete decolando. A SISCO
trouxe ao Anhembi seu estande ilumina-
do com fios de neon montado com a mes-
ma concepcao que o estande da IBM: 'ta-
nel do tempo’’. Uma gravacdo com o som
do foguete Saturne decolando era aciona-
da de 15 em 15 minutos juntamente com
uma voz computadorizada que dizia:
SISCO! SISCO!. . . Este som féz os ouvi-
dos ao lado tremerem, forcando a SISCO
diminuir o som, e a expandir o tempo de
acionamento da '‘simpatica’’ voz.

Aléem do som interessante, a SISCO
trouxe 12 langamentos na drea de micros
para apresentar na feira, entre estes, o
MS-800 ou “grilo’ com 128 kByte e me-
maria RAM.

O vizinho da SISCO — a IBM — foi o
centro das atenc¢des de toda a feira. Seu
estande — o maior —, com 960 m? mais
os 200 metros adicionais onde ficaram os
CPU’s, foi criado em cima do logotipo
""Tecnologia, Aqui, Agora e para o Futu-
ro". La, foram distribuidos 100 mil sacos
de pipocas, 20 mil balGes e 20 mil cata-
ventos além dos interessantes e concor-
ridos broches onde se via a figura de
Charles Chaplin “‘mexendo’’ num compu-
tador.

Montado estrategicamente no final da

feira no percurso onde todo visitante era
—
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2. 0 tonel no estande da 1BM

obrigado a passar, a IBM trouxe dos EUA
especialmente para a feira, maquinas que
nao podem ser comercializadas no Brasil
- gragas a reserva de mercado — como
um terminal de painel a gas, o robd indus-
trial 4281 e 12 micros PCs, que estavam
abertos para demonstracao.

Em contrapartida a pressdo da IBM, 13
estava o estande preto da Proldgica mon-
tado em cima do logotipo: “"Reserva de
Mercado — Defesa de valores nacionais”.
Tambem distribuindo brochinhos onde se
via 0 logotipo de sua campanha publici-
taria, a Prologica trouxe & feira a versdo
modular de seu microcomputador Siste-
ma-700, as impressoras P-740 e Qualitat
além dos CP's com som estéreo e joy
control, programados com jogos eletroni-
cos expostos para usufruto dos sediosos e
curiosos visitantes.

A SID (dando destaque ao multi-
processor — chamado Sistema 8 e o con-
centrador 3510) foi um dos estandes, jun-
tamente com: a SCOPUS que trouxe o
Nexus 1600, a Softec com o "“Ego'' e a
ltalitec com o micro “Jinior”, que esti-
veram em termos de tamanho e frequén-
cia de plblico, no mesmo porte que o da
Prolégica.

A grande vedete além dos grandes es-
tandes, foram realmente os microcompu-
tadores. As grandes novidades estiveram
nesta drea além, é l6gico, dos videogames,
que tiveram a maior receptividade por
parte da garotada.

0O TK-83 da Microdigital, o TK-2000
color, o micro 8221 da Labo, o Fox da
Brascom, o Ap Il para monitor colorido
da Unitron, o Poly 150 WP um micro vol-
tado ao processamento de textos, da
Polymax, o Alpha 2064 MH destinado a
trabalhos em redes e o D8100 com saida
para TV a cores e preto e branco, da
Dismac, foram alguns lancamentos na
drea de microcomputadores.

Os estandes que langavam videogames
tiveram, durante toda a feira, uma fre-

quéncia inaudita e esperada. Afinal, jogos
e, ainda mais coloridos e barulhentos,
atraem até mesmo O MEenos curioso visi-

tante,
A Milmar fabricante de Apple |l Plus

lancou o Dactari, a Microdigital o Onyx,
a Splice, 0 Splice Vision e o famoso Atari
esteve distribuido em diversos estandes na
feira, causando bastante rebulico entre a
criancada sediosa por jogar nas terriveis
maguininhas.

Outra atracdo na Il| Feira de Informa-
tica foram as editoras. Vdrias revistas fo-
ram lancadas. A Editele lancou a Bits, a
Prolégica a "'Geracdo Prolégica™ e a Mi-
cromega a ‘'Pinball”’,

Uma curiosidade aticou os visitantes e
expositores até o quarto dia da feira: O
que um gorila fazia numa feira de infor-
matica?!... O gorila, uma versdo brasileira
do King-Kong esteve de sequnda a domin-
go em cima do estande da Micromega e
gerou burburinho nas conversas de muita
gente, Na quinta-feira, o segredo foi des-
feito quando o gorila surgiu com uma fai-
xa pendurada em seu corpo escrita:
“PINBALL". Descobriram neste momen-
1o, que se tratava do langamento da nova
revista da Micromega que, fugindo um
pouco dos micros lancara a Pinball -- uma
revista de videogames.

Das inGmeras atracbes da ‘‘feira-ale-
gria’’ fatos importantes devem ser ressal-
tados como por exemplo a presenca es-
trangeira com representacdes da Argenti-
na, Chile, Colombia, Equador, Panam4,
Venezuela e EUA, expondo na feira, a
formacdo da empresa Informética Latino-
Americana S/A formada com o intuito de
atingir o mercado latino-americano.

O Congresso

O 269 Congresso Nacional de |nformé-
tica foi marcado, essencialmente pelo teor
politico que adquiriu, Contando com &
presenca de autoridades de forte peso
politico desde secretarios estaduais até o
presidente da Republica, recebeu a visita
de diversos congressistas e autoridades de
varios paises que proferiram palestras e
discursos quase sempre voltados para a
necessidade de preservagdo de um merca-
do latino-americano.

Além das diversas palestras (65 de ex-
positores, 100 técnicas, sendo 12 interna-
cionais), houve também diversos mini-
cursos com o objetivo de proporcionar a
familiarizacdo do leigo com os micros.

A presenca do presidente Figueiredo
reafirmou a posicdo da maioria, quando
ele afirmou: "'ser imperativo abrir espacos
para resultados mais concretos na forma-
cdo de um modelo brasileiro de informé-
tica através da fabricacdo e equipamentos
nacionais’’.

Uma das coisas que o Congresso mos-
trou este ano, foi o interesse de pessoas
leigas pela drea de informdtica pois dos
cinco mil participantes, trés mil ndo ti-
nham contato com a tecnologia da &rea.

O objetivo de seus organizadores como
na feira, foi totalmente atingido. Primei-
ramente pelo teor politico que alcancou
— todas as tendéncias estiveram presen-
tes ao Congresso ou se preocuparam em
seguir o curso que tomava as palestras nos
jornais. Num segundo momento, mostrou-
se, principalmente a drea federal, a impor-
tdncia da regulamentacdo da profissdo e o
sindicalismo. 0

3 As criangas nos computadores do Circo In-
formatico
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O Micro Engenho esta entre os melhores
computadores do mercado. Mas so ele
oferece duas vantagens de dar agua na

boca: é fabricado com tecnclogia Scopus,

e executa todo e qualguer programa
existente para o Apple Il Plus.
Esta explicado por que o Micro Engenho
& uma escolha natural.

Usar o Micro Engenho € tao facil como
fazer um milk shake

Voce coloca graficos, calculos, textos

e ele entrega tudo bem mastigadinho
Nada mais gostoso

O Apple || € um computador mundial mais

| conhecido que sorvete. Ea mesma
| qualidade que o faz tdo popular esta no
Micro Engenho. Prove. Vocé vai ficar
derretido por ele

SPECTRUM R. Félix Guilnem, 913- Tels.: (011) 260-0826 e 260-2551 - CEP 05069 - S&0 Paulo - SP.

I love apple.

ind

A SPECTRUM pée o maior carinho em

cada Micro Engenho que produz. Este
amor continua durante o periodo de
garantia e permanece sempre como
suporte de assisténcia técnica.

— A

O Micro Engenho seguiu direitinho a
receita do Apple Il Plus, com um
ingrediente a mais: € o Unico capaz de
reproduzir todas as cores do Apple |l nos
televisores nacionais (PAL-M),
dispensando quaisquer adaptagdes,
tanto no micro como no TV

Além de ser inteiramente compativel com
o Apple Il Plus, o Micro Engenho oferece
mais uma opgao para guem também
gosta de laranja: o modulo CP/M
Experimente. Voce vai se apaixonar pelo
Micro Engenho

3
%

O Micro Engenho cresce com voceé.
ASPECTRUM oferece toda uma safrade
opgoes e acessorios que atendem as mais
diferentes necessidades, proporcionando
uma étima colheita de interfaces,
moduladores, acionadores de jogos,
aplicativos etc

Coluce!
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ApplellPlus, compativel com ApplellPlus.
Nenhum outro micro tem uma vantagem tao grande.

Agora o APPLE Il PLUS é fabricado no Brasil com
todas as caracteristicas que fizeram do seu irmao
gémeo o microcomputador mais usado em todo
o mundo.

O APPLE |l PLUS brasileiro s6 tem uma diferenca:
ele é adaptado para ser conectado ao seu TV

a cores, no sistema brasileiro PAL-M. Além de
ser 100% compativel com o americano, 0 nosso
APPLE Il PLUS pode utilizar todos os acessorios,
periféricos e Software dos micros disponiveis no
mercado nacional ou internacional.

U

""" Comput rlond

o Av. Mngell a

fone (016 h:jﬁ 255(}

Crnputuque

Caracteristicas Técnicas:

* 48 kbytes RAM (disponiveis); * 8 slots para
expansoes (conexdo para impressora,
disk-drives, expansdo de memdria,

saida serial RS - 232 - C); » saida para cassete;

® saida para conexao direta com TV colorido no
sistema brasileiro (PAL-M) em video composto,
ou em RF para conexéo direta na saida da antena
(UHF); » linguagem basic residente em

12 kbytes de memdria.

Produzido por:
"illl’n.:H’ Industria e Comércia,
1-93 /
o Paulo, SP




APLICACCOES
MAIS
DINAMICAS
PARA
O ARQUIVO

Um mesmo programa trabalhado por duas pessoas, mostrard
algumas solugdes comuns. No geral, entretanto, cada programa-
dor optara por soluges diferentes, com maior ou menor eficién-
cia e, até mesmo, maior ou menor elegdncia.

Por outro lado, as tendé&ncias para programas mais econdmicos
(afinal, 16 kBytes ndo é quase nada!) levam a exercicios gindsti-
cos na economia de bytes que, por vezes tornam-se ridiculos, co-
mo no exemplo que segue:

“100 LET N = 1 — substitua por:
180 LET N = PI/PI| e veja quantos bytes foram economiza-
dos.” S6 que, na instrucdo 110 1&-se:

110 PRINT “EU NAO VEJO COMO SERA LEVADO
ATE LA DE MANEIRA SIMPLES ;

O que foi economizado na linha 1@@ o autor jogou fora na ins-
trucdo seguinte, num verdadeiro discurso.

Por fim, o emprego que se dd a um programa é caracteristico
da filosofia de cada um. Assim, discordo da utilizacdo do micro-
computador como simples agenda ou livro hordrio; prefiro uma
agenda de papel e uma boa caneta esferogréfica. E simples, rapi-
do, direto e econdmico.

Todavia, sendo um glutdo nato, adorando bons pratos e acepi-
pes, frequentando restaurantes sempre que possivel, eu e minha
esposa, por vezes, nos defrontamos com problemas que - estes
sim! — sdo lindamente resolvidos pelos micros.

"Onde vamos comer hoje a noite?”’ — pergunta um de nds.

"0 qgue V. deseja comer?’’ — responde o outro.

“Nao sei ... O que V., diz?" — volta o primeiro, e ficamos nes-
se chove-ndo-molha, vai-ndo vai, — a solucdo dificil de ser encon-
trada.

Hoje tudo é mais facil com o emprego do programa ARQUI-
VO, publicado em Microhobby n® 3. Basta fazermos a classifica-
¢do dos restaurantes ja conhecidos, listd-los e escolher,

— Espere ai! — reclama o leitor. — Voce ndo disse que preferia
uma agenda de papel e uma caneta esferogréfica?!

Exatamente,al estd o fulcro da questdo: a vantagem do micro é
selecionar para nds, muito além de uma simples listagem. Veja
como classifiquei meu arquivo RESTAURANTES.

Na 0 3 de Microhobby
mostramos na segdo Programas do Més
como implementar um arquivo no TK.
Neste niumero recebemos uma colaboragdo
extramamente interessante e divertida,
gue complementa aquele artigo publicado na revista 3
@ mostra slgumas sugestBes
¢ uma aplicagio bastante apetitosal

Nilson D. Martello

Quando o micro indaga “Deseja quantos campos?’’ escolhi
guatro. Cada um deles com um méximo de quatro caracteres. De
onde surgem os titulos:

NOME
TIPO
CR$
R.

COLOR 64

0 micro profissional
mais barato do mercado

INDUSTRIA E COMERCIO DE
COMPUTADORES NOVO TEMPO
LTDA.

Av. José Mendonca de Campos, 680
Tel.: 701-0005 - Sjo Gongalo - RJ
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Em NOME classificamos — obviamente — os restaurantes pelo
nome mais significativo. Se o proprietdrio do restaurante tiver
dotes verborrdgicos, problema dele: “TRATTORIA LA BELLA
ITALIA DI MAMMA ESGUIGNOTA™ ficard reduzido a “Bella
Italia"".

Em TIPO empregaremos um campo de 6 caracteres: CARNE,
PEIXE, MASSAS, VARIOS, ARABE, etc.

Em Cr$ queremos saber a faixa de preco (com a inflagdo ndo
adiantard detalhar), Entdo partimos para o ALTO, MEDIO,
BAIXO, COM. (comercial). Neste Gltimo entram as casas que ser-
vem um menu fixo por dia, ndo necessariamente barato.

Por fim, em R. — por rua, avenida, etc. — o enderego. Este é
um dos que ocupa espaco ‘prd danar’, ndo sendo raros 0os nomes
"Peixoto Gomide de Oliveira Campos, n© 1934", Neste item, par-
ti da premissa de que j& conhecemos o restaurante — ou nao esta-
ria em nosso arquivo — bastando um lembrete do endereco: “R.
PEIX. GOMIDE, 1934".

Entdo perceba, agora, a vantagem de um'brograma como
ARQUIVO! Uma vez construido o RESTAURANTES, ao se ter
dlvidas quanto a um programa, pedimos uma busca de registro.
O micro nos pergunta: "Busca por qual campo?’”’. Se a carteira
estd mais vazia, escolhemos o item CR$. Se as pessoas “‘ndo sa-
bem" ou ndo estdo "inspiradas’’ quanto ao que se deseja comer,
buscamos por TIPO.

Como Gltimo comentédrio — e ligado ao inicio deste artigo
discordamos da forma como foram tratadas as frases no programa
ARQUIVO, seja no original de Russel King ou na versdo paulista.
O TK-82 (e seus primos) é muito lento e leva um tempo enorme
escrevendo na tela. Ao mesmo tempo, cada letra é um byte e vale
economizar memoria para a aplicacdo que desejamos, Desta for-
ma, sem prejuizo da inteligibilidade, restringimos o que vai nos
PRINT do programa original.

Em lugar de REGISTROS, colocamos DADOS que significam
a mesma coisa, economizam 4 bytes a cada vez que surgir, e € es-

Y

crito de forma mais rapida. NUMERO, é claro, foi reduzido para
NO (no TK empregando o mesmo sinal grafico SHIFT-1). De
outro lado, nos pareceu desnecessério o item 6 (ordenar registros)
e 7 — gravé-los. Consta da apresentagdo do menu:

6. NAO TECLE RUN
7. P/ GRAVAR TECLE GOTO 99960.

Note outra economia: tecle, ao invés de digite. Nao entrarei em
outros detalhes, porém ordens como “DESEJA QUANTOS CAM-
POS?" foi reduzida para "QTOS CAMPOS?”, enquanto “QUAN-
TOS CARACTERES PARA O TITULO DE CADA CAMPO?"
(ufal) para uns miseros e rapidos:"”” QTOS CARACTERES P/
CAMPO?",

Resultado final: tenha mais que uma simples agenda. Tenha
um micro auxiliando-o no cotidiano. Por exemplo, hoje a noite' i
iremos comemorar a aceitacdo deste artigo na . . . deixe-me ver, . .

“BUSCA POR TIPO?"
Eu teclo um “'S™.

MASSAS . ..
CARNES...
PEIXE...”

Consulto a esposa; ela estd a fins de uma lagosta na manteiga
com um vinho branco alemao.

Pego o telefone e consulte nosso editor, o Pierluigi . . .

— Vocé estd doido? — estoura ele, do outro lado da linha. — A
MICROHOBBY ainda ndo estd pagando em dblares!

Desligo o telefone, tristonho, e volto ao microcomputador.
Desta vez escolho o campo |, . .

.ccRs L O

Microcomputadores e Software:

Temos tudo que voce precisa em
equipamentos, periféricos, supri-
mentos, sistemas, jogos, progra-
mas e voce ainda pode contar com
a assisténcia permanente de pro-
fissionais especializados em infor-
matica.

VENHA TOMAR UM CAFEZINHO CIBERNETICO COM A GENTE.

Assessoria completa:

Nosso setor de Consultoria vai
indicar-lhe qual a melhor opgao
de Sistemas Organizacionais e de
Processamento de Dados para
sua empresa.

COMPRANDO UM MICROCOMPUTADOR NA BUCKER VOCE NUNCA VAI FICAR NA MAO

PROGNUS/PROSELCO

DIVISAO DE RECURSOS HUMANOS

TORNE-SE UM EXPERT EM INFORMATICA

® Oferecemos cursos profissionalizantes do bisico ao avangado com especializagdo em

Hardware ou Software. Acesso direto a computadores e ao nosso laboratdrio
de eletrénica.
® Damos orientagdo adequada para o mercado de trabalho.
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— programagdo (linguagens Basic, Cobol, Assembler ¢ Fortran):
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— manulengdo de computadores.
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ATENDIMENTO CATEGORIZADO, PROFISSIONAL E COMPLETO
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PROGRAMA DO LEITOR

JOGOS

INTELIGENTES .

Felipe Schmidt

Em que consiste Inteligéncia Artifi-
cial? A principal meta da Inteligéncia Ar-
tificial (1A) é tornar os computadores es-
pertos. Pesquisadores em |A escrevem
programas e tentam fazer tarefas que or-
dinariamente poderiam ser realizadas uni-
camente pela razao e raciocinio humano.
Embora ninguém tenha sido ainda levado
a descobrir um programa que transforme
o computador em uma entidade inteligen-
te, algumas conguistas da |A sdo extraor-
dindrias e excitam nossa mente com suas
possibilidades.

O termo Inteligéncia Artificial abrange
um consideravel numero de topicos. Ve-
jamos alguns deles:

e Processamento da linguagem natural:
Tenta fazer com que os computadores en-
tendam a linguagem humana e suas varias
Iinguas, seja Inglés, Russo ou Portugués.
Tem aplicacdo em, por exemplo, tradu-
cdo por computador.

e Solugdo de problemas: E um campo
importante. Podemos facilmente escrever
um programa que resolva equacdes poli-
nomiais, mas se quisermos resolver outro
tipo de problema, teremos que escrever
outro programa especifico. A meta é um
programa geral de solugGes, que seja ca-
paz de encontrar solugtes para diferentes
tipos de problemas. Tal programa seria ca-
paz de demonstrar teoremas matematicos,
resolver problemas de Xadrez ou mesmo
resolver palavras cruzadas.

e Reconhecimento de imagem: E de im-
portancia fundamental na robotica onde,
por exemplo, uma mao mecinica contro-
lada por computador pode distinguir en-
tre porcas, parafusos e arruelas — uma uti-
lizacdo bem melhor, pois para um compu-
tador, ver por meio de uma cdmera de TV
e reconhecer o objeto focalizado por ela,
pode ser uma tarefa bem dificil para ele.

e Programac¢do automdtica: O operador
apenas supriria o computador com especi-
ficagGes do programa, e este se encarrega-
ria de elaborar o programa. Ou entdo, o
computador poderia testar e corrigir pro-
gramas escritos por pessoas,

Neste artigo, tentaremos mostrar pri-
rmariamente como escrever programas de
jogos inteligentes em BASIC. O BASIC
utilizado, serd o do TK-82C, 83 ou 85.
Embora esta ndo seja a linguagem ideal
para programas de |A, a sua vantagem
esta no fato de que a grande maioria dos
microcomputadores a utiliza como lin-
guagem padrdo.

O programador se defrontard com trés
problemas principais: representacoes, bus-
ca de solucdo e abrangéncia. A maneira
como superar estes problemas, no decurso
da transformacdo de sua idéia em progra-
ma, ird determinar, em grande parte, quao
“inteligente” sera seu programa.

O problema de como representar uma
estrutura de dados complexa em uma lin-
guagem de computador, ndo & limitado a
IA. Entretanto, representacdo pode ser
um problema particularmente dificil para
guem estd envolvido com |A, uma vez
gue as estruturas e processos que se tenta
modelar, por computador, sdo bastante
complexos.

© problema da busca de solugdo é cru-
cial em |A. Frequentemente, um progra-
ma de | A tenta resolver uma tarefa, geran-
do uma infinidade de possiveis solucdes,
testando cada uma, para determinar qual
é a correta. Isto & andlogo ao estudante
que, ao invés de procurar resolver uma
equacdo do segundo grau pela férmula,
meramente atribuisse diferentes valores
para X, até encontrar aquele que fosse a
solugdo. O problema é que o conjunto das
possiveis solugOes, pode ser tdo grande,
que o computador pode ter dificuldades
em gerar e testar todas elas em tempo ha-
bil. Imaginem o estudante que provavel-
mente testaria milhoes de valores de X até
encontrar o correto! (A despeito do fato
do método resolver qualquer tipo de
equacdo, ndo parece muito pratico).

Programas de jogos sdo particularmen-
te vulnerdveis ao problema da busca, uma
vez que pode haver um niumero exponen-
cialmente crescente de possiveis movi-
mentos a serem testados, até que o me-
Ihor seja encontrado.

Finalmente, hd o problema da abran-
géncia. Muitos programas de |A hoje em
dia, operam com certos limites estreitos
e bem definidos. Embora funcionem bem
dentro desses limites, sua utilidade € res-
trita justamente devido a estes limites.
Mas quando o programa ¢ estendido para
operar com mais tipos de dados, provido
com mais funcgSes e utilitdrios, surge um
efeito negativo: o programa que agora po-
de realizar um maior niimero de tarefas,
j@ ndo as realiza tdo bem individualmente.

