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Programas para o seu
TK82-C e TK85

JOGO DE GAMAO
16K
Ests

MONSTRO DAS TREVAS
THIDIMENS!ONAL 16K

p: tao iro no
wideo e uliliza o eficiente codigo de ma
uina, permitindo 4 (quatro) niveis de
diticuldades de jogo.

LABIRINTO
TRIDIMENSIONAL - 16K

Jogo em trés dimensoes. O jogador po
dera definir a dificuldade do Labirinto.
O programa apresenta a ;msumu do jo

onde vocé deve
evitar o manstio das trevas. Tudo em 3
dimensdes,

INVASORES DO

ESPACO - 16K

Consiste de uma Irofa de naves invaso-
ras extraterrenas, descendo no planets
Terra. Sua missao & destruir as naves

gador em parspectiva, Em g mo
manto & possivel pedis 1unhn a0 com
putador

s
GEa7Eoa .. aeITII.

MATEMATICA |

16K/64K

Analise grallca de lungbes matemati

cas, resclugho de siglemas de ua

GO'P%’ lineares (16K 51 aquacons!b‘i
es) @ Calculo de ﬂ

TKADREZ Il

16K

Este jogo apresenta o tabuleiro e as pe-
gas no video