Em outras palavras, em | A a abrangén-
cia (ou generalidades) de um programa é
inversamente proporcional a sua eficién-
cla.

PROGRAMAS QUE JOGAM

Em meados da década de 60 o fil6sofo
Hubert Dreyfus de Berkeley declarou que
"um computador ndo jogaria xadrez se-
nao em nivel de principiante’’ - pouco
depois deste comentdrio, foi derrotado
pelo programa Machac. Dreyfus ficou sur-
preso, pois acreditava que jogar xadrez
exigia certas caracteristicas humanas,
como por exemplo, intuicdo e criativida-
de. Seu ponto de vista falha — quando
caracteristicas humanas como criativida-
de, analisadas em seus constituintes bdsi-
cos, se revelam como simples sequéncias
de eventos fisioldgicos que podem ser imi-
tados (e talvez melhorados) por um pro-
grama de computador. Muitos dos pro-
gramas que tém sido desenvolvidos, ten-
tam jogar Xadrez, Damas ou Go imitan-
do o processo que se desenvolve na mente
humana — quando esta se ocupa de um
jogo dessa natureza. Muitos destes pro-
gramas incorporam funcoes de avaliacdo
que, embora representem o processo de
pensamento humano em algum grau, nao
sdo modelos deliberados da mente hu-
mana,

O programa que teve até hoje o melhor
desempenho contra um bom jogador é o
BKG 9.8 de Hans Berliner, que joga Ga-
mao. Em um “match’ contra o campedo
mundial de Gamdo, Luigi Villa, BKG ven-
ceu quatro em cinco partidas.

O mais forte programa de Xadrez é o
—_—
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CHESS 4.7 da Northwestern University,
que ganhou uma partida do grande mestre
internacional David Levy em um torneio
cujo resultado foi 3,5 a 1,5 (trés vitorias,
um empate e umaderrota) a favor de Levy.

A FUNGAO DE AVALIACAO

Como proceder para escrever um pro-
grama de Xadrez ou Damas? O primeiro
passo € desenvolver um procedimento
exato e preciso, para determinar quando
0 computador vai jogar € qual movimento
€ o mais adequado naquele instante de jo-
go. Este procedimento é chamado funcio
de avaliacdo. Uma funcdo de avaliacdo pa-
ra xadrez ou outro jogo, deve ser especifi-
ca o suficiente para que possa ser traduzi-
da em um programa de computador. Al-
gumas teorias de estratégia ou fatores po-
sicionais podemn ser impossiveis de serem
incorporados em um programa, sem um
refinamento da teoria, em termos mais
precisos.

Dois métodos de programacio comu-
mente usados em funcdes de avaliacdo,
sdo os de mini-maximizacdo e o algoritmo
alfa-beta.

ARVORES E MINI-MAXIMIZACAO

Suponhamos que uma pessoa esteja jo-
gando Xadrez com um computador, Esta
acabou de mover e passa a vez ao compu-
tador. O que o programa fara?

Uma maneira logica de proceder é
construir uma drvore dos possiveis movi-
mentos, O programa verifica — digamos,
— seis jogadas a frente: trés brancas e trés
pretas. Dentro desta limitacio de seis
jogadas, o computador gera todas as pos-
siveis combinacBes de movimentos. Além
disso, para cada movimento possivel, o
computador associa um valor numérico a
configuracdo resultante no tabuleiro; este
valor numérico indica quem estd em van-
tagem, baseado em fatores como material
e posicao. Para gerar a drvore, o programa
sempre assume, que o bponente fara o
melhor jogada possivel.

Vejamos um exemplo de critério de
avaliacdo de posicdo para Xadrez:

Pontos

1. Por aumentar a mobilidade

da dama +2
2 Por aumentar a mobilidade

do bispo +22
3. Por aumentar a mobilidade

do cavalo +0,3
4 For nao haver realizado

D rogue -04
5 Por estar defendido o peda | + 0.1

Este tipo de avaliacdo concede mais
pontos a defesa que ao ataque, portanto
s80 necessdrios os seguintes fatores de
correcao:

on:
1. Por sumentar a mobilidade
do cavalo da dama +08
2. Por melhorar a defesa dos
pedes +056

3 Por aumentar a mobilidade
da torre da dama + 1.0
4 0 bispo da dama detende o5

+035

5 0 pedo do re estd defendido
pelo cavalo +03

Esta avaliacdo so pode ser realizada em
posicdes "'estaticas’’, ou seja, sem troca de
pecas ou xeques.

Quando o computador houver gerado
a arvore inteira, ele retorna pelo ramo da
arvore gue resultou em maior vantagem
(maior pontuacdo). Esta técnica é chama-
da mini-maximizacdo, uma vez que o com-
putador joga para obter a maior vanta-
gem, supondo sempre que o adversario jo-
gard, para |he dar a menor vantagem pos-
sivel. Quando o computador determinar
gual sequéncia é a melhor, este executa o
primeiro movimento da sequéncia.

ALGORITMO ALFA-BETA

A utilizacdo de drvores e mini-maximi-
zacdo parece ser a melhor maneira de ge-
rar todos os movimentos possiveis em um
jogo. Uma marneira evidente de aumentar-
mos a forca do programa seria verificar
mais jogadas a frente e, em lugar de seis
movimentos, poderiamos pesquisar 15
movimentos. Se o computador puder fa-
zer isto, provavelmente sera imbativel.

A dificuldade em criar uma 4rvore para
15 movimentos, é que o nGmero de

L IBEI

SorBOOK
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combinacOes possiveis ¢ da ordem de
10'57°%1 (Considerando que o universo
tem “apenas’” 10®° 4tomos, chamar aque-
le nimero de astrondmico, seria incorreto
e injusto).

Evidentemente a quase totalidade des-
tas combinagées sdo desdobramentos de
jogadas implausiveis ou fracas, abrindo as-
sim, espaco para reducdo deste numero.

Uma maneira de limitar a quantidade
de buscas, ¢ por meio do algoritmo alfa-
beta. A idéia por trds dele & simples.
Quando o computador estd gerando a ar-
vore dos possiveis movimentcs, ndo é ne-
cessdrio gerar o ramo que resulta de um
movimento inferior da parte do compu-
tador. Em outras palavras, s&e o compu-
tador avaliou o movimento e concluiu
que este ndo é bom, ndo é necessdrio veri-
ficar os movimentos subsequentes, de mo-
do que o movimento X nao serd realizado
em hipotese alguma. Analogamente — se-
guindo a idéia do mini-max — o compu-
tador ndo necessita gerar o ramo da arvo-
re, que resulta de um movimento inferior
por parte do oponente.

Quando o algoritmo alfa-beta é empre-
gado como parte de uma busca em arvore,
o tempo economizado é fenomenal.
Estima-se que em condigGes Otimas, uma
busca de quatro movimentos aumenta
sua velocidade em cerca de 500 vezes.

Vejamos alguns critérios que podem
nos orientar na eliminagdo de movimen-

tos (geralmente se utilizam mais de cin-
quenta critérios para uma avaliagao defi-
nitiva):

1. Equilibrio de material

2. Valor das pecas

3. Estrutura dos pedes

4. Seguranca do proprio rei
5. Controle do centro

DAMAS

Vejamos a seguir, a titulo de exemplo,
um programa que joga Damas. Acompa-
nhe a descricao pelo fluxograma mostra-
do adiante. No interesse da brevidade, ele
ndo incorpora uma rotina de geracao de
arvore para 0s movimentos, como descri-
to anteriormente. Apenas verifica um ou
dois movimentos, dependendo da situa-
¢do.
O programa esta dividido em seis sub-
rotinas — num programa supervisor — que
as chama a medida que sdo necessdrias.

A primeira subrotina é a da linha 450.
Ela desenha e numera o tabuleiro.

Em seguida é chamada a subrotina da
linha 230. Esta rotina coloca as pecas em -
sua configuragdo inicial. A disposicdo das
pecas é representada como uma saida gra-
fica no video e como um array 12x12
(T$). Necessitamos de um array 12x12,
pois se utilizassernos um 8 x 8 certos argu-
mentos da varidvel T$ se tornariam nega-
tivos em certas operacoes, o que resulta-
ria em erro de software; deste modo, cria-

MICRO REI

INFORMATICA LTDA.

mos entdo, uma margem em torno do ta-
buleiro.

A subrotina que escolhe o primeiro
movimento é a da linha 970. O compu-
tador joga sempre com as pretas. Como,
em Damas, as pretas sempre iniciam o jo-
go, o computador sempre comega jogan-
do e isto simplifica um bocado o nosso
programal

A subrotina simplesmente escolhe alea-
tériamente um movimento em direcdo as
casas centrais. A subrotina de entrada (li-
nha 780) permite ao jogador introduzir
sua jogada. Como a funcdo INKEY$ é uti-
lizada, ndo hd necessidade da utilizacéo
do NEWLINE. Assim que o quinto carac-
ter & introduzido, a rotina é terminada.

Os dois primeiros caracteres sdo as
coordenadas da casa de saida, o caracter
do meio é um "—" (hifen) para jogadas
normais, ou um “x' para saltos duplos
ou triplos (capturas) e os caracteres finais
sdo as coordenadas da casa de chegada.

Como o objetivo deste programa é sim-
plesmente ilustrar a mecinica de um pro-
grama de jogo, ndo houve compromissos
com relacdo aos detalhes. Deste modo
ndo ha critica de entrada e € possivel a in-
troducdo de movimentos ilegais. Aléem
disso uma possivel dama nao € identifica-
da pelo programa, mas o operador poderd
simular seu movimento usando o “'x"" no
lugar do hifen. Como a captura s6 € reco-
nhecida em jogadas normais, é nec&sws_é_rl?

ENTRADA DO
MOVIMENTO | 780

NUMERA O
: DESE! nel o
_ Cursos regulares de Linguagem IBASIC ou com Sanmna®
horario a combinar, para executivos € para
ualquer microcc_arnputador, )
- gursqo sobre GRAFICOS em Basic, para JR,
DISMAC. : CONFIGU-
_ vVenda de micros pelo correio: JR, MAXXI. 5 -
_ Transformamos televisao para monitor. "‘W‘CML
_ Consultoria em SOFTWARE para
microcomputadores. )
— Especializada em programas para Hewlett Packard m——
o PRIMEIRO AVALIACAD | 1040
: ; o |
— Programas prontos para HP 85e87: ) s, E
« Mala direta e agenda de clientes ® Movimentacao
bancaria com cédigo de despesas * Datilografia ) S
automética de circulares com busca de endereg_os_; na
fita » Topografia ® Contabilidade de autdnomo: livro ”
caixa » Jogos diversos * Folha de pagamento = cosus
* Controle de estoques ® Controle para Postos de Sonms
gasolina Controle de processos para Marcas e
Patentes ® Controle de aluguéis ® Contas a pagar
e Contas a receber ._TED.: .
ABULEIR

Rua Pinheiros, 812 - CEP 05422
Pinheiros - SP

Tel.: (011) 881-0022
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gﬂnTPHOOREHH PRINCIPAL
(=)

65 GOTO 4@
30 REM #4735 5355530300 RERED
231" REM CONF IGURACAO INICIAL
35 DIM T$(12,12)
240 FOR I=2 TO 11
250 LET Ts$(I,2)="X"
260 LET T$(I,131)="Xx"
27@ LET Ts$(2,I)="X"
280 L Tgl:x,::u"x"
2900 NEXT
328 FOR I=3 TO 9 STEP 2
325 LET T$(I,3)="B"
3 LEY T$(I+1,4)="B"
33S LET T$(I,5)i="B"
840 LET TS(I41,8)="pP"
345 LET T$(XI,9)="p"
350 L T$(I31,1
3 PRINT AT £2,3 e
360 PRINT AT 19,33:11I+3
365 PRINT AT 16,3%I; "%
370 PRINT AT 7,3:I+3;"@"
375 PRINT AT 4.3:I; @
B@ PRINT AT 1,3:I4+3,"Q"
39@ HNEXT
395 PRINT AT 0.@; "HuMano*
I AT 4,9;" MICRO™
397 PRINT AT 24.6; -Eeecmm-
400 RET
458 RE FEEFEFFRRREFFFRERERSE
451 REN DESENHA E NUHERA O TABU

LEIRD
455 POKE 16418,0

4;9 LE ™ - L

- LB
=]

475

480 1T

490 B3;EB%;B%

S00 PRINT AS$,;As$,As

518 NEXT I

528 FOR I=1 TO 8 STEP 2
,53. PRINT AT @,33I+7;CHRS (I+37

535 PRINT AT ©,33X1+18;CHRS (I+1

66
549 PRINT AT 3#I-1,8;CHRS (37-I
VAT 3El+2 8. ChHRS (ig2-1)

5@ NEXT
6@ RETURN
7O@ REM 33333533356 SEFES438
781 REM ENTR
785 PRINT AT 20,0; "EEEEIEm-
790 LET K
791 LET Cs="sB"
795 LET Eg=" "
9@ IF INKEY$¢3>“" THEN GOTD E®®
10 IF :r KEY$="" THEN GOTOD &10
15 LET -E.QINKEYS
520 PRI AT 1,

B, ES; o
25 IF LEN E$=6 THEM GOTO B3S

40 REM 338385533 bsS St isisss
41 REM ALTERACAO DO TABULEIRO
JEEIF Cs$(2) ="P" THEN PRINT AT

Q@ ES
S0 LET I-CODE E!ta) 35
852 LET J=UR
854 LET KHCODE ES(EI—BS
S6 LET L=UAL E%(5) +a2
8 LET M=(E$(4) ="X")
160 PRINT AT 31-33J,3:1; "B
65 PRINT AT S1-3#L,3FK;CH (L)
;B LET TS$(I,J)="

90 PRINT AT 31-31.53(0000,1.5

* «SEl
I+K); “H” i
895 LET TSO(I+K) 2, (J+L) /22 =" =
990 RETURN
S50 REH 3553374883800 833968
67@ REHM PRIHEIRO MOUIMENTO

Ten Epabetn

L

#88 LET R=IMT (RND24+.5)
985 GOTD (R¥5+9590)
9 GOTD 960
995 LET Es$=" B6-CS™
997 GOTO 1815

LET Es=" DGE-CS5™
1901 GOTO 1015
10a% LEY Es=" D6B-EI™
i@@a6 GOTO 1815
1910 LET Es$=" F6-ES"
ie1s GOSU& B -]

1240 REH llllllllllllllllll{i
1941 REH AVALIACRAO
1842 REH PRRTE RA.

1218 LET " "4+CHRS (35+1) +CHRS

1050 LET Cs="ge-

1080 FOR 1=3 o 10

1670 FOR_J=3 TO 1@

1838 IF T$(I,Ul ©>"P" THEN GOTO 1
i@

199@ IF Te(I+1l,J-1) ¢>»"B" OR T&(IX

+2,J-2) ¢3” " THEN GOTO 1100

1091 LET TS(I+l,d-1)="

1092 PRINT AT 34-3%J,3eI+3; s

1093 LE $=" "+CHRS$ (35+I) +CHRS
(f+ 6) +™ =" +Cl § (37+I)+CHR (e

1095 RETUR

1100 IF Ts(I-1,J-1) ¢>"B" OR TSI

=2,Jd-2) ¢>* " N GOTD 1110

1161 LET T$(I-1,J-11=" "

1122 PRINT AT 34-23J,3:21-3; "@"

1103 LET Eg=" "4+CHR$ (35+I) +CHR%

2486400 +7-T4CHRS (33411 +CHRS (U

1195 RETURN

1110 NEXT o

1111 NEXT

1120 REM PARTE B. .

113@ FOR I=3 TO i@

114® FOR_J=3 TO 1@

1158 IF T$(I,J)¢>"P" THEN GOTO 1

230

11 IF (I-1,J-1) ¢3"B” OR T&(L

TS
d’l)t? = THEN GOTO 1150
és IF T$(X,J+2) <>"P” THEN GOTO

6 LET E " "+CHR$ (35+1) +CHRS$
1%J§28)+“-!:CHRQ (I+36) +CHRS$ (J+

1167 RETU

1179 IF T‘(I+2 J+2) ¢>»"P" THEN GO

TO_ 1200

1173 LET ES=" "+CHRS$ (37+1) 4+CHRS
lf}?ﬂlf"-"fGﬂH' (I+36) +CHRSE (J+

1175 RETURN
1180 IF T$(I+1,J-1) ¢>"6" OR TS(I
—16011)()‘ THEH GQTD 1220

1185 IF Ts(I-2,J+2) «>"P" THEN GO
TO_1i9@
iie6 L $=" "+CHRS$ (33+I) +CHRS

ET E
E;dQRBI{“—"+CHR‘ (I+34) +CHRE (J#%
1188 RETWUW
1199 IF TI(I JE2) ¢ 2»TP® THEN GOTO

1210

1195 LET Es=" "+CHRS$ (35+I) +CHRS
a;.]J-I»EBJ +7-"+CHRSE (I+34) +CHAS (J+
1197 RETURM

1220 IF Ts$i(I+i,J-1)«>»" * THEN GO
TO 1220

1205 LET Es=" "+CHRS (35+I) +CHRS&
é¥5361+"—"+cﬂﬂ. (I+36) +CHRS (J+
1207 RETUR
%glﬂ IF TSII 1,J=-1)<>" ™ THEN GO

E
aéf+26)+“ !QCHRt (I+34) +CHRS (J+

I
1250 REM PARTE C.
124@ FOR I=3 TO 1¢
125@ FOR _J=3 TO
1255 IF Ts(I,J) (} P" THEN GOTO 1

1260 IF T$(I-1,J-1)4¢3" = DR TS(I
-2,J4-21="8" THEN GOTO 1280
%@ IF Ts(I-2,J)="" " AND TS(I.J
EN GOTO {=1" ]

- H oT 1=
1273 LET Eg=" "+CHRS$ (35+I) +CHRS
(J+26) +"-"+CHRS (I+34) +CHRS (J+

a2s)
1275 RETURN
1208 IF T$(Is1,4-1) <3 - OR TH(I
J-2) ="B" THEN GDTO 1340
1568 T Tscain. ;ST 503 TSIX,d

=2) ="B" THEN 670 1348
1388 LET Es=" HRS$ (35+I) +CHRS
=(J+26!+“ “+CHR! II+36]+CHR! tJ+

1318 RETURMN
MNEXT J

"
17}
0
L]
z

EXT I
14@@ REH QUALQUER HMOVIHENTO POSS

IVEL

1138 ran 5= 72 12

é;gﬂ IF T$(I,J)<>7P" THEN GOTO 1

1440 IF T$(I-1,J-1)<3" * THEN GO

TO 1470

1450 LET Es$=" "+CHRS (35+I) +CHRS
(J+26) +" ~"+CHRS$ (I+34) +CHRS (J+

251

1466 RETU

1473 XF Ttlril,d -1 ¢>»" * THEN GOD
3485 I..E $=" "4CHR% (35+I)+CHRS

E R
2;?%28!1"—"%3"“' (I+36) +CHRS (J+
149@ GETURE

tsna NEXT I
S52@ 5TOP

fazer com que a dama ocupe a casa que
contém a peca preta, e em seguida se mo-
va para a casa desejada.

A subrotina da linha 840 é chamada
ap6s cada movimento. Ela altera o array
e o display para refletir a nova configura-
¢ao.

ROTINA DE AVALIACAO

A Jdltima subrotina (linha 1040) é a
maior e mais importante. E a rotina de
avaliacdo, na qual o computador (pretas)
decide que movimento executar. A rotina
é baseada no sequinte algoritmo:

1. Se as pretas estdo em posicdo de
capturar alguma pega branca, entdo que o
fagam.

2. Se as pretas estdo ameacadas de
captura pelas brancas entio:;

2a. se for possivel a defesa através do
blogueio da retaguarda entdo que o fa-
cam, senao;

Zb. se for possivel movimentar a peca
ameacgada entdo que o facam, sendo;

3. As pretas fazem o primeiro movi-
mento que ndo resulte em captura da pe-
¢a movida. Se todos os movimentos resul-

larem em captura, uma peca qualquer é
movida.

Como vocé pode ver, este € um algorit-
mo simples e descomplicado que serve pa-
ra manter as pretas longe dos problemas.
Isto resulta em um programa que ndo é
particularmente agressivo, mas que usual-
mente se defende adequadamente.

A rotina de avaliacdo se divide em trés
maiores partes. Parte A, na qual as pretas
procuram possiveis capturas, corresponde
a parte 1 do algoritmo acima. Parte B, na
qual as pretas se defendem de capturas,
corresponde a parte 2 do algoritmo, e
Parte C onde as pretas procuram um mo-
vimento que ndo resulte em captura, cor-
respondente a parte 3. A organizacao é
hierdrquica. Se as pretas ndo encontram
movimentos a serem feitos na Parte A, o
controle passa para a Parte B. Se nenhum
movimento resulta daqui, entdo o contro-
le passa para a Parte C.

Vamos dissecar a Parte A da subrotina
e ver como ela funciona. A Parte A é im-
plementada com dois loops FOR. ..
NEXT; cada um variando de 3 a 10, var-
rendo todo o tabuleiro,

A linha 1080 percorre todos os qua-
drados do tabuleiro procurando por uma
peca preta. Quando esta é encontrada, as
linhas 1090 e 1100 tomam lugar. Elas
procuram por uma situacdo especial que
pode ocorrer em dois dos quatro quadra-
dos adjacentes: a situagdo em que uma pe-
ca branca possa ser capturada.

Vamos assumir que uma peca preta es-
teja localizada em T$(6,6). Esta situacdo
é ilustrada na Fig. 1.

T$(1,4)
T$(—1,J-1) —T$(1+1,4-1)
T$(1-2,4-2) T$(1+2,4-2)
Fig. 1

A linha 1090 procura por uma peca
branca em T$(I+1,J—1) e por uma casa
vazia em T$(1+2,J—2). Se ambas as con-
dicOes sdo satisfeitas um vazio é colocado
em T$(I+1,J—1), a subrotina armazena o
movimento (salto) em E$, chama a subro-
tina da linha 840 e retorna ao programa
principal. Se por outro lado, uma ou am-
bas as condi¢Ges ndo forem satisfeitas, o
programa passa para a linha 1100, Esta li-
nha analisard as casas (1—1,J-1) e
(1—2,J—2). Apenas quatro casas precisam
ser consideradas quando o programa pro-
curar uma possivel captura; as casas atrds
da peca podem ser ignoradas, uma vez
que apenas as damas podem andar para
tras e este programa ndo prevé damas para
as pretas. Se ndo houver captura possivel,
0 controle passa para as Partes B e C da
subrotina, cujo funcionamento é seme-
lhante a Parte A. o)

16 MICROHOBBY




CURSO DE

Um pouco de légica: AND, OR, NOT

Existern no TK trés “palavras’ que po-
dem ser muito Uteis quando associadas ao
IF; sdo elas:

AND (tecla 2)
OR (tecla W)

Flavio Rossini
Pierluigi Piazzi

aula 6

tre 30 e 7@, imprima “beleza’; devere-
mos substituir a linha 50,

NOT (tecla N Function)

AND significa ‘e, NOT significa
“ndo"’, enquanto OR significa “ou’’. Su- SanY 2T HSPuBND M sTe-THEN QUG
ponha que no programa que imprimia
“beleza’ ou “alegria’ mudéssemos as
condicdes para: ''se o numero estiver en-

Para ilustrar as outras duas, facamos
um pequeno programa:

-

COMPUTACAO
ELETRONICA !

NO MAIS COMPLETO CURSO DE ELETRONICA DIGITAL E MICRO-
PROCESSADORES VOCE VAI APRENDER A MONTAR, PROGRAMAR
E OPERAR UM COMPUTADOR.

MAIS DE 160 APOSTILAS LHE ENSINARAO COMO FUNCIONAM OS,
REVOLUCIONARIOS CHIPS 8080, 8085, Z80, AS COMPACTAS "“ME-
MORIAS“E COMO SAO PROGRAMADOS OS MODERNOS COMPU-

-

NAO PERCA TEM-
PO! SOLICITE
INFORMACOES
AINDA HOJE!

TADORES.

VOCE RECEBERA KITS QUE LHE PERMITIRAO MONTAR DIVERSOS
APARELHOS CULMINANDO COM UM MODERNO MICRO-COMPU-
TADOR.

CURSO POR CORRESPONDENCIA

( CEMI — CENTRO DE ESTUDOS DE MICROELETRONICA E INFORMATICAW

(

(___GRATIS

Awv. Paes de Barros, 411, ¢j. 26 — Fone (011) 930619
Caixa Postal 13.219 — CEP 01000 — Sdo Paulo — SP

(
f
)
o
[=8
a
o
T
e
g
Kaprom __
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1=17T07
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LUz

L

ESTRELA™

dlog

9

J

Note que temos em jogo O seguinte
conjunto de nimeros possiveis:

[@1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

Para X < 2 ou X > 8 teremos=[0, 1,
9,10"]

Para NAO (X < 6)=X>6=[6,7,8,
9,10]

Para X >3e X<7=[4,5,6]

Em BASIC teriamos:

5 S5LOW

1@ RAND

28 FOR I=1 TO 7

3@ LET X=INT (11:RND)

":O IF X¢8 OR X35 THEMN PRINT ~L

E@ IF NOT X& THEN PRINT T“SDL™
68 IF X33 AND X<7 THEN PRINT &
ESTRELA"

Estas palavras aliadas ao |F serdo dis-
cutidas novamente em aulas futuras. Note
gue temos o0s simbolos <= menor ou
igual, (tecla R) e == maior ou igual (te-
cla Y) que também podem ser utilizados
com a instrugao |F.

Vamos agora concluir todos os simbo-
los ‘“vermelhos’” (ou amarelos) do TK
com excecao do $§ que sera visto futura-
mente; faltam apenas:

?

£

STOP (tecla A)
LPRINT (tecla S)
LLIST (tecla G)

Os trés primeiros, niao tém nenhuma
funcdo especial e servem apenas para par-
ticiparem de "“mensagens’’ que devem es-
tar sempre entre aspas. (Pode-se acrescen-
tar a eles o . que estd na mesma tecla gue
a,).

Jd o STOP serve apenas para '‘gue-
brar" a execugdo de um programa: um
programa pode constar de varias partes,
cada uma terminada por STOP, Ao chegar
no STOP o programa para, podendo ser
reiniciado a partir da instrucdo seguinte,
usando CONT (veja a aula 3). Por exem-
plo:

io PQIE!T TRB S; "BERTLES"
I PR!gT TRB §; IS LOVE™
59 PRINT TRAB S; "FOREUER™

ET I=2
S PRINT TAR 7.1
1909 IF I=256 THEN STOP
110 LET I=I3I
i2@ GO0TO 9

Digite RUN e NEW LINE; a seguir vo-
cé tera que digitar CONT e NEW LINE
nas primeiras trés vezes que o programa
parar. O que acontecerd se vocé fizer
CONT e NEW LINE quando o programa
parar pela quarta vez.

Note que ao passar por STOP, o TK
imprime a seguinte mensagermn no canto
esquerdo inferior:

9/ (linha que parou o programa)
Observagdo: O STOP ja havia sido memo-

rizado suscintamente na aula nQ 4, quan-
do falamos sobre o INPUT.

Quanto ao LPRINT e ao LLIST eles
fazem o mesmo que os ja conhecidos
PRINT e LIST, s6 que, ao invés de escre-
verem na tela de TV, escrevem na impres-
sora. Ainda para lidar com a impressora,
existe a "key-word"" COPY (tecla Z), que
copia exatamente o que esta desenhado
na tela. (Naturalmente vocé pode fazer
um BREAK durante um COPY — se ndo
desejar copiar a tela toda).

Algumas observacOes sdo necessarias:

a) o LLIST permite, assim como o
LIST, fazer uma listagemn a partir de qual-
quer linha do programa.

b) Para programas "‘menores’’ que uma
tela, & conveniente uma COPY ao invés de
LLIST, pois ele & mais rapido,

c) N&o existe a instrucdo LPRINT AT
(tente executd-la . . ), mas existe a instru-
¢ao LPRINT TAB.

d) Com excegdo do AT e do SCROLL,
o PRINT e o LPRINT sdo perfeitamente
compativeis com relacdo ao posiciona-
mento da impressdo (TAB, :); no entanto,
se vocé for utilizar nimeros na faixa de
0,00001 a 0,0099999999 a instrucdo nao
funciona adequadamente, experimente:

i@ LET X=2.23021
20 LPRINT X

Em aulas futuras, veremos como con-
tornar este problema.

O LPRINT tem um simbolo especial
para diagrama de blocos:

O gue acontece se tentarmos usar estes
comandos sem a impressora estar conec-
tada?

Exercicios:

1. Faca um programa capaz de cal-
cular o fatorial de um ndmero inteiro po-
sitivo. O programa ndo deve aceitar nume-
ros negativos e/ou fraciondrios imprimin-
do uma mensagem de erro.

Define-se fatorial de n, como sendo:

nl =n.(n—=1).(n=2)...1
Assim
5l =5.4.,3.2.1=120

2) Escreva um programa que leia o nu-
mero e mostre, na tela, se 0 numero é par
ou impar, Seguindo o mesmo raciocinio,
faca entdo outro programa que escreva na
tela "“multiplo de 6" toda vez que o nu-
mero for miltiplo de 6 — (Dica:a + b =
= ¢ com resto d, como se calcula d?)
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CARACTERISTICAS TECNICAS:

UNIDADE DE PROCESSAMENTO:
- Microprocessador Z80 A (8 bits) velocidade 3,25 MHz

s_.
&8 Kbytes EPROM (sistema interpretador BASIC)
— 16 Kbyres RAM (utilizag8o para o usudriol

MONITOR DE VIDEO:
— TV B&P ou cér no canal 2 {sem modificaciol
24 linhas com 32 caracteres pur linha.
— Gréficos 44 x 64 pixels
- Video reverso e normal comutdvel por chave

SOFTWARE:
- Compativel com: CP200, TK82-C, TK83, TK8S,
NEZBOOO, TIMEX 1000, ZX80,
ZX81
Programavel em linguagem de maquina
— Basic residente

UMIDADE DE FITA:
— Um gravador (serm interface AS- 100/
— Usando interface AS- 100, até qualro gravadores.

TECLADO:
Membrana com agdo sensitiva de toque (bolha
metahca inpxidavel)
40 teclas com 154 fungdes, caracteres alfanuméncas,
caracteres graficos, fungdes matematicas, comandos.

EXPANSAO:

— Para 32 Kbytes e 48 Kbytes (64 Kbytes total. )

— Adiciona-se um ou dois mddulos de 18 Kbytes, no
interior do micro, atraves de acesso propro no fundo
do mesmo
O moaulo basico de 16 Kbytes, e os dois de
expansdo, s40 todos iguais, permitindo expansdo
progressiva pefo usudno

ACESSORIOS:
Dois cabos para conexdo de gravador.

— Um cabo para conexdo do microa TV.
A fonte de alimemtagdo (1 10/220V] j4 é embutida no
AS- 1000 dispensando qualquer forte externa

GARANTIA DE 1 ANO

—COMPUTADOR PESSOAL
AS-1000

PERIFERICOS:

— Modem para transmissdo de dados.
- Joystick,
— AS- 100 (interface)
opera e Gerencia até quatro gravadoras.
- comanda qualquer iImpressora (nclusive
profissionars)
- manipwa arquivos em fita e ndo somente programas
inteiros.
- avanga e para gravadores, também por software
(programagdo)
- testa validade de programas e arquivos em fita.
permite copias de fitas
lista programas, dados e arquivos Na impressora.
exclusivo sistermna FSK (frequency shift keying) com
compressor de dudio, que ajusta automaticamente
o nivel para o gravador, eliminando a desagraddvel e
critica tarefa de ajuste no mesmeo, oferecendo total
confiabilidade nas gravagdes em fita.
Mddulos de expansdo (vide memdrias)
— Speed fife
- expansdo externa de memdna com 1, 2 ou 4
Mbytes.

ASSISTENCIA TECNICA DE FABRICA

ENGEBRAS

CEP 22210 - RIO DE JANEIRO - RJ

ENGEBRAS ELETRONICA E INFORMATICA LTDA.

ADMINISTRACAO DE VENDAS: Rua Russel, 450 - 3° - Tel.: 205-4898




LIVROS PARA TK, NE Z, CP

TRINTA JOGOS

INCLUINDO PROGRAMAS EM CODIGO LIS
TADOS POR IMPRESSORA

JOGO DE DAMAS, LABIRINTO, GUERRA
NAS ESTRELAS, ENTERPRISE,PAREDAO,
DEMOLIDOR, VELHA, CASSINO, ROLETA
RUSSA, CORRIDA DE CAVALOS, GOLF,
VINTE E UM, CUBO MAGICO,SENHA,BAN
CO IMOBILIARIO, BOMBARDEIO, SOM
POR SOFTWARE, ETC....

LANGAMENTO CR$ 4.000,00

APLICACOES SERIAS

FOLHA DE PAGAMENTO, BALANCETE,CON
TAS A RECEBER, A PAGAR, CORREGAO
MONETARIA DAS CONTAS DO BALANGO,
CORRECAO DAS CONTRIBUIGOES DO I.
A.P.A.S., CADASTRO DE CLIENTES ,
CONTA BANCARIA,TABELA PRICE,ESTA-
TISTICA,CORREGAO DE PROVAS,EDITOR
DE TEXTOS,RAM TOPER , SUB-ROTINAS
EM CACSETTE, CHAINING PROGRAMAS,
CONTANDO 0S BYTES DAS LINHAS, DO
PROGRAMA, DAS MATRIZES,ECONOMIZAN
DO MEMORIA, ETC... ETC...

CR$ 4.800,00

45 PROGRAMAS

ARQUIVOS,ESTOQUE, PLANO CONTABIL |,
AGENDA TELEFONICA, INVASORES,APAGUE
A TRILHA, CAGA AO PATO, JOGO DA VE
LHA, FORCA, DADO, TABELAS,TABUADAS,
CONVERSAO DE COORDENADAS, MEDIA,FI
BONACCI, PROGRESSAO, BIORRITMO , RE
NUMERADOR DE LINHAS EM CODIGO,ETC.

72 EDICAO Crg 4.000,00

MICRON

ELETRONICA COMERCIO E INDUSTRIA LTDA

Av. S Joao 74 Telefone 22-4194 - S. Jose dos Campos
Est. de Sao Paulo
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Troco, vendo, compro PROGRAMAS PARA TK, CP 200, NE,
TIMEX, SINCLAIR. Fone: 521-5103 ou escreva para obter rela-
¢do de programas disponiveis. José Bisioli S9. Rua Dr. Samuel de
Castro Neves, 72 - apto. 33 — SP - CEP 04726.

Vendo PROGRAMAS PARA TK-82C EM LINGUAGEM DE
MAQUINA. Virios precos ou fita com 10, por Cr$ 30.000,00.
Tenho uma lista que inclui: Krazy Kong, Xadrez, Labirinto e mui-
tos outros. Contatar: José Antonio, Rua Conde de Bonfim, 912/
501. Tijuca, RJ. CEP 20530, ou pelo telefone: (021) 258-4537.

VENDO CP-200 com 12 fitas incluindo aplicativos, ainda na
garantia. Valor: Cr$ 200.000,00. Tratar com Mauricio Capeleiro,
no telefone (081) 3414779 ou pela Caixa Postal 4068, Recife,
PE.

Vendo TK-82 COM EXPANSAOQ DE 16K ou troco por TK-85.
Tita Movadab — telefone: (011) 825-0866 (SP) a partir das 19 hs.

Se seu problema ¢ PROGRAMA PARA SEU TK, procure-me.
Tenho o programa que voc® quer. InformagOes com Mauritio
Xavier, no telefone 493.3322 — Av. Maria Cunha Aguiar, Rua
Particular, 68 — Santo Amaro.

Troco ouvendo PROGRAMAS para os micros ZX-SPECTRUM/
81; TK-82/85 e CP200. Possuo o Galactica, kons, Air-Defense,
Combat e muitos outros. Os interessados devem comunicar-se
com Eduardo Medeiros. Rua Eliseu Guilherme, 1076 — Sumaré.
Ribeirdo Preto, SP — CEP 14100 ou pelo Tel. (016) 625-5796.

Vendo NEZ 8000, EXPANSAO 16K, pouco uso. Livro 45
Programas para TK82-C e NEZB8000". Fone: (021) 393.9523,
a noite com Rainer Schatzmayr,

Gostaria de entrar em contato com USUARIOS DO TK, que
tenham interesse em programas na drea médica, Luiz Alberto Loss.
R. J. de Castilhos, s/n9. Nova Roma — 95250 — Antonio Prado,
RS.

SINCLAIR CLUB — Gostariamos de intercambiar programas,
livros, dicas de programacao e assuntos afins, com usudrios dos
sisternas SINCLAIR e similares compativeis (TK-82, 83 e 85, CP-
CP-200; ZX 81, etc.). Cartas para SINCLAIR CLUB — Caixa Pos-
tal 191, Sdo Bernardo do Campo, SP. CEP 09700. Envie Cr$ 45,00
em sélos para receber lista de programas.

Compro PROGRAMAS PARA TK82-C, especialmente jogos
{em fitas ou em listagens). Interessados, enviar relacdo dos progra-
mas disponiveis para: Roberto Gibello. Rua Cel. Joviniano Bran-
ddo, 459 — Modca, SP. CEP 03127,

Desejo TROCAR PROGRAMAS (Jogos, Sub-rotinas, Dicas,
etc, para TK e CP200). Telefone (011) 240-1883, falar com
Ernesto Mathiason.

Troco PROGRAMAS ESCRITOS para TK-B2C (Basic ou
Assembly), principalmente jogos. Claudio Alves de Lima. Rua
Chicago, 33 — 04564, Sdo Paulo, SP.

RADIOAMADOR. Vendo Interface e programa para decodifi-
car telegrafia para o seu TK-82C, TK-85 e Sinclair ZX81. Infor-
magoes com Renato Strauss. PY2-EMI. Rua Cardoso de Almeida,
654/32 — 05013, Sdo Paulo, SP.

VD TK82-C mais 16 K, Joystick e fitas com 40 jogos importa-

Cos. Tratar com Fernando A. Morales Castro no telefone:63-2155.




Este més:

O CAPITAO MACHISTA

O problema proposto a seguir é uma variante do Problema de
Josephus. Diz uma estoria, que Josephus estava com outros 40 ju-
deus, em uma caverna e que deveriam todos morrer para nao se-
rem jogados aos ledes pelos romanos. Como ele ndo queria mor-
rer de nenhum modo, colocou todos 0s judeus em um enorme
circulo e estipulou que contaria, de trés em trés, a partir dos ju-
deus. Agueles em que fosse caindo esse nimero, seriam mortos.
Josephus colocou-se na 162 posicdo e seu melhor amigo na 312
posicao. Dos 41 judeus existentes, restaram apenas os dois. O pro-
blema abaixo, € bem mais simples que o de Josephus.

“Num barco, estdo 6 mulheres e 7 homens, sendo o coman-

dante um dos homens. Devido a um vazamento, o comandante
chega @ conclusdo de que para o barco ndo afundar, nele deverio
permanecer apenas 7 pessoas. Em outras palavras, seis deverdo
servir de comida aos tubarées.

Para evitar problemas com a escolha das pessoas que seriam sa-
crificadas,uma das mulheres, ferrenha feminista, propds que o0s
passageiros fossem dispostos numa circunferéncia, sendo que, ao
lado de cada mulher, haveria sempre dois homens. O capitdo esco-
lheria um numero e comecaria a contar no circulo, a partir de
uma das pessoas. Aquele que caisse no numero escolhido, seria jo-
gado ao mar e a contagem do mesmo numero iniciar-se-ia a partir
da pessoa seguinte.

O capitdo, um ferrenho machista, pensou um pouco, féz um
rdpido programa em seu TK 83, ocupando apenas 1k Byte de
RAM e aceitou a sugestio. Um dos homens, jovem engenheiro,
temendo que o capitio escolhesse o numero 2 (dois) e iniciasse
a contagem por sua mulher, féz guestdo que a contagem come-
casse por ele. O capitdo escolheu um nidmero, contou-o por 6 ve-
zes na circunferéncia — que a cada vez ficava menor e conseguiu
ser o unico homem em seu barco”,

O Quebra-Cabega consiste em obter um programa para o TK
que, ocupando menos de 1 kByte de RAM, encontre o menor ni-
mero que o0 capitao pode ter escolhido.

QUEBRA-CABECA

O

MENSA

International

AS IDADES
DAS TRES
FILHAS

Até a data de fechamento da Microhobby n® 6, recebemos
apenas trés soluces do Quebra-Cabeca 'As ldades das Trés Fi-
Ihas”. Felizmente elas estavam corretas. Esse problema, como jd
dissemos na edigdo n@ 4, é bem antigo e surpreendeu-nas o fato
de recebermos apenas trés solucdes. Provavelmente, o que muitos
leitores ndo perceberam foi a importancia da ultima dica:

“A mais velha danca ballet”.

O essencial desta afirmacdo estd no fato de existir uma mais
velha. O José Hildrio, tendo observado muito bem isso, solucio-
nou o problema com menos de 2 kBytes de RAM, por isso esco-
lhemos a sua solucdo para publicar. Abaixo, transcrevemos sua
carta. Recebemos mais duas cartas que nos foram enviadas por:
Gilberto Gamer e Carlos Eduardo Carvalho.

“Caros amigos da Microhobby, resolvi encarar o quebra-cabe-
¢ca proposto por vocés na revista n® 4. A maneira que encontrei
para soluciond-lo, foi através da “eliminacdo”’; pois, existem pou-
cas possibilidades de o produto de trés numeros inteiros positivos,
ser 36 e depois, a cada pista fornecida ao matemdtico B, surge
uma maneira de descartar algumas destas possibilidades. Como eu
tenho confianca na palavra de um matemdticc (dentro de uma
certa logica, é claro!), nem passou pela minha cabeca a idéia de
que esse problema nao teria solucdo. E o programa listado abaixo,

: L
mostra isso. Vejam! . José Hilsrio da Cruz

REM AS IDADES DAS TRES IRMA

i
& REM JOSE HILAR
3 PRaT {8 I0 DA CRUZ

DZI
WM~ m iy
-

AHEBOCOOGG
-

]
» XL HAOT

[
x
n

7]
(]
D
Z

L

55 IF
¢=K) THEN GOSUB 125

B2 MNEXT J

B5 NEXT I

7@ FOR I=1 TO H

75 FOR _J=1 TO M
F S(I)=5S1(J) AND I«>J THEN

88 I
GOSUB 1S5S
B85 NEXT J
99 NE X
95 FOR I=1
1@ IF (A(I)>BII) AND A(IX) >C(I)
OR (BI(I)>A(I ND B(I)>C(I)) O
(CI(X) 3A(I) ClIY>BLI)) THEN
$38°nEEE o
115 PRINT "COH CERTEZA AS IDADE
5 SAD: w;ACX); " PENET S
B(I); " ANOS E,,E(I1;" ANOS
129 STOP
125 LET H=H+1
139 LET S (H) =I+J+K
198 LET A(M) =X
149 LET B (M) =J
145 LET C (M) =K
15@ RETURN
185 LET N=N+1
18@ LET R (M) =A(I)
185 LET B(N) =B(I)
17@ LET C(N)=C(I)
175 RETURN
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/PROGRAMAS DO LEITOR

O ESQUIAD

[}

Este é um programa de 2k, para ser ro-
dado em SLOW utilizando-se um pouco
de linguagem de méquina, possibilitando
assim, o aumento da velocidade do jogo.

Basicamente, vocé controla um Esquia-
dor (letra H) que vai descendo uma pista
de neve e encontra, na sua frente, varios
obstaculos. Enquanto ele desce, nao é
possivel alterar sua trajetoria, porém ao se
encontrar com um obsticulo, ele para e,
a partir dai, podemos escolher para que
lado dirigir a trajetbria, 5 (para a esquer-
da) e B (para adireita). Note que, se o Es-
guiador ndo puder se movimentar (se o
obstéculo ndo permitir), ele estara fadado
ao cruel destino de ser congelado. Digi-
tando-se a letra “O'" aparecerdo quantos
metros vocé percorreu.

19
HETROS

v I

n

II

1
ii::::zz

k-
L.

R

Edson Mikio Yoshida
Nelson Murassaki

Ultimo detalhe e aviso: “‘Se vocé for
em uma direcdo, nao poderd voltar atrés,
pois a neve é fofa e o pobre coitado nao
tem folego para andar por cima de neve
j4a pisada.”

1 REM E£RND FAST )8 ;SCN "CHR
s ® gosue @TenN

2 DIH H$(9,28)

3 RAND

4 LET Z=URL "J63"+PEEK 16395+
256sPEEK 16397

S CLS

6 LET S=URAL "o"
> wyge
a wyge
° ‘N -
2 o - L]
ET H%(3) =N N - ™
*LEI‘ HEH.) =" Em
LET H$ () =" e )
14 ET-H! Gs="HA @ W
e g2 om
-16 ET Hsis) ="l HE N -
17.|..E Hg (2) =" I Ee—}
18 LET A=INT (RMDa2}4+PI-FPI
19 LET S5=33+FPI PI
2@ PRINT AT X,Y;"H"
21 LET W=PEEK (Z+2447)
22 IF U:>»@ THEN GOTO 26
23 LET U=USR 18651+
» 0, hs (A

* THEN GOTO 26

TRaZ.PRINT AT 8,36, 3;AT 1,28, “ne

MEHORIR OCUFRADA = 938 BYTES

Vamos apresentar aqui algumas suges-
toes para aumentar. a velocidade dos seus
programas e economizar espaco de memd-
ria.

AUMENTANDO A VELOCIDADE

Planeje seu programa de maneira preci-
sa e eficiente. Escreva cuidadosamente a
algoritmo e/ou fluxograma. Estude e ata-
que cada problema antes de digitar o pro-
grama.

Use varidveis no lugar de constantes,
guando estas sdo usadas muitas vezes. O
Applesoft leva muito mais tempo para
converter uma constante para a sua repre-
sentacao interna do que para ler o contel-
do de uma variavel.

Use apenas NEXT, sem o nome da va-
riavel de controle. Assim o computador
nao tem que verificar se a variavel ¢ a cor-
reta,

Coloque linhas frequentemente usa-
das no inicio do programa, j@ que o
Basic inicia a procura de uma linha
do inicio da memoria de programa-
cao.

Faca com que seu programa execute,
de vez em quando, um FRE(®), que apaga
as informacoes desnecessarias da memodria
do computador, melhorando sensivelmen-
te o tempo de acesso aos dados armazena-
dos em varidveis alfanuméricas.

ECONOMIZANDO MEMORIA

Henumere seus programas de 1 em 1,
comecando pela linha @ ou 1. Dessa for-
ma, 0s numeros nos comandos GOTO e
GOSUB, que sdo armazenados como ca-
deias de caracteres, serdao menores, usan-
do portanto menos memoria.

Ja que o Applesoft ndo guarda mais do
que as duas primeiras letras do nome de
uma variavel, ndo ha razdo para escrever-
mos, por exemplo, CONTADOR em vez de
CO; use, portanto, nomes de apenas uma
letra e, se necessdrio, de duas,

Utilize os dois pontos ("""}, de tal for-
ma que haja menor numero de linhas em
seu programa. Cada nova linha iniciada no
Applesoft ocupa 5 bytes de memobria,
além do conteldo da propria linha.

Sempre use DIM, dimensionando as
matrizes de forma a ocuparem o menor
espaco possivel, e utilizando sempre o ele-
mento de indice zero.

Quando seu programa estiver funcio-
nando bem, apague todos os REMs, que
sdo as linhas de programacdo que, em ge-
ral, ocupam o maior espaco na memoria,
Guarde sempre uma versdo do programa
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Prof. Wilson José Tucci — Coordenador de Projetos Especiais da Escola Experimental Pueri Domus,
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com os' REMs, ma:s use apenas a versao
mais curta.

Apague as palavras desnecessarias. Mu-
de, por exemplo, a sequéncia THEN
GOTO para simplesmente THEN ou
GOTO. Ndo use o LET na definicdo de
varidveis, nem o nome do arquivo depois
de um CLOSE, sempre que possivel.

Planeje seu programa. Repare que as
seguintes seqUéncias fazem a mesma
coisa, mas a segunda utiliza menos memd-
ria e é mais rapida:

I8 IF A< @ THEN B = b8
20 IFAY=@THENB =77

I8 B=77: IFAC B THEN B = 68

DEPURANDO PROGRAMAS
EM LINGUAGEM
DE MAQUINA LINHA POR LINHA

Programas em linguagem de mdquina
sdo poderosos mas complicados, e por is-
s0 programas que venham ajudar a anali-
sa-los ou depurd-los sdo de grande valia
para o programador.

O seguinte programa, adaptado da re-
vista Nibble, permite analisar um progra-
ma escrito em linguagem de maquina, li-
nha por linha. Apesar do programa ser es-
crito em Applesoft, a parte principal da
rotina é executada por um programa em
linguagem de maguina; a finalidade do
programa BASIC ¢ entdo carregé-lo e pre-
parar para a sua execucdo,

PONTOS DE INTERESSE
NO PROGRAMA

Linhas 108-110: Pedem o endereco ini-

cial do programa a ser analisado, que deve
ser dado no sistema hexadecimal.

Linhas 120-138: Verificam se foi digi-
tado um numero de 1 até 4 digitos.

Linhas 149-26@: Verificam se hd ape-
nas digitos validos no namero.

Linhas 278-350: Convertem o endere-
¢o hexadecimal para o seu equivalente no
sistema decimal, ja que o Applesoft aceita
apenas numeros decimais.

Linhas 360-420: Carregam a rotina es-
crita em linguagem de mdqguina que faz a
andlise do programa. A rotina esta arma-
zenada no comando DATA da linha 420,
codificada byte por byte em nimeros de-
cimais. A rotina é carregada a partir do
endereco guardado em EC, que pode in-
clusive ser alterado pelo usudrio do pro-
grama,

Linhas 440-450: Do instrucdes e ini-
ciam a execucdo da rotina.

§ REM sttt DESHONTADOR f1¢
#1983 POR DENTRO DO APPLE

168 HOME : POKE 35,213 VTAR B

356 L0 = DE - (HI & 256)

368 REM CARREGAR ROTINA EM LINGU
AGEM DE MAQUINA

378 EC = J6B64: REM CARREGA APART

118 INPUT "ENDERECD INICIAL EM H IR DE EC
EX =6";AD¢ 188 LB = @6: REM BYTE BAIXO DO EN
128 L6 = LEN (AD$) DERECO
138 IF LG =4 OR L6 > 4 GOTO 249 198 HB = 87: REM BYTE ALTO DO END
ERECO
148 DIM DIS(4): READ DIS$(1),DI8( .
2),DI$(3),DIS4): DATA 4,8, el -t b
8,8 , ;
{58 L i 416 FOR I = EC TO EC + 25: READ
W68 FORTS I 1018 IN: POKE @ + I,IN: NEXT
¥38 DISEO S ‘NEDR CHIGOTH 420 DATA 165,6,133,58,165,7,133
RS S E e 1’ ! ,59,149,1,32,99, 254, 173,8,19
L 2,16,251,141,16,192,281,155,
13 NEXT 1 208,239, 9
266 REM VERIFICA VALIDADE DOS DI ey
GIT0S - HEX @ ATE F 159 Yue 3
448 PRINT "QUALBUER TECLA - LIST
219 FORI=1704 A (ESC) - PARA®: VTAB 21
228 V = ASC (DI$(I)) 458 CALL EC
23 IFV ¢ 48 0RV > 78 60TD 268 368 POKE 35.23: HONE : END
248 IF V > 57 AND V ¢ 5 6OTO 26
g RUN
256 NEXT : GOTO 284 ENDERECO INICIAL EM HEX =$9864
268 PRINT "ERRO NO ENDERECO HEX ENDERECO DECIMAL=34844
=$";AD$; PRINT "APERTE ALGUM QUALBUER TECLA - LISTA (ESC) - PARA
A“TE%: PARA RECONECAR ;:6ET :g:g— 3: g: ;?: ‘gb
- $38
276 T.EH CONVERTE HEX PARA DECIMA W R Lo
286 FORI=4T7T01STEP -1 9486~ B85 3B STA 3B
298 V = ASC (DIS(D) 9888~ A9 61 LDA  4$61
368 IFV )L THENV =V =7 98fA- 28 63 FE  JSR  $FE43
BV =Y - 48 986D- AD 86 C6  LDA  $CAAE
328 DE = DE + (V& (167 P)):P= 9818- 14 FB BPL  $966D
P+ 1: NEXT 9812- BD 18 CH  STA  $CBIG
338 PRINT : PRINT TAB{ 18);"END 9415~ C9 9B CNP  #49B
ERECO DECIMAL="3DE 9817- D8 EF BNE  $9868
348 HI = INT (DE / 256) 9619~ b8 RTS
62454: FOR T = 1 T0 189:1 =
TWO LINERS PEEK ( - 16336): NEXT : 6OTO
1
Ald pessoal! Apresentamos abaixo a

listagem de um two liners interessante.
Carregue-0 no seu computador e verifique
o resultado, . . Estamos esperando o seul

| HBR2 :E = INT (19) & RND (1)
1:D = INT (279 ¢ RAND (1)):
C= INT (3% RND (1)) + 2:

FOR B = @ TO 191 STEP C: HCOLOR=
INT (6 & RND (1)) +1

2 FOR A =@ TO 276 STEP C: HPLOT
D,E TO A,B: NEXT 3 NEXT : CALL

Enviem suas colaboracbes para a
“Secdo Por Dentro do Apple” no

seguinte endereco:

MICROMEGA P.M.D
Rua Bahia, 1049
01244 — Sio Paulo, SP

Colaboragtes de Daniel Falconer e
José Eduardo Moreira — professores
assistentes do Departamento de
Computacdo da Escola Pueri Domus.
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Este més Microhobby preocupou-se
em possibilitar aos nossos leitores uma
oportunidade, se bem que por alguns mo-
mentos, de se sentirem donos do poder,
senhores de feudos (como um sonho, no
retorno a ldade Média) donos de enormes
guantidades de terra; a possibilidade de
aticar os instintos ‘‘maquiavélicos’” de ca-
da um.

Assim, resolvemos escolher o programa
“Feudo’’ :

O “Feudo" pode ser disputado por um
ou mais jogadores, todos irdo, durante
trés anos, administrar um feudo com
enorme quantidade de terra, que possui
varias represas (por sinal, bem precérias) e
que é cercado por uma floresta onde vi-
vem, escondidos, muitos ladroes.

Um de seus deveres como “'senhor feu-
dal” é a preservacdo de seus dominios e
para isso, vocé deve distribuir seus mora
dores nas trés tarefas basicas (abaixo) exis-
tentes:

a. Plantacdo, cultivo e colheita de tri-
o

b. Defesa de seus bens, dos ladroes da
floresta.

c. Manutencdo das represas, conser-
vando-as em bom estado, ao contrdrio,
seu feudo ird por dgua abaixo! . ..

Como nem tudo sdo flores, ocorrem
muitos problemas dentro e fora do feudo:
muitas pessoas ficam doentes e morrem
devido a ataques de bandidos, por fome
ou outros motivos e além disso, ocorrem
enchentes que inundam e estragam as
plantages. Vocé e  outros jogado-
res como senhores do feudo,sdo responsa-
veis pelos moradores € pela resolucdo dos
problemas, para isto, devem ter acgdes
muito bem ponderadas.

O programa, inicialmente, mostra as
instrugdes bdsicas e, a sequir indaga quan-
tos jogadores irao participar, seus respec-
tivos nomes, idades e sexos.

Colhidos estes dados iniciais surgird o
relatério de cada participante, especifi-
cando todos os fatos que ocorreram du-
rante a Ultima estacdo do ano. (Figura 1),

PRIMAVERA ANO 1
BRRAO ROBERTO

87 PESSORS VIERAM AOD FEUDO.

INFORTUNIOS:
FOE! . ENCHENTES = LACROES

B SEFF AT FEFIIF IR E L LS EIREEE S
UOCE TEM:
$1000.00
1@687 PESSORS,
2500 SRACOS DE T
FRBEER IR A BRI RET

LO
QUANTOS SRCOS DE TRIGY) SERRO
PLANTRADOS?1279

DIGITE NEW LINE.

Observe o seguinte: este relatério ser-
vird para a distribuicdo dos moradores Nas
trés tarefas basicas j4 especificadas ante-
riormente. Para esta distribuicdo o pro-
grama pede qual a quantidade demoradores
que ira trabalhar na represa posteriormen-
te, no plantio de trigo e por fim, na defe-
sa da propriedade do "senhor feudal’.

E conveniente, na distribuicdo dos mora
dores, deixar um numero maior de pessoas
durante a primavera responsdveis pelo
plantio de trigo (pois esta é a estacdo
mais favordvel para este plantio) porém,
ndo se deve plantar todo o trigo, afinal
0 povo também precisa comer!

AL
AT
AL
LSS
L
AL
AT
ArPrr7P

Pl s ey

Roberto Bertini Renzetti

Depois de efetuado o relatorio, o pro-
grama apresentard um mapa esquematico
de sua propriedade (Figura 2). O lado es-
querdo (apresentado na tela) representa
as vdrias represas e, se acaso as comportas
baixarem, isto significa que haverd en-
chentes e consequentemente, morte,

No centro da tela, esta seu castelo com
seus bens, a direita a floresta — onde mo-
ram os ladroes (letra L") que s6 pensam
em rouba-lo.

O solo de sua propriedade é extrema-
mente fértil e o trigo cresce.durante to-
do o ano, se vocé replanté-lo e vendé-lo,
dele saird sua riqueza. Lembre-se deste de-
talhe pois se vocé, por alguma decisdo er-
rada, ficar sem trigo para replantar e ven-
der, o povo sucumbird a fome ja que ndo
haverd mais trabalho, e vocé ndo tera di-
nheiro para comprar comida. A Unica
chance de recuperar este erro € na prima-
vera (a estacdo do plantio); o programa
verd que vocé ndo tem trigo e Ihe mos-
trard quanto vocé terd que comprar de

trigo para plantar.

VOCE NARO TEM TRIGU SUFICIENTE Prs

AL IMENTAR SUR FPOPULACAO.
VOCE DEVE COMPRAR ALGUM...

VALOR ATUAL DE COMPRA = 18
JVOCE TEH s 549035
0 MAXIMO QUE VOCE PODE TER SA0

3850 SAcCas
QUANTOS UVOCE QUER COMPRAR 7

Passados trés anos, lista-se a relacdo de
jogadores e suas respectivas riquezas anga-
riadas e o vencedor, finalmente, serd indi-
cado. Este serd o dono de toda a proprie-
dade, sorte dele!

Nota do Editor: Este programa deve ser
entendido apenas como uma aproximagéo
de um feudo, por alguns motivos:
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L7V ERIRRERERER

4,7

S,7:%e FEUDO

8,7;:"s

T:7: 202000 00E
"UOCE TEH OUE

3 1333

LI I T

3@ PRINT AT :
GOUERRAR UH | FELGO™ BT 12,6, TN
PERIODO DE 3 ANDS.UOCE DEVE™ ;AT
14,8;“TENTAR HANTER TGDOS vrlos

4. FRIN’\' FIT 16,9; "QUE ELES FAC

DOS s TRA AT _15.0;"BA
fHoS oBUE FROTEGES Lo& S...
mgo_pn:m ATTESSS %8185 Reu L

8@ IF INKEYS$="" THEN GOTO 6@

70 FOR F=i@ TO 21

80 PRINT AT F,0;"
B

Hrrr {2

ENTES“;AT 11.,08;". tBlanORTE“gE
LA FOME" ;AT i2.@: =>LADROE
SYAT 14,0; "unc: 'n.'.n OUE SER O H
axb Rico’; AT 1 “POSSIVEL.NO F
IH DE 3 ANOS Fuft JAT 18,0, "R1
CO UENCER

118 PRINT HT'ai.s “DIGITE NEW

INE. "

@ IF INKEY&="" THEN GOTO 120
138 Fom Fei0 TO 21

PRINT AT F,@; "

NEXT

r

PRINT AT 10,@; "OUANTOS JOGA
NPUT A
8@ PRINT A
BIN Nein, 11
DIM U(A)
GOSUB 2380
PRINT AT 21,9; "DIGITE NEU L
Ir INKEVS<"~ THEN GOTO 230
FOR F=i TO @z
SCROLL
NEXT F
GOSuUB 2s88
DIH MC(A)
DIN C(A)
DIH @(A)
FOR Fe=i TO A
LET H(F) =1000
LET @(F) =10@0
34@ LET C(F) =250
3se HEXT r
368 DIM D(A)
378 DIM N(A)
388 DIM Z(A)
398 DIM X(A)
42@ DIM T(A)
410 FOR F=i TO A
420 LET Z(F) =0
439 LET X(F) =0
4408 LET TI(F) =0
450 HEXT F
450 REH #
47@ LET S=
488 LET Y=
488 LET S=S+1 .

o580 IF Sxi THEN LET Y$="PRIMAVE
510 IF S=2 TI LET ys=nyERAOS
520 IF S=3 THEN LET =QUT
B30 IF S=4& THEN LET Y$="INVERNC
se@ Ir S=1 N LET Y=r+1
SS® IF S=4 THEN LET S=0
S&8@ FOR P=1 A
B7?8 LET MNIP)=INT (RNDa27®)

880 LET ©(P) =5 (P) +N (P
588 PRINT AT 9.9:Ys." ANO ¥
IF N!tpllli)-“n‘ AND U (B) 31

8o HEN PRINT “BARAO ;NS (P) ( TO
a19 Ir Nsﬂ’! A1) I"l" AND U (P) (=
19 THEN P “HARQUESA ;N8 (P)

0 1@)
832 I N$(P) (11) =M. AND U (P (=

38 THEN PRINT “HAROUES “.NS$(P) {
638 IF Ne(P) (11) =-F- AND U (B} 31

8, THEN ~BARONESA “; N§ (P) {
Qa8 brINT
658 PRINT N(P);" PESSOAS UIERAH
AQ FEUDO."™
668 FRI

NT
B70 PRINT TRAB 9, "INFORTUNIOS:™
MI PRINT " FOME . ENCHENTES .

N‘T 'I'HB A XIPI;TAB 12, Z (P

D RI
) Tnl 22 P)
200 P ﬁT TEERIRABIS RN FRIERERE

.III!OI&I.II
7ie :nx:‘r; TRAB 1.2,' “VOCE TE

: OAS,
S5b’ PRINT TAB 16-(((LEN (5TRS ©
&B11) +A8) 7R G (PY ;" SACOS D TRI

758 PRINT “"S680assissassissetss
sRBERsERBRER”

760 PRINT "“TRABALHAH: ", @(P) ;" P
EBS0AS"”

778 PRINT AT 15,8; " (A) REPARO D
A REPRESA

786 INPUT A1

79@ IF INT R!.! }Al1 THEN GOTO 7BO
88a PRINT

8ie HRINT n‘r 14,19;9(P) -A1, " PE
350AS

828 PRINT AT 16,0; " (B) PLANTHAR
TRIGO b
830 INPUT ‘A2
24 IF INT A2<>A2 THEN GOTO 8d@
85@ PRINT A,
862 _PRINT AT 14,1@;0(P)-A1-A2; "

87 RINT AT 17,0;"(C) DEFESA D
0 CASTELD

880 INFUT A3

890 IF INT A3¢>A3 THEN GOTO a8p
90@ PRINT R3

210 IF Al+A2+A3 (=0 (P) THEN GOTO

920 PRINT AT 21,9, "GENTE DEMAIS

938 FOR_Fe=1 TO 22
S48 IF IN‘I’ A3<»A3 THEN GOTO 890

F
960 GIJTO S99
Q7@ IF YE<»"PRIHNAVERA" THEN GOT

L
RINT “"@QUANTODS SACOS DE TRI

GO _SERAOD PL.RNTR os?";
998 INPUT DIP
100@ IF DI(P) >C¢P! THEN GOTD 990
1013 PRIN’T D™

LET {P)=C (P) -DIP)
1 530 IF 0(9)/10)“2 THEN LET D(P)

2210
1BéH“PRI.NT AT 21,9;"PIGITE NEW L

1050 IF INKEY$="" THEN GOTD 1958
iec@ FoR F-1 7o 22

118@ PRINT 2,0;H
1110 PRINT ﬂT 8,14; T 9
ia; ! .l : :l. :.& "R
i_::. ;" - eE, L
128 PRINT AT 18,27; "L"
1130 LET T(P) =0
114@ LET Z(P) =8
1188 stou” ®’=®
i17e IF A1<Q(P)/R.2 THEN GOSUB 1
1ige Ir A3<0(P) /2.2 THEN GOSUB 1
é;g. IF D(P) <R (P) 32 THEN GOSUB 1
3 LET CiP})=(CIP) -s1.2) +D (P) 23
1 IF Ci{P}+DIP) «Q (P} 82 THEN GO

igie
{:.O (P) #D (P) >© (P) #2 THEN GO

BERER
W
[ i (1]

Sug 2
ET O(P)=Q(P)el.2
124@ LET @(PI=INT (R(P))
1258 LET CI1P)=INT (CI(P))
1R6@ LET H(P)=H(P}+1.89
1270 L MiP)=INT (M(P))
12 FOR F=1 TO 22
1299 SCROLL
1308 NEXT F
13108 IF M (P) <@ TH LET M (P) =@
IF C(P) <@ LET C(P) =0
1338 IF D(P) <8 THEN LET ©(P)=2
134@ NEXT P
135@ IF Y«3 THEN GOTO 490
13680 PRINT AT _@,@; "AGORA PARA O
INVERNO . v o w = s ™
1370 LET Ug=""
1380 L 1]

)
?_._‘-gﬂ(F’PﬁINT HNS(F)({ TO 18) ;" COM ®»
121@ IF A(F)>U THEN LET US=NS$(F)

( u 10)

1420 §§x$(r:>u THEN LET U=mH(F)
144@ PRINT AT 17,0; “PARABENS “;u
PRINT “"UOCE E® O VENCEDOR D

146808 PRINT "s";
1478 PRINT AT éﬁ @; "QUER JOGAR N
DUFI= N'I'EET (gIN) -

L ]
149@ IF R$="5" THEN RUN
i1S@@ STOP
1518 REM _s#3:%sREPRESRA#:#&
1S2@ IF INT (RMD#3) +1=1 THEN RET

1538 LET K=INT (RNDS10) +S
154@ FOR F=3 TO K+3

1SS@ FOR G=@ TO 21

i560 NT AT G,.F,"R"

5 PRI
1578 NE G
S8@ IF K#1@>@(P) THEN LET K=INT
(QIP) 219D)
1590 LET 0i(P) =Q(P)-K#10
1620 IF K>8B THEN LET HIP) =MI(P) =(
(K-8) +10@)
16102 I._E‘I' Z(P)=K#1@
1620 LET CilP)=C(P) -K#15
1630 RN

RETU
1640 REHM #3##DEFESRsR##
165@ IF INT (RND#31+1=1 THEN RET

1660 LET (RHD #1@) +5

.‘E,g'-:g‘ IF KCS)OI’P.‘I THEN LET Ks=INT
-

1688 F"Clﬂ F=27 TO 18 STEP -1

1690 BRIN'I'FCIT 18,F; "L "

175@ PRINT AT 1@,18;

.

1770 FDR F=16 TO 87

1780 PRINT AT 10,F;" L™

1790 NEXT F

190@ LET 91(P)=Q IPJ -K 86

1819 LET T(P) =Kas

1829 LET CiP)=C lF) ~-K 25

1830 LET MIPl aM (P -K#15
RETURN

1850 REM ssseFOMEsasas
1..06? LET K=RABS (DI(P) =INT (@(P) el

T QIF K»Q(P) THEN LET K=INT (@

s

1889 LET DIPI-OlP)-IIHT (K))
1899 LET X(P) =

a RETURN
1918 REM ####COMPRA+&+#&
122 LET K=INT (RNDQS}%IB
1930 FOR F=1 TO 22
194 SCROLL
1950 NEXT F
1966 PRINT AT @; "UOCE HNAD TEM
TRIGO SUFICIENTE E/RLIHENTAR SUA

C
197‘0 PBINT “VOCE DEVE COMPRAR HL

1959 PR INT
199@ PRINT "UALOR ATUAL DE COMPR

.

b ¢ OCE 7T HiP
¥ PRINT "“UOC EN -
o "L, Py
3@ PRINT "0 MAXIMO QUE VOCE PO

E SA
2840 PRINT INT (MIP) /K);"™ SACO5™
2852 PRINT “QUANTOS WC& QUER CO

7
INPUT I
@7@ IF I>(M(P),sK) THEN GOTO 205
2080 PRINT I
PRINT
19@IPEINT “ISS0 VAI CUATAR-LHE

#
119 LET HIP) =sM(P) - (K&I)
120 LET C(P) =C(P)+I
RETURN

143 REH z3ssVENDRAZ#3#
15@ FOR F=1 TO a2
1688 SCROLL

!.70 NEXT I"
@,0;"VOCE TEM UM E
&CFDEN’TI’. DE TRIGO. SE BUISER VEN
ALGUH, FECI- FIRUE A QUANT

'Cﬂaﬂ CONTRARIO.DIGIT

PRINT “UOC‘E TEH =
218 PRINT gN“I‘ (CtP)) ;™ SACOS™

INPUT AS

IF As$(l) =N~ THEN RETURN
LET K=UAL Fl%

IF Ke=C(P) HEN GOTO 22%0
E!SEI PRINT AT 20,190; "DIGITE NEU
LINE™

2278 IF IMKEYS$="" THEN GOTO 2279
2260 GOTO 214

2290 LET J=INT (RHND#S) +5

2322 PRINT K, ™ SACOS DE 7Tarise A%
asie Eﬁ!ﬂ'l' “g";J:" O SACO,SAIRR®

PRINT “8" ;KsJ
: LET HM(P) =M (P) +K#J
L LET CI(P) =CIP) -K
R RN
FOR Fs=1 TO A
CLS
PRINT “JOGRDOR ";F
92 PRINT
R400 PRINT “SEU NOWE,POR FRAUOR

41@ INPUT NS (F)
PRINT NS&(F)
NT

PRINT “3UA IDADE (APROX.)7

Ui
3@ PRINT UIF)
RINT

PRINT “SEU SEXOD HMASC. (M) OU

1 e d
INPUT N8 (F) (11)
ggINT NS(F) (1)

§

9

PRINT "0.K.7 (S/N)";
540 PRINT HE
254
29 IF Hs$="NAD" OR H$="N" THEN
GOTO 2379
asug NEXT F
2570 RETURN
2580 FAST
259@ LET Hg=""
26890 FOR F=1 TO
2610 LET MS=MS$+"
e d s dd
20 MEXT
30 sSLOU
RETURN
SAUE “FEUDE"
RUN

a) Os moradores de um feudo podiam
ser divididos em servos e vassalos. Os ser-
vos estavam encarregados trabalhos de
agricuftura e manutencao do feudo, en-
quanto que os vassalos eram encarregados
da administracdo e da defesa da proprie-
dade. O leitor deve ter em mente que

trata-se de pessoas diferentes.

b) Existia dinheiro na Idade Média,
mas ndo era a base do sistema econdmico.
Neste periodo, em sua maior parte, O co-
mércio era feito por meio de trocas de
mercadoria.

c) Existiam também os ladrGes, mas

eles ndo roubavam dinheiro e sim merca-
dorias, atacando principalmente os merca-
dores, nas estradas, raramente invadindo
um feudo. Os ataques eram provenientes,
em sua maioria, de hordas de bdrbaros e
guerras "‘particulares’” entre senhores feu-
dais. (@)
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0S OITENTA

A andlise do programa desenvolvido
em BASIC do TRS-80, que mostramos no
nUmero anterior, nos permitird adapté-lo
ao TK, desde que levemos em considera-
¢do, as limitacGes deste computador.

Para traduzir um programa de um dos
dialetos do BASIC, ou mesmo de outras
linguagens para o BASIC do TK, nds te-
mos trés opc¢des:

a) analisar o programa, instrucdo por
instrucdo e tentar achar sua equivalente,
no dialeto do TK.

b) analisar o programa visando desco-
brir seu algoritmo e elaborar um progra-
ma que execute as mesmas funcoes.

c) procurar as instrucbes equivalentes
de uma forma genérica e analisar o pro-
grama trecho por trecho, visando tanto
descobrir o algoritmo, como buscar
traduzir linha por linha.

Usaremos o terceiro método por nos
permitir, ao mesmo tempo, analisar o al-
goritmo e as instrucgdes.

SIMPLIFICANDO O PROGRAMA

A nossa primeira preocupacdo serd
simplificar o programa, deixando de lado,
ao menos por enquanto, a parte que o
torna especifico para correspondéncia.

Assim sendo, deveremos nos preocupar
apenas com a introducdo do texto e a sua
correcao.

Devido as limitagbes inerentes ao TK,
as linhas deverdo ter no mdximo 23 carac-
teres. Para um melhor aproveitamento do
papel, sugerimos nao usar margens. Desta
torma, eliminaremos a varidve/ N do pro-
grama, deixando o limite sempre em 23,

Outra simplificacdo que faremos é, pe-
lo menos numa fase inicial, eliminar a co-
locacdo de algumas mensagens na tela e
os comentdrios (instrugoes REM). Isso
permitird um melhor aproveitamento da
memoria, Elas poderdo ser colocadas de-
pois, caso ache necessdrio e disponha de
memoria suficiente (computadores como
o TK podem apresentar memorias de 1k,
2k, 16k, 48k e 56k). Dependendo da memd-
ria, apenas uma parte deste programa po-
derd ser aproveitada. Suporemos, para
efeitos praticos, que o computador a ser
utilizado tenha uma meméria de/16k.Me-
mbrias menores exigirdo maiores simpli-
ficagGes; memobrias maiores permitirdo
refinamentos maiores, que deixaremos
ao cargo do leitor.

AS PEQUENAS ADAPTACOES

Diversas instrugOes permitem adapta-
¢do quase que imediata para o TK. Sdo
instrugdes que tém fungdes equivalentes
ao TK, mas com sintaxe diferente.

Logo na linha 10 encontramos a pri-
meira:

10 EDITOR DE CARTAS

O simbolo ’ indica tratar-se de um co-
mentdrio e corresponde a8 REM no TK.
Um pouco mais adiante, na linha 20, en-
contramos:

20 CLEAR 2000
Em alguns computadores como, por

exemplo, o TRS-80, é necessdrio reservar
urn espago na memaoria para as strings. |s-

L ———

ITOR DE CARTAS

22 PARTE

DO TRS-80
PARAO TK

Igor Sartori

so é feito por meio da instrucdo CLEAR
n, onde n representa o numero de bytes
que desejamos reservar. No caso do TK,
issO nao é necessdrio, podendo esta linha
ser eliminada sem problemas. A seguir,
aparecem vdrias instrucdes do tipo:

30 INPUT ""Mensagem”’, varidvel

No TK, isso ndo € permitido, mas a so-
lugdo é simples. Podemos transformar es-
tas linhas em duas, da seguinte maneira:

25 PRINT “"MENSAGEM”
30 INPUT variével
35 PRINT variavel

A razdo pela qual usamos a linha 35 é
que, no BASIC do TRS-80, uma vez di-
gitado o valor pedido pelo INPUT, ele é
imediatamente mostrado na tela, o que
nao ocorre no TK.

Em vdrias partes do programa, aparece
a instrucdo:

PRINT CHR$ (31)

A instrucdo PRINT CHR$ (codigo)
mostra na tela o caracter cujo codigo estd
entre parénteses ou executa um comando,
No caso do TRS-80, PRINT CHR$(31)
significa “limpeza de tela”. No TK a ins-
trugdo que limpa a tela é CLS.

Vdrias vezes encontramos varidveis sen-
do atribuidas desta forma:

190Z=X

Em alguns computadores, a instrucdo
LET pode ser omitida, ndo ocorrendo o
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mesmo com o TK. Devemos, entdo, co-
locd-la em todos os pontos onde foi omi-
tida.

QOutro caso de omissdo é em instrucdo
do tipo:

100 IF condigio THEN GOTO
namero de linha

Ai podem ocorrer dois tipos de omis-
sdo: da conjun¢do THEN ou da instrucao
GOTO. Ambos os casos ndo sdo permiti-
dos no TK.

Outra coisa a ser levada em conside-
racdo é o uso, freqiientemente na maioria
dos computadores, de mais de uma instru-
¢do por linha. Por exemplo:

100 LET A = 05: LET B = 1:
PRINT A, B

Nesta linha temos trés instrugdes, se-
paradas entre si por dois pontos (:). Na
maioria dos casos, podemos traduzir es-
te tipo de linha, dividindo-a em vdrias
linhas, como a seguir:

100 LETA =105
101 LETB =1
162 PRINT A,B

Entretanto, em alguns casos, isto ndo é
tdo simples. Observe a linha abaixo:

180 IF AS = “SIM” THEN PRINT
“MENSAGEM"”: GOTO 50

Neste caso, dividir a linha em duas po-
de ocasionar erro, Vamos analisar o que
faz esta linha: se a varidvel A$ contiver a
palavra “SIM"', entdo deve-se imprimir a
mensagem e ir para a linha 5@. Sendo, o
programa seguird para a linha seguinte. Se
desdobrarmos esta linha em dois, sem
muita ateng¢do, teremos:

108 IF A$ = “SIM” THEN PRINT
“MENSAGEM”
181 GOTO 5@

Isso estd errado, porque s6 queremos
que o programa siga para a linha 5@, se e
somente se A$ for igual a “SIM”, No
exemplo acima, fizemos exatamente o
contrdriol Neste caso em particular, pode-
mos adotar uma das seguintes solugdes:

a) repetindo a condicional

1011F A$="SIM”"THEN GOTO 50

b) alterando a condicdo

100 IF A$ <> “SIM” THEN
GOTO 110 .

181 PRINT “MENSAGEM”

102 GOTO 50

118 . . . sequéncia do programa . . .

c) verificar se em outro trecho de pro-
grama podemn ser feitas alteracBes. Por
exemplo, na linha 5@:

5@ PRINT “MENSAGEM”
51 . . . instrugdo que anteriormente
estava na linha 5@ . . .

166 IF A$ = “SIM” THEN GOTO 5@
Evidentemente, devemos verificar se o

programa comporta estas alteractes. Cada
caso é um caso, , .

STRINGS

OperacGes com strings sdo bastante co-
muns em BASIC e, por esse motivo, exis-
te um grupo de instrucdes destinadas a
manipular este tipo de dado.

E o que sdo strings? Podemos conside-
rar uma string como um conjunto de ca-
racteres, formado por letras nimeros e
outros sinais graficos. Por exemplo:

123 E UM VALOR NUMERICO

No nosso programa, vérias functes e

ingtrugbes gue tratam com este tipo de
dado foram usadas. Descreveremos cada
uma delas, bem como outras que apare-
cem em computadores da ‘‘familia”
TRS-80, comparando com instrugoes se-
melhantes do TK 82/83/85.
VAL (string) — esta funcdo fornece o va-
lor numérico de uma string formada por
caracteres numéricos. Os caracteres nao
numeéricos que por ventura aparecem apos
o valor numérico, sdoignorados. No TK
esta funcdo funciona de modo diferente:
ela fornece o resultado de uma expressdo
numérica que tenha sido, por algum mo-
tivo, escrita como string. Por exemplo, a
linha imediata.

PRINT VAL(“SQR(4)+10")

fornecera o valor numérico 12. Num com-
putador da familia TRS-80 forneceria o
valor zerol

Esta caracteristica torna o TK , nes-
te aspecto, mais poderoso que compu-
tadores “parentes” do TRS-80. Entretan-
to, recomendamos cuidado ao traduzir
programas que contenham esta instrucao.
LEN(string) — esta funcdo fornece o com-
primento de uma string, ou seja,/o nimero
de caracteres que formam esta string. A
sintaxe e execucdo da funcdo é idéntica
no TK.
ASC(string) — esta fungdo fornece o codi-

go do primeiro caracter, de acordo com o

codigo padrdo ASCII. No TK-82 temos a
funcdo CODE, que fornece o codigo do

primeiro caractere de uma string, segundo
um cbdigo proprio do TK. Cuidado ao
traduzir esta instrucdo!

CHR$(valor numérico) — fornece o carac-
ter especificado pelo cédigo entre parén-
teses, quando combinada com a instrugdo
PRINT, ou executa a funcdo especificada,
segundo um cbddigo proprio do compu-
tador (veja a instrugdo PRINT CHR$(31),
déscrita num dos itens anteriores, No TK
encontramos uma instrugdo semelhante
que ndo executa a funcdo indicada pelo
codigo, mas imprime o grupo de caracte-
res que forma seu mneménico. Por
exemplo:

PRINT CHR$(238),
mostrara na tela do TK:
INPUT

Como na instrugdo ASC, o codigo que
aparece entre parénteses no TRS-80,e na
maioria dos computadores, é o codigo
ASCIl e no TK é seu codigo particular.
(Cuidado, portanto).

STR$(ndmero ou expressio numérica) —
€ o contrdrio da instrucdo VAL, pois
transforma um valor numérico em uma
string. O TK possui esta funcdo, com sin-
taxe idéntica.

INKEY$ — fornece o caractere digitado
no teclado. No TK, existe uma funcdo
idéntica.

TIMES$ — fornece um relégio, com horas,
minutos e sequndos. Ndo existe equiva-
lente no TK e sua “tradugdo” exige um
programa muito grande, ndo compensan-
do sua implementacdo, devido ao grande
espaco ocupado na memdria.
STRINGS$(n, “caracter”) — esta funcdo
fornece uma sequéncia de n caracteres
idénticos. Por exemplo:

PRINT STRING$(10, “*")

mostrara na tela:

RERRERREEN

Ndo existe esta funcdo no TK, Ela
podera ser substituida, em alguns casos,
por:

10 FOR 1 =1TON (N é o nimero
de repetiches desejado)

20 PRINT “*";

30 NEXT I

Em outros casos, devemos analisar o
programa para tornar possivel a sua tradu-
¢do.

Existem, ainda, instruces destinadas
ao fatiamento de strings, que discutire-
mos na proxima parte. o
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Tanios Hamzo.

Uma das mais marcantes diferencas en-
tre os computadores da familia do SIN-
CLAIR ZX81 (TKs, NE-Zs, CPs, . . ) e
aquelas de maior porte fisico, é sem divi-
da, o monitor de video.

Indiscutivelmente melhor, a imagem
de um monitor de video poderd ser conse-
guida em seu proprio aparelho de TV,
COM Pouco custo.

Para quem ndo sabe, numa configura-
¢ao convencional o micro “finge’" que é
um canal de TV (geralmente o canal 2) e
envia seus sinais para o aparelho de TV,
que por sua vez pensa que estd recebendo
os sinais de uma estagdo de TV. A figura 1
mostra o gue acontece com estes sinais
desde a sua criacdo até a sua aparicdo na
tela de TV, Note que o caminho é longo,
porque tem que se modular o sinal que
serd demodulado pela TV. Um paradoxo.

No sistema modificado (que chama-
mos MONI-TK), este caminho é drastica-
mente reduzido, “‘cortando o caminho’
convencional, A figura 2 mostra como o
MONI-TK funciona, pegando um atalho
do controle de video do micro até o con-
trole de saida de video da TV, direto e
sem escalas. Com isto, acaba-se tendo
muitas vantagens:

Melhor imagem, livre de interferéncia
externa e distorgdes, j4 que os sinais vdo
“puros’ do micro a TV, eliminando assim
0s incomodos ajustes finos de sintonia e
operando em qualquer canal VHF ou
UHF, pois ndo passam pelo seletor de ca-
nais (vocé pode inclusive ouvir um progra-
ma enquanto opera o micro).

Reversibilidade ao sistema convencio-
nal a qualguer tempo, simplesmente mu-
dando a posicdo da chave (vocé pode dar
uma olhadinha na TV para ver se a novela
j& comegou enguanto o micro calcula
aquela integral cabeluda).

Maior contraste, e com isso menor
“cansaco visual”. Aquele caracter grafico
xadrezinho (CHR$ 8) saird como no dese-
nho do manual.

Aliados a tudo isto, somam-se a simpli-
cidade das modificacdes que ndo exigem
profundos conhecimentos de eletrdnica
pratica e 0 pequeno nimero de compo-
nentes (apenas 4), considerados baratos.

Se vocé ndo possui conhecimento téc-
nico suficiente para a empreitada (dentro
da TV hé tensdes da ordem de 20.000
volts), procure um técnico em TV de con-
fianga.

MONI TK

Transforme
a sua TV num
monitor de video

Modificagdes no micro

Tomaremos como exemplo o TK82-C,
porém, a principio, poderia ser qualquer
micro que use uma TV como forma de vi-
sualizar sua operacio.

Primeiramente abra o gabinete do mi-
cro, soltando seus 5 rebites plasticos e re-
movendo a parte superior. Tome cuidado
com a fiagdo do joystick. Localize o mo-
dulador de video e os dois fios a ele liga-
dos (fig. 3); corte o fio de sinal de video
em sua parte meédia e solde uma extensao
de fio com aproximadamente 10cm em
cada extremidade deste fio cortado.

Vocé deve proteger o circuito de even-
tuais respingos de solda fundida, co-
brindo-o com uma folha de papel.

Em um plugue "JACK"” fémea com
interrupcao (aqueles com 3 terminais), si-
milar aos do micro, solde um fio com
comprimento de uns 10 cm entre seu pon-
to de terra e o do micro (um bom lugar é
a carcaga do modulador). Conforme es-
quematizado na figura 4, solde o plugue
aos outros fios, certificando-se que o fio
que estd ligado ao modulador ndo entra-
ré em contato com o plugue macho quan-

MICROCOMPUTADOR

TONTRO, MODUL
cP E ,_" :?
/ u/%%sg /Q DOR DE [p
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SISTEMA CONVENCIONAL

fig. 1
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fio de sinal de video

fig. 4

do este for conectado. Isole todas as sol-
dagens.

Com um canivete ou estilete, abra um
furo na tampa do computador, numa po-
sicdo comoda (um bom lugar é sua late-
ral esquerda) e prenda af o plugue (fig. 5),
recoloque a tampa e os rebites.

Ligue o micro da maneira convencio-
nal; a imagem deverd aparecer como de
costume e sumir quando um jack macho
for ligado & nova saida (que chamaremos
de “'saida de sinal de video') porque se
usada, desligara a saida convencional
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Modificagdes no aparelho de TV

Teoricamente, qualquer aparelho de
TV pode ser adaptado. Como exemplo,
escolhemos um Philco modélo B-265-2M,
que é bastante popular,

Primeiramente desligue ¢ aparelho da
tomada; depois, sobre uma almofada ou
travesseiro, "‘deite’’ a TV com a "cara"”
(tela) para baixo.

Munido de uma chave de bdca de 1/4
de polegada, solte os 5 parafusos que
prendem a tampa traseira da TV. Com a
antena para fora do aparelho e desconec-
tada, abra a TV e localize, proxima ao se-
letor de canais uma placa de circuito im-
presso ao lado dos botGes de controle (vo-
lume, etc.). Nesta placa, ha um pino com
um codigo gravado perto: PT 501; o que
significa "ponto 501", Deste ponto, do

CHAVE

CAPACITOR
ELETROLITICO

|

CARCACADATV

Q

fig. 8

outro lado da placa, esta soldado um fio,
gue em nosso caso era listrado de branco
e verde (figura 7).

Puxe para si este fio que sai do ponto
501 com cuidado e corte-0 a cerca de
5ecm da placa. A cada extremidade, sol-
de um fio de extensio proximaa 30 cm,

Acompanhe pela figura 8 as préximas
ligacbes. Ao pino central de uma chave
de um pélo e duas posi¢des, ligue o fio
que tem a outra extremidade ligada a pla
ca. A um dos pinos laterais da chave, sol-
de o outro fio.

Ao terminal restante da chave, solde
o poélo negativo de um capacitor eletroli-
tico de 100 microfarads por 40 volts (ou
mais). Quanto ao pdlo positivo, solde-o a
um novo fio, com cerca de 20 cm; & sua
outra extremidade, solde o pino central

(o gue entra em contato com o plugue
macho) de um outro plugue jack fémea.

Ligue o terminal de terra deste plugue,
através de um fio de comprimento ade-
quado a carca¢a metdlicada TV.

Escolha locais apropriados para ins-
talar a chave MONITOR/TV e o plugue
fémea. Finalmente isole todas as ligagoes,
principalmente as do capacitor; monte a
TV e teste seu funcionamento como TV,
como monitor de video e como receptor
de sinais do micro (sistema convencional ).

Se tudo correu bem, vocé possui uma
TV/MONITOR DE VIDEO de fazer inve-
ja @ muito monitor importado por af.

Aguardem para daqui a alguns ntme-
ros, um outro circuito para incrementar
sua TV,

]
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VERMES

Renato da Silva Oliveira

Os primeiros programas vermes surgi-
ram a cerca de duas décadas atras, quando
paleontdlogos procuravam entender o sig-
nificado de alguns sulcos nas superficies
de rochas formadas a partir da fossiliza-
cdo de lamas antigas. Tais sulcos, prova-
velmente, sdo tracados fosseis de vermes
pré-histéricos e, devido ao fato de forma-
rem figuras surpreendentemente ordena-
das, intrigaram os paleontologos ao ponto
de leva-los a simular, em computadores,
08 supostos movimentos dos vermes.

Dessa forma, surgiram os programas
gue desenhavam trajetorias como as mos-
tradas na figura 1. Algum tempo depois
do surgimento desses primeiros programas
vermes, Seymour A, Pappert, trabalhando

—
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no Artificial Intelligence Laboratory do
MIT construiu uma série de animaisrobos,
que se moviam controlados por um pe-
queno computador programado com ins-
trucoes simples.

O mais conhecido dos animais de
Pappert é sua Tartaruga. A Tartaruga era
posta a caminhar sobre uma superficie ex-
tensa coberta por papel branco com uma
caneta presa ao seu lado, para registrar,
no papel: sua trajetoria. Figuras geomé-
tricas belissimas eram geradas através de
um pequeno numero de instrucdes e, de-
vido & semelhanca com as simulacoes dos
vermes pré-historico, designou-se a todos
esses programas, indistintamente, de pro-
gramas vermes.

As instrucGes dos vermes de Pappert
podem ser utilizadas em qualquer com-
putador que disponha de tela ou impres-
sora, sendo que o animal robd deve ser
substituido por um ponto. Nesse caso,
pode-se utilizar a instrucdo PLOT para
tracar a trajetoria do verme (ponto). Uma
sequéncia de instrugdes tipica dos progra-
mas vermes para computadores com tela
é por exemplo, a seguinte:

1. Parta do ponto de coordenada (X.Y)
. Ande F unidades para frente
Ande C unidades para cima
. Ande T unidades para traz
Ande B unidades para baixo
. Repita tudo a partir do procedi-

mento 2

Uma outra sequéncia de instrucoes
simples, mas de surpreendente versatilida-
de é a que se segue:

1. Parta do ponto de coordenadas (HV)

2. Ande P unidades em frente

3. Gire A graus em relacao ao Gltimo

trecho percorrido

4. Ande P+D unidades nessa nova dire-

¢ao

5. Tome P+D para novo valor de P

6. Repita os procedimentos 3, 4e5 T

OB WN

vezes

7. Tome o valor inicial de P como seu
novo valor

8. Repita tudo a partir do procedi-
mento 2

A diversidade dos padroes gerados por
essa sequéncia pode ser verificada através
do programa abaixo. Introduza-o (man-
tendo a numeracdo das linhas) e rode-o:

FIGURA 2

L]
438 LET I=INT (I+O.S+R3s
440 LET J=INT (J+@.S5+R#s
488 LET @=0+D
S28 LET G=G+A+PI-s18@
B3B3 NEXT H
B4@ GOTO 2B@

Vocé devera introduzir seis nameros
no TK. O primeiro e o segundo sdo res-
pectivamente a coordenada horizontal e
vertical do ponto de partida. Para intro-
duzi-los, lembre-se que a tela é dividida
em 64 linhas horizontais e 44 verticais.

O terceiro, é o nimero de pontos a ser
plotado no primeiro trecho.

O quarto é o dngulo de giro em relacao
ao ultimo trecho percorrido, dado em
graus e respeitando a convencao de senti-
dos da circunferéncia trigonométrica.

O quinto nimero € a diferenca entre
0s comprimentos de dois trechos conse-
Cutivos.

O sexto e Gltimo nGmero é a quantida-
Je de trechos a serem tracados.

Para testar o programa, introduza os
valores relacionados abaixo:

Valor a ser
Ordem | digitado

Coordenadas do ponto 1° 32
de partida 29 22
Pontos no 19 trecho 39 2
Angulos de Giro 49 20
Diferenca entre dois 50 1
trechos consecutivos i

Namero de trechos 6° 9

O padrdo desenhado na tela deve ser
semelhante ao da figura 3.

FIGURA 2

Se vocé testar algumas outras seqUén-
cias, notard que, apesar de versatil, esse
programa possui algumas deficiéncias. Por
exemplo, quando o verme parece querer
sair da tela, ou ele é refletido ou o progra-
ma é interrompido com denotacdo de er-
ro B. Isso pode ser corrigido introdu-
zindo-se as sequintes linhas:

FIGURA 4
20 Xed THEN LET X=X+54
338 IF X«¢3 THEN GOTO 320
@ IF X>63 T L X=X-64
358 IF X»863 _THEN GOTO 340
370 IF Y<@ THEN LET Y-Y+4d
IF Y@ THEN GOTO L7
399 IF Y)>43 THEN LET Y=Y-44
@ IF Y»43 THEN GOTO J39@

Essas linhas tornardo a tela esférica, no
sentido de que sua superficie fica ilimita-
da e o verme pode enrolar-se nela.

Outro aspecto negativo do programa é
a morosidade do verme. Pode-se evitd-la,
acrescentando as linhas a seguir:

FIGURA S

298 IF INKEYS®="F" THEN FAST

328 IF INKEY$="D" THEN SLOU

Elas possibilitam a escolha da veloci-
dade enquanto o programa é lido. Digite
a sequéncia abaixo para testar o programa
com essas dez linhas a mais. Durante a
execucdo, pressione as teclas F e D alter-
nadamente e observe que o modo de ope-
racdo muda de SLOW para FAST ou de
FAST para SLOW,
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|
[ Valor a ser 18 sequéncia 22 sequéncia 32 sequénci 43 sequé
Ordem | digitado Valor a ser Valor a ser Valor a ser Valor a ser
Variével | Ordem digitado digitado digitado digitado
dc::m?“ 9 pomty ;: gg H 12 26 26 26 26
\Y] 28 16 20 16 16
P 32 21 21 9 3
Pontos po 19 trecho 30 4 A 20 135 135 _o 120
: D 52 -7 -7 -3 3
Angulos de Giro 40 90 T 63 3 3 5 5
T — " 3 0s 72 N=5 |(N=10RN=2)[(N=30RN=4)| N=8
trechos consecutivos B o 82 5 3 6 8
M$ 92 N=3 N=5 N=20RN=3 N=2
ORN=4
< Nimero de trechos 69 4 M 100 135 e 09 _120
Apesar de, com esse programa, o nu- Vocé pode ainda acrescentar ao pro- 3. Gire 90 graus
mero de variaches ser bastante grande, po- grama, algumas linhas para tornd-lo mais 4. Repita tudo a partir do procedi-
demos pensar em introduzir algumas in- compreensivel durante a execucdo. A se- mento 2.
: formactes a mais para o verme, afim de guir, encontra-se listada uma sugestao de Outro importante fato relacionado
P que ele mude o angulo de giro {A) e/ou a programa completo: cOm 0$ Programas vermes sao suas contri-
diferenca entre dois trechos consecutivos buicoes ao desenvolvimento da linguagem
v FIGURRA 7 3 5
(D), durante a execucdo do programa, LOGO, tida por muitos experts em pro-
Dessa forma, reescrevemos a instrucdo 29 BEWM CUBBIER. i Bk YU grarnac,ﬁo_ como sucessora da BASIC e
6, tornando-a pouco mais complexa: AN ol e L TR R e R muito superior a ela,
a. Repita os procedimentos 3, 4e5 T 'E"?:"g.:.-‘-f “o="AT 9,1i"msl fIAT 10,1 O leitor também deve ter percebido
vezes, " Ze meur W £:55H que & extremamente dificil prever a maio-
b. Quando for executar a O$€sima B0 ENTHT BT a.3iu ria dos padroes tracados pelos vermes,
vez, faca a diferenca entre dois tre- a8 PooT HT 3,3;P apesar de eles sequirem umas poucas e
chos consecutivos igual a 0. 180 PRINT AT 4,3:A simples instrucdes. Hoje, desenvolvem-se
- 11 INPUT D .
¢. Quando for executar a M$-dsima 122 PRINT AT 5,3;0 novas dreas da matemdtica, através de
vez, faca o dngulo de giro igual a M. 348 BRINT AT s.osW teorias criadas exclusivamente com intui-
Traduzindo isso para a linguagem Basic 109 PRINT BI7.4:08 to de tentar prever o padrdo produzido
do TK, obtemos as linhas a serem acres- 150 THANE AT &.3;0 por um verme, a partir de suas instrugdes,
centadas ao Nosso programa: 208 BRINI.HI . 9.4in8 Talvez seja esse o aspecto mais importan-
I E.EE pAGSE ga 100N te a ser abordado nos programas vermes.
238 LET I=H Essas teorias, uma vez desenvolvidas, po-
178 Inpur O 282 LET 5-0 deriam ser utilizadas em diversas outras
199 INPUT H$ 2688 LET 9=P ; ;
218 INPUT H 2708 FOR N=1 TO T areas do conhecimento humano.
:'512 éE‘rgmi'ag. RHEHLUT: kow 23 ".Ef' :I::;.gv‘e“g:l HEN FAST A partir dos programas de Pappert
480 LET @=0+0 29 F INKEY$="Z" THEN COPY %
452 Ir uAL M$ THEN GOTO S2e o8 IF IhnEve-iD. THEnm Sigu surgiram outros tipos de programas ver-
52@ LET G=G+MsPI 180 BAS R T SR RECOR (@) mes. Esses programas, cujas origens ligam-
336 IF xso3 THEWTLET %29 _54 se aos nomes de John H. Conway, Michael
Observe gue, sendo N a varidvel que gg‘ ;Er:fggﬁ:zﬁcg?gegwgz G) Paterson e Michael Beeler, sdo ainda mais
controla quantas das T vezes j@ foram 352 1r 3:2;?5&“3}? 3:_3_“ surpreendeﬁtes e talvez os abordemos
executadas, as "STRING's" 0% e M$ de- £33 i Y 43, THEN GaTo oo numa proxima oportunidade.
vem ser do tipo: 5 PEPer rs sl e Naéo s6 pela beleza dos padrdes gerados
88 LET UnINE Llem-ScReSIN G (utilizaveis até mesmo por artistas), mas
“N=" 458 S5t ioe por sua interligagdo fecunda com outras
N> 280 EETUREPY iy Govo wee 4reas do conhecimento, os programas ver-
N 818 GoTo Sa6 ' 17108 mes nos mostram qudo simpdticos e Gteis
IND>=" 838 NExT n-‘HrRIcis0 podem ser esses animais, desde que saiba-
S48 GOTO =260
“N<=" mos como olhé-los.
HN< T A linha 295 permite tirar uma copia da Qs vermes pré-historicos que tinham
i “N=...ORN=...0RN=... tela, na impressora, mediante a em Seus prograrmas genéticos as instrucoes
| ...etc...” digitacdo da tecla Z e a linha 305 permite para locomoverem-se em trajetorias regu-
5 apagar a tela digitando a tecla V. lares, provavelmente desencadearam a
| 5 Ao contrdrio do que pode parecer a construgdo de mais um andar do enorme
b s primeira vista, as utilidades desses progra- edificio matematico que conhecemos
“etc,.,” mas sdo inGmeras. Basta dizer que Pappert hoje.
{que ja foi assistente de Jean Piaget) utili-
Note que elas sdo constituidas basica- ZOUu Seus programas para ensinar matemd-
mente de instrucBes logicas. Isso é 0 que  tica 4s criancas, particularmente geome-
aumenta, em muito, seu controle sobreo  tria, A idéia, nesse caso, é conceituar fi- .
verme. guras geométricas como ‘‘caminhos per-
Agora vocé terd que introduzir oito corridos por vermes'’. Um quadrado, por
numeros e duas condicoes no micro, estas exemplo, é gerado pelas seguintes instru-
ultimas correspondendo as STRING's O$ coes:
e M$. Tente as sequéncias a sequir e com- 1. Parta do ponto (1, J)
pare seus resultados: 2. Ande P unidades 0O
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O langamento do TK83 e a
obsolescéncia planificada

O TK-82C veio para atender uma faixa
de publico que desejava um computador
simples, confiavel e, principalmente, ba-
rato.

Este computador provou, ao longo de
sua existéncia, ser o melhor de sua cate-
goria apresentando caracteristicas que
nao o deixavam em desvantagem, quando
comparado com modelos maiores.

Entretanto, quando a Microdigital lan-
¢ou o TK-85, alguns leitores ficaram te-
merosos. Serd que ndo era um caso de
"obsolescéncia planificada’?

Obsolescéncia planificada?

leso significa o lancamento de um pro-
duto mais sofisticado em relacdo a um an-
terior, em curto espaco de tempo, obri-
gando os possuidores do modelo antigo se
desfazerem dele, comprando o novo.

Seré que isso vai acontecer conosco,
possuidores do TK-82C?

Notamos que, em pouco tempo, foram
langados o TK-82C, o TK-85 e 0 TK-2000

NOVIDADES

color. Embora cada um destes produtos
atinja uma faixa de publico diferente, s6
isso e as promessas do fabricante, ndo se-
riam suficientes para convencer um pos-
suidor do TK-82C da "pureza de inten-
coes’’ de seus fabricantes, Mas nao foi
com promessas que a Microdigital respon-
deu a seus clientes, langando um novo
produto: o TK-83.

Mais um? Nao iremos “dangar’’
com este novo produto?

Certamente que ndo! O TK-83 é total-

mente compativel com o TK-82C, apre-
sentando as mesmas funcbes e a mesma
capacidade de memoria, admitindo as
mesmas expansdes € 0 mesmo software.

Por que, entdo, lan¢ar um produto novo?

O TK-83 apresenta um novo design,
mais moderno, dando um visual mais esté-
tico e funcional ao computador. Além
disso, a nova caixa é mais resistente, pro-
tegendo melhor o hardware contra cho-
ques e esforgos mecdnicos. Além disso, o
circuito foi desenhado de forma a tor-

FACA O SEU CURSO BASIC
EM CASA!

CHEGOU 0 LIVRO

QUE VOCE PRECISAVA!

AD DATA

Educocdo e Informdtica S 'C Ltda

CURSOS:

o a informatico

Microcomn F_-lJrf']lj"..'rH._ - CONCAItnS @ Tecursas

Precos especiais para grupos fechados

CURSO DE BASIC

VOLUME |

E um guia compreensivo, projetado para ensinar o
iniciante a programar um microcomputador, com
teoria e exercicios resolvidos. Ele também traz DICAS
para transformar outros programas para os
computadores de logica SINCLAIR: TK82, TK83, TK85,
CP200 e outros.

Este curso foi testado na MICRO-KIT EDUCACIONAL
e sao 80 paginas de esclarecimento aos que iniciam
ou que ja sdo iniciados: adultos e criangas.

Estou enviando o cheque n nominal a
MICRO-KIT INFORMATICA LTDA., no valor de Cr§ 4.200.00
por unidade e desgjo receber exemplaries) do
LIVRO CURSQ DE BASIC VOL. |

\ (empresas, associacdes, escolas, efc _/
¥
Comércio e Servicos de Informatico
N‘.:{l-"}L'r__mlp.-l_.-1r_::_1( T 2550015,
P ofissionals e em ariais
Desenvolvimento de aplicactes especificas
(engenhania, medicina e odontologia)
Consulte a lista de software AD DATA

. SHOW ROOM:
Tels.: (011) 853-7209.282-0562
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ENDERECO: =
CIDADE ESTADO CEP
=== % LOJA MICRO-KIT
4 Rua Visconde de Piraja, 303-S1.210 *
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nar-se mais compacto, com uma melhor
distribuicdo dos componentes, o que faci-
litaa manuten¢do do computador.

Com o lancamento do TK-83, tanto os
possuidores do TK-82C quanto aqueles
que desejam um computador desta cate-
goria, podem dispor de um produto con-
fidvel sob diversos pontos de vista, inclusi-
ve quanto ao apoio de manutencio e
software. Além disso, o novo computador
terd um apoio extra da Microhobby, que
publicard sempre programas que possam
ser rodados em computadores desta ca-

~ tegoria, com ou sem expansio de me-
moria.

sy
A Informdtica presente em palestras
durante o més de novembro

A Servimec realizou, em Sdo Paulo,
uma série de semindrios abordando temas
técnicos na drea da informatica, destina-
dos a gerentes de sistemas, analistas e pro-
gramadores.

Inaugurando a programacao prevista, a
empresa trard Jean Dominique Warnier —
considerado a maior autoridade em infor-
mdtica da Franga — que dard um curso so-
bre o que mais entende: A Metodologia
Warnier”.

Também em Sdo Paulo, a AIESEC —
Association Internationale des Etudiants
en Sciences Economiques et Commerciales
— esteve realizando semindrios (de 8a 11
de novermbro as 20 horas), com o tema
"Impacto Social da Informatica”. O even-
to contou com a presenga de diversos
profissionais da &rea, entre eles o nosso
diretor Pierluigi Piazzi.

Uma novidade na prestagdo de servigos
aos usuarios e adeptos da computacao

Inaugurada na zona sul de Sdo Paulo, a
loja matriz da Computique Comércio e
Exportagdo de Computadores. Na inaugu-
racdo, a empresa ofereceu trés coguetéis
com o objetivo de reunir pequenos grupos
entre fornecedores, amigos, clientes e a
imprensa; desta forma, possibilitou a es-
tes, o conhecimento da filosofia das lojas,
ou seja, a prestagdo de servigos e a venda
de solugBes para aqueles que as procuram.

Clube do Micro

E uma iniciativa do CENADIN — Cen-
tro Nacional do Desenvolvimento da In-
formdtica, prestador de servigos na érea da
informdtica e que oferece cursos de mi-
cros a estudantes de 19 e 29 graus. O clu-
be objetiva oferecer um ponto de encon-
1ro aos adeptos do uso de micros. e

VENDAS:

TERMINE

COM O LIGA-DESLIGA DE SEU MICRO,
VIDEO-GAME, VIDEO-CASSETE, ETC.

USE A CAIXA DE

g W L
“cromatecnica

laboratério de video ltda.

R. Floréncio de Abreu, 157 - 6.° - Cj. 604 - Tel.: 228-2598 - CEP01029 - SP

compativel com:
TK82, TK83, TK85 e
TK2000, CP200,
CP300 e toda a

linha APPLE.

e\ £
5

o
G

A\
>
>

¢ Micros e Minis
Nacionais

« Sistemas Aplicativos

e Periféricos,

Equipamentos,
Moveis, etc.

KYW INFORMATICA

NOME:

cep. | croaoe:

ESTADO:

Rua da Lapa, 180 - gr. 1.108/1.110 - CEP 20.021
Telex: (021) 30980 - Rio de Janeiro - RJ

telefone: (021) 252‘3527
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Para obter seu exemplar mensal (12
nameros) da revista Microhobby conten-
do muitos programas para o TK como
também para 0 Apple e o0 TRS-80, inGUme-
ras dicas e as Gltimas novidades na drea de
informatica, vocé deve fazer uma assina-
tura.

COMO FAZER

E importante ressaltar que o recebi-
mento da revista é considerado a partir da
data de recebimento do pedido de assina-
tura, porém, hd um periodo de 30 dias de
caréncia até a revista chegar as suas maos.
Os numeros anteriores da revista podem
ser adquiridos se as tivermos no mo-
mento do pedido em nossos estoques,
através do telefone 256-8348, diretamen-
te com o Departamento Comercial.

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

O envelope devera ser selado e endere-
c¢ado com os seguinte dizeres:

SUA ASSINATURA

MICROMEGA PM.D. LTDA.
Departamento de Assinaturas
Caixa Postal 54129

CEP 05096 — Sao Paulo, SP,

e dentro dele nao devera ter nada além do
cheque e o cupom.

No verso do cheque, escreva:

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

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

SORTEIO: RESULTADOS

dia 17/10/83

19 PREMIO: n® 000782 — REGINA GIA-
NOLLA
(sacola com periféricos, fitas e as-
sinatura da Microhobby por 6 me-

sas) .
29 PREMIO: n® 001693 — RICHARD DRA-

BEK

(placa mde da TPLAK)

dia 18/10/83

19 PREMIO: n® 005894 — MOISES JOEL
PLATTEK
(3 fitas)

29 PREMIO: n? 002505 — RONALDO PIRES
MONTEIRO
(Compilador Tigre)

39 PREMIO: n® 002480 — ANTONIO NE-

GREIRA LOPEZ
(Compilador Tigre)

49 PREMIO: n® 002062 — CIRO TADACHI
FUZIHARA
(Compilador Tigre)

59 PREMIO: n® 001956 — PAULO SOARES
OLIVEIRA FILHO
(Placa TPLAK)

69 PREMIO: n? 002034 — ROSECLEA LOPES
DE OLIVEIRA MELO
(Tig-Loader)

79 PREMIO: n® 002459 — HELENA PIRES
DE SOUZA LEITE
{Compilador Tigre)

89 PREMIO: n? 004657 — WALTER PARTEL
(fita Simulador de V&o)

dia 19/10/83
19 PREMIO: n® 004343 — JOSE CARLOS
MOITA

Resultado do sorteio realizado na 111 Feira
da Informitica

(fitas: Invasores, Compilador Ti-
gre, Mansio Maluca, Simulador de
Voo, Tig-Loader)

29 PREMIO: n? 007599 — MAURO ROSSIN
FILHO
(Placa Mae da TPLAK, assinatura
da Microhobby por 6 meses)

3° PREMIO: n® 007484 — PAULO SERGIO
DE OLIVEIRA JORDAO
(fitas: Mansdo Maluca e Simulador
de Vo)

dia 20/10/83

19 PREMIO: n® 002426 — ERIVALDO ALVES
DOS SANTOS
(placa mée p/periféricos, Tig-
Loader, Compilador Tigre, fita
Mansdo Maluca e Simulador de
Vo)

29 PREMIO: 3‘; 067034 — ASCANIO DE PAI-

(Tig-Loader, Compilador Tigre, fi-

ta Simulador de Voo)

dia 21/10/83

12 PREMIO: n? 024776 — MARCIA RITA
CARRARA
(2 fitas de jogos para TK, Tig-
Loader, Compilador Tigre, fita Si-
mulador de V6o)

2° PREMIO: n® 027900 — GABRIEL MIL-
BRATZ
(placa m#e da TPLAK, Compila-
dor Tigre)

dia 22/10/83
19 PREMIO: n? 031535 — JOSE ANTONIO
DE SOUZA

(bolsa térmica da Exatron, 2 fitas
de jogos p/ TK, Tig-Loader, Com-
pilador Tigre, fita Simulador de
Véo)

29 PREMIO: n® 030048 — LUIZ GONZAGA
DE OLIVEIRA
(Placa mae da TPLAK, Compila-
dor Tigre)

dia 23/10/83

12 PREMIO: n? 045071 — MIGUEL MASSA-
SHI FUISHIGE
(bolsa térmica p/ microcompu-
tador, fita Compilador Tigre, Pla-
ca Big p/ TK, Tig-Loader, assina-
tura da Microhobby por 6 meses)

29 PREMIO: n® 010437 — JORGE CHRISTOS
MELLO VERNARDOS
(placa Bip, fita Compilador Tigre,
sss;natura Microhobby por 6 me-
ses

Sorteio Geral

n? 012618 —EVERSON ALBANO
{1 micro computador TK 83, 1 fi-
ta da Exatron)

Todos os ganhadores no sorteio, deverdo re-
tirar seus prémios na MICROMEGA PUBLICA-
COES E MATERIAL DIDATICO LTDA. a Rua
Bahia, n© 1049 — Pacaembu — Sdo Paulo — SP,
Os ganhadores que residirem fora da Grande
Sdo Paulo receberdo seus prémios em suas casas.
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Tl'y Loader

TIG-LOADER possibilita:

+ @ localizagdo do 6timo volume do gravador, facilitando a
operagdo LOAD,

* DUPLICAR qualquer programa, mesmo aqueles
“fechados”

« carregar (LOAD) e DUPLICAR simultaneamente.

» gravar (SAVE) em 2 gravadores ao mesmo tempo. _

» monitorar as operagoes LOAD, SAVE ou DUPLICACAO
através de fone.

» filtrar as interferéncias elétricas de baixa frequéncia, que
5d0 a causa da maioria dos problemas de LOAD/SAVE.

- .’;‘ ‘?

i2y TIGRE

E;“ ‘l’ COM. DE EQUIP. PFCOMPUTADORES LTDA.

(4
"% <" Rua Correia Galvao, 224 - CEP 01547 - Sao Paulo

, desejo receber o T’G'LOADER para tanto, estou anexandc o chegue n®.

L

NAO CARREGUE ESTES PROGRAMAS!

V. ndo precisa mais carregar estes programas: eles estdo prontos pa-
ra uso, em CARTUCHO! Conecte o cartucho, ligue o micro e... so!
Seis aplicativos a sua disposicdo, esperando V. comandar. SEM mo-
dificar seu micro. E a expansdo de memoria é usada normalmente!
Como lancamento, o TIGRE oferece: hi-speed, renumerador, apaga-
dor de linhas em bloco, soma sintatica, disponibilidade de memoaria e
rotinas de video em um Unico cartucho! E ESPETACULAR!!

ESCREVA PEDINDO INFORMACOES

Envie seu pedido + cheque cruzado. Atendemos somente por carta.
Prazo de entrega: 15 dias.
Despesas postais incluidas nos pregos.

no valor de Cr§

Solicite relagdo de programas em fila,

I ESTADO:

ASSINATURA:

- IDADE MARCA DO MICROCOMPUTADOR:




CURSO DE ASSEM:
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A INSTRUGAO LD PARA é vdlida para o registro A:

ENDEREGCAMENTO DIRETO E INDIRETO:
COPIA DE REGISTROS NA MEMORIA E
VICE-VERSA

Até agora, aprendemos como colocar
numeros diretamente dentro dos registros
internos do microprocessador e como co-
piar dados de um registro em outro. Va-
mos ver, agora, como copiar o contetdo
dos registros internos nos registros da me-
moria e vice-versa. Veja como isto amplia
nosso 'Universo'’: até agora sé podiamos
colocar dados em 7 registros mas, com es-
tas novas instrugdes, teremos a disposi¢cdo
toda a memoria RAM! Naturalmente, cui-
dados devem ser tomados para nao inter-
ferir com os demais pregramas ou a tela
de TV; por enguanto este problema ndo
nos atinge pois estamos utilizando uma
regido de memdria "'reservada’’ no fim da
RAM.

Assim como em BASIC, escrever:

LET X=PEEK 30000

faz a varidvel X assumir umvalorentre @ e
255 que corresponde ao que estd na me-
méria 300@@; em linguagem de magquina
existe uma instrucdo analoga mas que s6

LD A, (30000) ou LD A, ('7539") cujo
codigo é ‘3A' + 2 bytes para o enderego.

Note que os parénteses indicam a se-
guinte idéia: copie no registro A o conted-
do da memdéria 3000@. De fato, a instru-
¢do LD A, 30000 (sem parénteses) NAO &
valida, porque nao podemos colocar o n9
30000 dentro de 1 Unico registro, pois es-
te numero & maior do gue 255. Este tipo
de instrugdo € chamada de enderegamen-
to DIRETO, pois podemos dizer direta-
mente na instrucdo, em que endereco da
memoria estd o que queremos colocar no
registro A.

Observe que, esta instrucdo equivale a
3 bytes: 1 para o codigo de operagdo (no
caso '3A') e 2 para dizer qual o endereco
cujo conteudo devermnos copiar no regis-
tro A (lembre-se da inversdo ).

Experimente entdo, colocar um no-
mero na memoria. Por exemplo 162, na
memoria 30007:

POKE 38087, 162

e execute 0 seguinte programa:

RO OPOPREE
‘GGQH

ARG

MEM. 38000 LD A, (30007) ‘3A3775" ; |pois 30007 = '7537)
MEM. 30003 LDB,@ ‘0600’ ; coloca @ em B
MEM. 39005 LDCA ‘4F ;coloca AemC
MEM. 30006 RET ‘co’ ; volta ao BASIC
Ll ‘A2’
Visualizacdo
do microprocessador. 2 c
EAEE

L4121 I Ié le.
L20108311110.
- ealeay” " 18i1e
£ L®11O 1016.
‘1Pl 111123
Be16c 28l1ee
pRCIv 1A lipee
2018 il v |
1 1981¢ ielig
8 YI\iia o116’
l ‘91311 430112
1 MW\ilillaieade”
“1l1e@211°
Flavio Rossini
(Obs.: colocamos o n® 162 na membria
30007, por ser o 19 byte livre, apds o
programa e, como explicado anteriormen-
te, € nessa regido gue colocaremos as va-
riaveis que ndo cabem nos registros, Cui-
dado para ndo colocar numeros direta-
mente em memorias ocupadas pelo pro-
grama, pois voc8 estara ALTERANDO as
instrugdes) .
30000 | @0111610 | '3A’
30001 | 80110111 |‘37°PLD A, lamﬁ
30002 | 91110101 75’ .
E
30003 | 00000110 | ‘06’ -
LD B,@® g
30004 | 00000000 | ‘00’ F
30005 | 01001111 -ar'} LDC,A
30006 | 11001001 -cs'}ns'r J
30007 | 10100010 A2 4162 (dado)
"""" POKE 30007,162

Visualizagdo da memdria.

Esta subrotina copia o conteudo da
memoria 38007 no registro A e carrega o
par BC com este numero (note que faze-
mos B=0); portanto, na tela, deverd apa-
recer o numero 162! O que aconteceria se
retirdssemos a instrugdo LD B@? Note
que seu valor continuaria sendo '75'; (pois
30000 = '7530') dessa forma, obteriamos:

117 x 256 + 162 = 38114 ('75' =117)!
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Se, ao invés de PEEK-numero, fizés-
semos PEEK varidvel, por exemplo, LET
X =PEEK Y (onde Y pode valer de @ a
65535). Isto corresponde, em linguagem
de maquina, uma instrucdo do tipo:

LD registro, (par de registros)

que significa ""copie no registro da esquer-
da 0 conteddo da memoria eujo enderego
é indicado pelo par de registros a direita.”
No entanto, nem todas as combinacOes
sd0 possiveis e assim temos:

INSTRUGAO cODIGO
LD A.(BC) ‘BA”
LD A,(DE) 1A
LD A,(HL) ‘TE’

LD B,(HL) ‘46"
LD C,(HL) ‘4E’
LD D,(HL) ‘56"
LD E,(HL) ‘5E’
LD H,(HL) ‘66"
LD L,(HL) ‘6E"

A instrugdo LD registro — par de registros.

Este tipo de instrucdo é chamada ende-
recamento INDIRETO por pares de regis-
tro, pois o enderego daquilo que quere-
mos colocar nos registros € dado indireta-
mente através dos pares BC, DE e HL pa-
ra o registro A e somente do par HL para
os demais registros (B, C, D, E, H, L).

Podemos perceber que o registro A pa-
rece ser “‘privilegiado” em relacdo aos de-
mais; de fato, ele tem vérias propriedades
gue os outros ndo tém e, inclusive, um
nome especial: ACUMULADOR. Mais
adiante, veremos com mais detalhes as
propriedades especiais do ACUMU-
LADOR.

Cologue entdo, novamente, um nime-
ro na memoria 30007:

POKE 328a7,250

00100001
90119111
21119101
aoope110
00000000
91001110
1100100

11111210

PROGRAMA

30007 dado
do programa
‘FA' =250 (HL)

POKE 30007,250

Assim como o PEEK tem sua "funcdo
inversa’’ (o POKE), as instrugdes que aca-
bamos de ver também t&m suas "'fungGes
inversas’’, a saber:

INSTRUCAO cODIGO
LD (endereco) A | ‘32" (+2 bytes de enderego)
LD (BC),A ‘92"

LD (DE),A 2

LD (HL),A 7

LD (HL)B 7

LD (HL),C 71

LD (HL),D ‘72

LD (HL)LE 73

LD (HL)H 74

LD (HL),L ‘75"

Note que a primeira instrugdo desta lis-
ta corresponde a 3 bytes, enquanto que
as demais apenas um! Perceba novamente
como o ACUMULADOR é privilegiado:
ele é o Gnico que permite enderecamento
DIRETO colocando o numero desejado
da meméria e, ao contririo dos demais,
permite enderecamento INDIRETO ndo
s através do par HL, mas também BC e
DE!

Vamos entdo fazer mais um programa
para exemplificar o que acabamos de
aprender: no inicio do curso, fizemos re-
feréncia as varidveis do programa interpre-
tador que estdo no infcio da memoria
RAM (entre 16384 e 16509) e exempli-
ficamos, dizendo que a varidvel RAMTOP
tinha 2 bytes e estava nos enderecos
16388 e 16389; vamos agora utilizar

e execute: outra varidvel de apenas 1 byte e que esta
MEM. 30000 LD HL, 30007 ‘213775" ; (309007 =‘7637') coloca
o n? 30087 no par HL
MEM. 30003 LDB@ ‘D600’ ;coloca@emB
MEM. 39005 LD C,(HL) ‘4E’ ; copia em C o contetdo
da meméria apontada
por HL (30007)
MEM. 30006 RET ‘co’

Este programa, carrega o par HL com
30007 e a seguir coloca em C, o contetdo
da memoria que esta enderecada por HL.

Note gue precisamos fazer B = @ pois o
conteGdo da memoria 30007 tem apenas
B bits e ocupard o registro C somente.

no endereco 16442, Ela indica a posicao
da linha PRINT (em BASIC), com um nu-
mero de 1 a 24; como sabemos, a tela tem
22 linhas acessiveis aos programas BASIC
mais 2 linhas de edicdo. E considerada a
linha 1 a linha “mais baixa" da tela; ex-
perimente executar (RUN 4000):

A-L".L
29
"
oot

Programa 1

Vamos entdo “simular” este PEEK
com uma subrotina ou linguagem de mé-
quina:

30000 LD A, (16442) ’'3A3A49° (16442
=483A)

30003 LDB,9 ‘0609

30005 LDCA ‘4F’

30006 RET ‘c9’

a qual “‘carrega o par de registros BC com
o conteldo da meméria 16442, Modifi-
que entdo a linha 4915 do programa
BASIC:

4015 PRINT TRAO (8sJ] ;USSR Jo9od

Execute o programa e vocé deverd
obter o mesmo resultado anterior! Na.
realidade, esta subrotina faz exatamente o
que a fungdo PEEK faz: "coloca no
ACUMULADOR o conteido da memo-
ria 16442 e, para obter o resultado na te-
la, copia o conteido do acumulador em
C,fazendo B=0."

Na memoria 16441 estd outra varidvel
de 1 byte que indica o nUmero da coluna
para PRINT. Experimente fazer um pro-
grama similar ao anterior, mas que use
uma subrotina em linguagem de maquina,
para fazer o PEEK 16441.

Feito isto, tente agora simular a instru-
cao POKE em linguagem de maquina. Co-
mo sugestdo, procure fazer um programa
em BASIC cheio de PRINTs com pausas
entre 0s mesmos. Interrompa o programa
usando BREAK e a seguir altere o valor
das memorias 16427 e 16428. Nestas me-
morias fica guardada a linha para a qual
0 programa deve ir, ap0s ser pressionado .
o CONT,

Faca as alteragbes usando POKEs di-
retamente e com um programa em lingua-
gem de maquina (lembrese da inversio
para os numeros maiores que 255), Veri-
fique entdo se apdés o CONT o programa
vai para a linha que voce especificou (por
que esta varidvel deve ter 2 bytes?).

Iremos agora completar a “lista’’ de
instrucoes LD usando enderecamento di-
reto para pares de registros. O que vocé
acha que significa a instrucdo:

LD HL, (16388)?

Como ¢ possivel copiar o conteldo da
memoria 16388 que tem 1 byte apenas,
no par de registros HL que tem 2 bytes?
De fato, esta instrugdo funciona da se-
guinte maneira: copia no registro L (o me-
nos significativo) o conte(ido da memdria
16388 e no registro H (o mais significati-

—
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vo) 0 conteudo da membria 16389. Isto
em BASIC poderia ser associado a:

LET X=PEEX 18380+856+FEEK 15389

(vocé estd lembrando qual a varidvel con-

tida nessas memaorias?)
Note bem a diferenca entre as seguin-
tes instrucoes:

LD HL,16388
LD HL, (16388)

A segunda foi a que acabamos de des-
crever; a primeira foi descrita anterior-
mente e significa: carregue o par HL com
o numero 16388, ou seja, H = '4Q" e
L="04"

Naturalmente existe também a instru-
¢ao inversa:

LD (16388), HL
que copia o registro L na memoria 16388

e 0o H na meméria 16389 e que em BASIC
equivaleria a:

POKE 16388 ,X-INT (X/258) :258
POKE 18389, INT (X/258)

vocé saberia explicar por qué?
Assim temos as seguintes instrugoes:

INSTRUCAO cODIGO
LD BC, (enderego) ‘EDA4B’ + (2 bytes para o enderego)
LD BE, (enderego) ‘EDSB’ + (2 bytes para o endereco)
LD HL, (enderego) 2A' + (2 bytes para o enderego)
LD (enderego), BC ‘ED43’ + (2 bytes para o endereco)
LD (enderego), DE ‘ED53’ + (2 bytes para o endereco)
LD (enderego), HL 2z + (2 bytes para o enderego)

Note que aqui aparecem algumas ins-
trugdes cujo codigo de operagdo tem 2
bytes. Para todas elas o primeiro byte
corresponde a "‘ED’, Isto porque se todos
os coédigos de operagdo tivessem apenas 1
byte, seria possivel ter apenas 266 codi-
gos diferentes! Portanto, para ampliar o
numero de instrugdes, algumas tém o
mesmo cOdigo que as outras precedidas
por ‘ED’, outras ainda, precedidas por
‘CB’. Por exemplo, o codigo ‘4B°, sbzi-
nho, corresponde a instrucdo (LD C.,E)
e, se for precedido por ‘ED’, ou seja,
‘ED4B’, corresponde a LD BC, (endereco).

Para finalizar, vamos apresentar a ins-
trucao:

LD (HL), namero (cbdigo ‘36'),

que permite colocar um numero de 7 byte
diretamente na memdbria cujo endereco é
dado pelo par HL. (Apenas o par HL per-
mite esta instrucdo!)

Note que, ndo existe instrugdo para co-
piar DIRETAMENTE um registro de me-

moria para outro, assim como fazemos
nos registros internos! E assim para co-
piar, por exemplo, o contetdo da memo-
ria 30500 na memadria 30510 é necessario
gue o dado seja antes COPIADO num re-
gistro interno do microprocessador, de
preferéncia o ACUMULADOR. Bastaria
entdo fazer:

LD A, (30500) ‘3A2477° ; (30600 = '7724°)
LD (3851@8),A °‘322E77° ;(3@510 ='772E')
RET 'co’

Teste o programa, fazendo por exem-
plo POKE 3050@,31 e, apds executar o
programa, fazendo PRINT PEEK 30510;
onde vocé devera obter o numero 31.

Anteriormente dissemos que o Unico
registro que permitia um LD direto de um
endereco da membria era o ACUMU-
LADOR:LD A, (endereco).

Podemos, com um pequeno trugue, fa-
zer o mesmo para os registros C, £ ou L;
observe um exemplo para o registro £ va-
mos simular a instrucdo (LD E,-endereco)
que de fato NAO existe:
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MEM. 30000 LD DE, (30010)
MEM. 30004 LD D,
MEM. 30006 LD B0
MEM. 30098 LD C,E

MEM. 38089 RET

‘ED5B3AT75"

; copia em E o conteido
da memoria 30010 e
em D o da meméria
38011

; "zera" o registro D

; ""zera" o registro B

; copia o registro E em C

Faga POKE 30010,100 e vocé devera
obter 1@@ na tela ao executar o progtama.
(Nota: lembre-se sempre que estamos
usando para colocar as varidveis destes
programas em linguagens de maquina, a
regido de memoria apds o fim dos mes-
mos; por exemplo, o Gltimo programa ti-
nha 10 bytes e portanto, comecgava na
meméria 30000 e terminava na memoéria
30009; assim colocamos nossa varidvel na
memoria 30010. MUITO CUIDADO DE-
VE SER TOMADO PARA NAO ERRAR
NESTE PROCEDIMENTO POIS, CASO
CONTRARIO, VOCE PODERA MODI-
FICAR O PROPRIO PROGRAMA OU
FAZER UM PROGRAMA QUE USA
SUAS PROPRIAS INSTRUCOES COMO
VARIAVEIS (OU DADOS) E NOVA-
MENTE IRAQ APARECER AS COISAS
ESTRANHAS! Por exemplo, se no pro-
grama anterior vocé fizesse POKE 30009,
100, voce estaria substituindo a instrucdo

RET cédigo 'C9'(201) pelo nimero 10Q;
o computador, ndo achando a instrucio
RET, ndo poderia mais voltar ao progra-
maem BASIC!)
EXERCICIOS ‘

1) Faga um programa em linguagem de
maguina que copie o conteldo da memo-
ria 30015 na memoria 30016. Primeira-
mente, cologue o nimero 30015 no par
HL e o nimero 30016 no par DE. Feito
isto, copie o conteido da memdria indi-
cada por HL no ACUMULADOR e, a se-
guir, copie o contetido do acumulador na
memoria indicada por DE. A seguir, copie
o ACUMULADOR no registro C e “'zere’”
o registro 8. Assim, ao executar o progra-
ma vocé ird obter na tela, o nimero que
estava na memoria 30015.

Obviamente, antes de executar colo-
que um numero na meméria 30015, por

exemplo: POKE 3001599 e, uma vez.

executado o programa, verifigue se ele

funcionou fazendo: PRINT PEEK 30016
e vocé devera obter 99!

(Observacdo: Existem meios mais simples
do que foi sugerido para fazer este progra-
ma; no entanto achamos esta maneira a
mais didatica no atual estdgio do curso).
2) Responda as seguintes perguntas:

a) Por que nas instrucoes de LD nunca
aparecem registros simples entre parénte-
ses, apenas pares de registros?

b) Se o par HL contém o valor 16434,
qual a diferenca entre as instrugbes LD
B,(HL), LDBC,(16434) e LD BC, 164347

c) Tente fazer um programa em lin-
guagem de maquina que copie no par de
registros HL, o valor da meméria 16442
(note que H deverd, portanto, ser zero!),
usando, para lidar com a meméria, apenas
instrucdes do tipo LD registro, (HL).

d) Suponha que o acumulador conte-
nha o numero 24 e que o par HL também
contenha 24 (H = ‘00" e L = "18’); pro-
cure analisar o efeito das seguintes instru-
coes:

LDA,24 LDA,(24)
LDH,24 LDA,(HL)
LDL,24 LD(24), A
LDHL,24 LD (HL), A
LDL,A  LDHL,(24)
LDA,H LD (24), HL
LD (HL), 24

e) se existisse, qual seria o efeito da
instrucdo LD BC, (HL)? o

T
"'I ll.
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ARTIGOS

PROTECAO JURIDICA
DO PROGRAMA DE UM COMPUTADOR

Sempre que ndo existe uma norma juridica especifica, para
aplicacdo a um caso concreto (quer dizer, um caso real, que verda-
deiramente estd acontecendo e ndo um caso meramente hipotéti-
co, em tese), o Direito autoriza o aplicador das leis (os Juizes, em
nosso sistema juridico) a recorrer a analogia, ou aos costumes ou,
entdo, aos chamados principios gerais de direito. Principios gerais
de direito todos sabem o gue sdo, mas ninguém consegue definir
com exatiddo, embora qualquer pessoa os reconheca tdo logo es-
teja em frente de um deles, gracas a consciéncia de justica que to-
do homem naturalmente possui.

Desde logo, como até parece Gbvio, ndo se haverd de encontrar
possibilidade de recurso aos costumes juridicos, atinentes aos ca-
s0s que envolvem pirataria de programas de computadores eletro-
nicos. Nem aqui, nem em qualquer outro lugar do mundo, prati-
camente. Nao houve, ainda, tempo suficiente para que se formas-
sem costumes sobre tais questdes, nem ha bastante vivéncia de
tais problemas, nos limites da jurisprudéncia, para que pudessem
servir de fonte subsididria do direito sobre programas,

No entanto, com base na analogia, combinada com os princi-
pios gerais de direito, serd possivel lograr-se uma protecdo razoa-
vel, para os casos de desrespeito desses interesses que h3do de es-
tar ao abrigo da Justica, para que se impecam enriquecimentos il{-
citos e injustos; para que se combata a concorréncia parasitéria, a
qual constitui o injusto e ilicito aproveitamento do trabalho
alheio, para fins econdmicos,

Ora, o programa de computador eletronico é, sem nenhuma
davida, uma obra intelectual, porquanto é o resultado material e
formal da aplicacdo do intelecto no mundo das idéias. Prova sufi-
ciente dessa afirmacdo estd no fato de que os Estados Unidos da
America os protegem com as normas proprias do seu copyright,
tanto quanto as Filipinas os inscrevern como obras protegidas pe-
lo seu Direito de Propriedade Intelectual.

Na Franga, j& houve um julgamento, proferido pela Quarta C4-
mara da Corte de Apelagdo de Paris, em 02.11.82, considerando
que a elaboracdo de um programa de aplicagdo de computador
eletrénico € uma obra de espirito original em sua composicio e
em sua expressio, indo além de uma simples I6gica automatica e
obrigatdria, que ndo se trata de um mecanismo intelectual neces-
sdrio (no sentido de que ndo poderia ter sido elaborado de outra
maneira, nem de outra forma); que, com efeito, os analistas-
programadores devem escolher, como os tradutores de obras, en-
tre diversos modos de apresentacio e de expressio e que sua esco-
lha, assim, traz a marca de sua personalidade. Naquele caso, tra-
tava-se de um chefe de contabilidade, ndo contratado como pro-
gramador, que elaborou diversos programas logo que sua empre-
gadora adquiriu um computador eletrdnico e que se insurgiu con-
tra a vontade da empresa de duplicar aqueles programas. Por isso,
o contador levou seus programas para casa, em razdo de que foi
despedido, sob alegacdo de ter cometido falta grave. Na primeira
instdncia, a Décima Quinta Camara do Tribunal de Comércio de
Paris entendeu ndo ter havido tal falta grave, condenando a em-
pregadora no pagamento das indenizacdes trabalhistas. Esse julga-
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mento €& que foi confirmado pela Corte de Apelacdo parisiense,
quando houve aplicagdo de normas do direito autoral: na Franca,
se a obra intelectual é criada por um empregado contratado para
criar obras intelectuais, os direitos autorais pertencem original-
mente ao empregado, cabendo ao empregador direitos de uso, sal-
vO um contrato escrito contendo cessdo de direitos. (No Brasil,
a situacdo é bastante diferente: o direito autoral sobre obra criada
por empregado contratado para crid-la caberd ao empregador e ao
empregado, em cotitularidade, salvo se houver alguma disposicio
em contréario, no contrato de emprego, ou em outro documento).
QO Tribunal de Paris, que julgou a apelacdo daquela empregadora,
deu, aos programas elaborados pelo ex-empregado, o mesmo esta-
tuto juridico que a lei defere aos livros, nada obstante também na
Franca a lei de 1957 sobre Direito Autoral nada fale, expres-
samente, sobre programas de computadores,

LANCAMENTO

PASSAGEM PARA O INFINITO
Bensacional jogo onde vocé tentara encontrar e sair com um fabuloso tesourc em um
complexo labirinto, guardado por terriveis polvos monstros, e com mais de 400 pas
sos Para ajuda-lo, vocé contara com algumas espadas, que garantirdo sua sobrevi
véncia na luta com 08 MONSLrOs, @ COM 08 Prisicneiros encarcerados nas varias pas
sagens que lhe indicarao o caminho a seguir Totalmente em linguagem de maquina
com graficos fantasticamente animados e trés niveis de dificuldade para desafia lo

Prego: Cr$ 8.400,00.

MIDWAY

Uma grande guerra mundial esta sendo travada nas aguas do Atlantico Voce agora @
o comandante do submaring atomico MIDWAY, sua missao destruir todas 85 bases
Inimigas em aguas brasileiras Culdado com 08 navios, AVIOES € minas espalhados pe-
los invasores Para auxilid-lo podera contar com uma frota de navios de reabastec
mento, varias bases aliadas e um computador de bordo Um grande desafio com Era-
ficos e varias rounas em linguagem de maquina Prego: Cr$ 6 000,00

JORNADA NAS ESTRELAS
A sua nave interplanetaria ENTREPRISE necessita livrar a galaxia dos invasores
Klingon, e voot, como comandante da nave, tera a ardua missdo de destrui los Um
Joga famoso no mundo todo em uma de suas melhores yersoes pela SofLkristan, com
efeisos graficos sensacionais Prego: Cr$ 6.000,00

2* DIMENSAO

Agora voce J& pode ter um fliperamaem seu microcomputador em2* DIMENSACdois
Jogos agitadissimos pars testar sua coordenagdo motora Em SPACE INVADER voce
tem os originais invasores alacandosua naveeem ASTEROID voce deve pousaremum
planeta e paratantodevera ulirapassar os cbstaculos que véem asua (rente tentando
destrul-lo Grandes Jogos em linguagem de maquina Prego: Cr§ 6.000,00,

VISITA AO CASSINO

Quatro grandes Jogos em um 80 CAgA nigueis, roleta, 21, e persegu gao fatal fazem
parte deste sensacional conjunto Todos 08 Jogos com graficos e rotinas em linguagem
de maquina, para vock que gosta de apostar e torcer : Cr$ 6.000,00

10JOGOS EXCITANTES PARA 1 K

Dez pequenos Jogos para voce incrementar e aprender bastante os efeitos de progra
magho de Jogos e trabalhos com video Se voct ndo dispoe da expansio de 16 K ja pode-
ré ter entretenimento com esta sensacional fita e voce ja dispoede 16 K compre para
incrementd-los e tera excelentes Jogos Prego: Cré 4.800,00.

- -
Keictisn
LE TROMNSCA LT
Rua da Lapa, 120 grupo 505
Tels.: 252.0057 - 232-6048

CEP 20021 - Rio de Janeiro Rd

Todas as fitas vao em embalagem lacrada, com gravagho profissional, para sua garan-
tia. A Kristian trocard qualguer fita que seja enviada. com defeitos de fabricaco

Compte conosca de nualquer parte do Brasi sem
despesas adiCionats enviando um cheque Cruza
do e nominal 3 KRISTIAN ELETRONICA Lioa (ndoe
precisa visary € garanta o recebimento e nosso
intormativo NOVIDADES KRISTIAN 1olaimente
gratuita
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Finalmente, o processamento de dados da sua trabalhando com 2 microprocessadores de alto

empresa deixou de ficar limitado ao trabalho de desempenho e até 576 Kbyte em CPU's
estacoes isoladas. independentes.

Os novos microcomputadores Dismac podem Uma série de aplicativos, especialmente
ser ligados entre si e a computadores de maior desenvolvidos para o processamento distribuido, dao
porte, compartilhando arquivos, impressoras e outros & sua empresa a agilidade operacional que ela precisa.
periféricos comuns. Entre em Rede. O fim do microcomputador

As mais variadas consultas podem ser feitas isolado. O comego das solugoes integradas.
a0 mesmo tempo, com rapidez e seguranga. Conhega também a linha de computadores

E sua empresa pode entrar
nesse sistema comegando pela
configuragao mono ou
multiusuario, pois o sistema Rede
pode I crescendo & medida das
suas necessidades, expandindo-se
até 8 terminais inteligentes

pessoais Dismac 8100, compativel com Apple Il Plus,
nas lojas especializadas e revendedores em todo o Brasil.

-—--—-—-—--—-—1

nome

EMpresa

cargo

endereco

'I_' material explicativo Telelene I

“ = I [_) demonstragéo em seu I
o I s m oc el cidade estado _

Produtos da Zona Franca de Manaus L——-—-----—---—---‘

Manaus R. Ic4, n® 100 - Distrito Industrial - F. (092) 237-2474 * Sio Paulo - Av. Marqués de Sdo Vicente, n® 600 -F. (011) 826-7111
Representantes em todo o territério nacional.




Assim, em face desses precedentes legais, dos Estados Unidos
e das Filipinas, e jurisprudencial, da Franca, entendo que também
os brasileiros poderdo obter alguma prote¢do contra a violagdo de
seus interesses. nos casos de pirataria principalmente, com base
nas regras o nosso Direito Autoral, aplicadas analogicamente, e
com fundamento no principio de que a ninguém é dado locuple-
tar-se com o esforco alheio, sem que ao menos retribua parte des-
se locupletamento

Portantn engquanto ndo houver um conjunto de normas juridi-
cas especialmente editadas para a protecao dos programas de com-
putadores eletrdnicos, € possivel recorrer-se a Justica, com base
nas normas relativas a protecdo das obras intelectuais, que sdo
objeto «ios direitos autorais, em face da perfeita analogia até mes-
mo com as Disposigtes Tipos da OMPI. Por sinal, a doutrina ita-
liana, quase sem dissidéncia, considera o programa de computador
uma obra andloga aguela protegida pelo direito conexo ao direito
autoral, nos termos co que dispde o art. 99, da Lei n® 633, de 22
de abril de 1941, a despeito de também na |tdlia se entender que
uma tal protegdo é ‘nsuficiente e mal ajustada, Com efeito, diz o
artigo 99 da lei italiana de 1941: "'Aos autores de projetos de tra-
balho de engenharia, ou de outros trabalhos andlogos que consti-
tuam solucgdes originais de problemas técnicos, compete, além do
direito exchusivo de reproducdo dos planos e desenhos dos mes-
mos projetos, o direito a uma equitativa retribuicdo a cargo da-
queles que executem o projeto técnico com finalidade de lucro,
sem seu consentimento.” Como se v&, tal protecdo fundada na-
quele tipo de direito conexo, andlogo ao direito autoral seria
mesmo insuficiente, porque, contra a reproducdo ndo autorizada,
ou 0 uso ndo autorizado, com fim de lucro (o gue restringe a pro-
tecdo, por certo), dé-se ao autor do programa (ou ao seu cessiond-
rio), como se dé aos autores dos projetos de engenharia, apenas
um direito a uma retribuicdo pelo uso ndo autorizado, ou copia
pirata. Isso, entretanto, € o mesmo que instituir uma espécie de

EMSISA

ISTEMAS E ﬁDMINlSTHP«GAU

EMPRESA DE METODOS, S

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

Av Getulio Vargas, 334 - Fone 414-3151
CEP 9700 - Bairro Haeta Neves - Sao Bernardo do Campo - 5P

NOME l TEL

BN

CEP CIDADE

! ESTADO

pirataria oficializada pela remuneracio posterior: poder-se-ia usar
o programa, pagando depois desse uso e, mesmo assim, se houver
alguma reclamacdo contra ele. Porém, como gquem ndo tem cio
deve mesmo cacar com gato, as regras atuais do nosso Direito
Autoral podem e devem ser aplicadas, analogicamente, nos casos
de reclamacio judicial contra toda modalidade de uso indevido de
programas alheios. Com isso, estar-se-4 cumprindo, ainda que par-
cialmente, um dos mais indisputdveis objetivos dos governos da
sociedade, que é a distribuicdo da Justica.

No entanto, para que se alcance essa protecdo subsididria, ndo
€ necessario que se tome nenhuma providéncia de ordem adminis-
trativa, tal como efetuar registros publicos, por exemplo, embora
essas providéncias sejam Uteis, especialmente para a prova da
autoria dos programas. Por isso, o registro de programas, institui-
do pela SEl nos termos de seu Ato Normativo n® 22, de 02.12.

0123456789

MICROMEGA Publicagbes e Material Didatico Lida.
Caixa Postal 54121 - CEP 01296 - Sdo Paulo - SP

| -

Desejo assinar a Revista MICROHOBBY (12 edigbes)

CGC.:52.275.724/0001-41 - Inscr. Est.: 110.862.362

n? assinatura
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ENDERECO TELEFONE
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82, sem embargo de ndo ter essa finalidade, serd extremamente
valioso para ser feita a comprovagdo da autoria, o que é funda-
mental em qualquer espécie de disputa judicial.

Em conclusdo: acredito que, mesmo em se tratando de aplica-
¢ao analogica das regras do Direito Autoral, que estdo consubstan-
ciadas na Lei nQ 5988, de 14 de dezembro de 1973, particular-
mente nos arts. 29, 30, 31, 32 (exceto, talvez, seu pardgrafo Gni-
co) e art. 40 (o art. 36 também havera de ter alguma aplicacio,
com algum temperamento, em face das peculiaridades da obra
que é o programa e de sua génese, que quase sempre ocorre no
seio de uma pessoa juridica), € imperioso que os programadores
ou os cessiondrios dos seus direitos sobre os programas comecem
a pleitear em juizo a protecdo de seus interesses.

E acredito que, principalmente, podem ser pleiteadas as sequin-
tes prestacoes jurisdicionais:

a) a salvaguarda do direito de reproduzir o programa mediante
copias idénticas, sejam estas feitas a partir de programas vertidos
para a linguagem de mdquina, sejam em qualquer outra linguagem;

b) o direito de autorizar a utilizacdo dos seus programas, ou,
ao menos, o de receber alguma remuneracdo, além daquela previs
ta nos contratos com base nos quais aqueles programas tenham si-
do elaborados, quando a utilizagdo também se der além dos limi-
tes contratuais. Assim, por exemplo, um empregado que tenha co-
mo funcdo a elabora¢do de programas, para uma empresa que ndo
comercializa programas, devera ter direito de, no minimo, partici-
par dos resultados econdmicos que essa empresa tiver de qualquer
eventual comercializacdo de programas feitos em razio do contra-
to de emprego. No entanto, o empregado contratado para elabo-
rar programas para uma empresa que tenha como objetivo a sua
comercializacdo, ndo haverd de ter direito de participacdo nos re-
sultados de tal comercializacdo, sendo de supor-se que tais progra-

madores terdo ajustado saldrios, honordrios, em que tal hipotese
i@ tenha sido levada em conta;

c) o direito de apreender copias piratas de seus programas,
quando suficientemente comprovada a autoria delas e o servilismo
das copias.

Somente se terd pefeita nocdo do alcance dos direitos de que
0s programadores poderao dispor, hoje, com base na analogia e
nos principios gerais de direito, a partir do momento em que os
casos forem levados as barras da Justica, de preferéncia através do
patrocinio de advogados especializados. Mesmo a protecdo por via
de contratos muito bem elaborados ndo sera segura, enquanto so-
bre eles 0s nossos juizes ndo se pronunciarem em Processos regu-
larmente levados a efeito. Em tal estado de coisas, apenas uma
sentenca judicial, irrecorrivel, é que dara certeza de todo o direito
de que alguém desfruta, em face de violagdes disso que jd pode-
mos dizer serem seus direitos sobre o logiciério,

EDUARDO VIEIRA MANSO é especialista em Direitos Intelectuais, prin-
cipalmente em Direito Autoral, com larga experiéncia como consultor juri-
dico e advogado das principais empresas de comunicacdo do Brasil. J& pu-
blicou diversos artigos sobre sua especialidade em jornais e revistas nacio-
nais e estrangeiras, além de duas monografias pioneiras no Brasil: “A OBRA
DO AUTOR ASSALARIADO" (edicdo da Abril S/A, Sao Paulo, 1975) e
“DIREITO AUTORAL: Excegdes Impostas aos Direitos Autorais — Der-
rogagBes e Limitagbes’ (edicdo José Bushatsky, Sdo Paulo, 1980). Tern mi-
nistrado aulas como professor convidado das Faculdades de Direito da
USP, da PUC/SP e do Mackenzie, e cursos monograficos que organizou pa-
ra o IDORT e para a ASSOCIACAO DOS ADVOGADOS DE SAD PAULO,
entre outros, além de palestras no Brasil e no Exterior,
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microcomputadores impressoras

unitron GRAFIX Ivanita

a combinacdo perfeita para quem precisa de qualidade e versatilidade

--\
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~
processadores de texto

UNITRON: Suas caracteristicas e
qualidade, estdo apoiadas no micro-
computador de maior versatilidade e
sucesso internacional, e com extensa

‘gama de periféricos e programas.

SHCLCO

microcomputadores

GRAFIX: a qualidade de equipamen-
tos que deixam uma excelente im-
pressdo, através de seus recursos

graficos e tipogréficos, apoiados
também nas caracteristicas de pro-
dutos de sucesso internacional.

Av. Euzébio Matoso, 167 - CEP 05423 - Sdo Paulo - SP - Tels.: 814-0598 - 815-5367

IVANITA: o circuito eletrénico que =

possibilita escrever em portugués
corretamente, com a acentuacdo das
vogais e uso de carateres especiais,
oferecendo a qualidade final que fal-
tava na geracado e impressao de tex-
tos.

Aberto das 9 as 19 hs. Sabado das 9 as 14 hs. Estacionamento no local,

J
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A FITA DO MES

A fita deste més prima por uma quali-
dade de real valor: "a marca do produto
nacional”’, E uma fita fabricada por uma
empresa brasileira (A Micron Eletrdnica)
sediada em Campinas, Sdo Paulo, poden-
do ser adquirida em diversas lojas da érea,
no valor de 4 mil cruzeiros.

Utilizando 6k de memodria, a fita foi
feita com o objetivo de atingir os interes-
ses das pequenas empresas e escritorios de
contabilidade gue prestam servicos a elas.

0O que nos levou a andlise desta fita —
além da indiscutivel qualidade e pratici-
dade do programa — foi o fato de que ela
é fruto e provado real esforco que tem si-
do feito pelos fabricantes de software e
hardware, no sentido de implementar e
desenvolver (a ponto de comparar-se, na
area de informdtica, aos paises desenvolvi-
dos) uma tecnologia prépria adequada a
realidade do Brasil. E um esforco digno e
deve ser louvado, principalmente quando
pensamos na importdncia da chamada
“reserva de mercado’’ pois, pressdes do
exterior é que ndo faltam pela conquista
deste mercado.

A fita chegou as nossas maos acompa-
nhada da listagem, onde constam o pro-
grama com as instrucbes e as varias eta-
pas do calculo de uma folha de paga-
mento.

Testarnos a fita em vérios gravadores e
tiramos a prova de sua qualidade, ao
observarmos, a gravagdo sem problemas e
livre de interferéncias. Ao colocarmos a
fita no TK ficamos preocupados em com-
provar a precisdo de calculo do programa,

"N

j& que a legislagdo da drea possibilita um
pouco de imprecisdo no que tange as li-
mitagGes de um micro, Mas logo chega-
mos a conclusdo de que a fita, por seu
teor prdtico, seria de excelente utilidade
a nossos leitores, principalmente aqueles
gue se interessam pela drea administrati-
va, além do que possibilita a qualquer lei-
go (que trabalha na drea, mas que ndo
tem prdtica no cilculo da folha de paga-
mento e no recolhimento de tributos),
gravar o programa e efetuar o cdlculo do
IAPAS, naqueles momentos criticos do
fim do més,

A listagem-exemplo enviada pela
Micron nos mostra a folha de pagamento,
por funciondrio, onde constam o valor
bruto do rendimento, descontos, bonifi-
cagdes (horas-extras, saldrio-familia e pré-
mios) e o total liquido a receber. Logo a
sequir surge o total da folha de pagamen-
to do més de onde serd calculada, poste-
riormente, a guia de recolhimento do
IAPAS.

Continuando, a listagem (bastante ex-
tensa e detalhada) nos mostra o cilculo
da guia do IAPAS. O célculo desta guia é
efetuado por faixa salarial e o programa
vai dando o valor de cada codigo constan-
te da guia, os sub-totais e, no final, o va-
lor a recolher de cada faixa.

O final da listagem mostra o preen-
chimento da "‘guia Unica’ onde se obser-

vam 0s totais gerais de cada codigo, ou se-
ja, o total do INPS a recolher naguele
mes; a seguir surge o valor, também a re-
colher no més, do FGTS.

Para se fazer todos os célculos, o pro-
grama se distribui em trés etapas, forne-
cendo trés codigos para chamar cada uma
delas. O primeiro — “codigo 1", possibili-
ta o infcio dos cdlculos; o segundo — "'cb-
digo 2" —, possibilita a gravagdo do pro-
grama e este apresenta: a folha de paga-
mento, as guias de |IAPAS e FGTS (sem
os contra-cheques). O “cédigo 3", nos da
o resumo da folha de pagamento, forne-
cendo o total a recolher tanto do INPS
como doFGTS (como ja dissemos acima).

Como j@ comentamos no infcio, Con-
tabilidade | — Folha de Pagamento é
uma fita gque mereceu nossa atencdo na
sua escolha para publicagdo, tanto por seu
carater de fabricacdo e idealizacdo nacio-
nais, como também pelo cardter profis-
sional que possibilita sua utilizacdo por
qualquer pessoa, desde que tenha, as
maos, uma guia de recolhimento para que
saiba os codigos existentes na guia e esta
pessoa possa fornecé-los ao computador,
e este possa calcular os seus respectivos
valores.

Cabe ressalvar que, de nossa parte, é
uma inovagao a publicacdo desta fita nes-
ta coluna de Microhobby pois, desta ma-
neira, estamos dedicando a secdo “’Fita do
Més” também para aquelas fitas que se
voltam para a utilizagdo do micro por
profissionais nas diversas dreas do conhe-
cimento humano. O
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MICRODIGITAL

PERSONAL COMPUTER
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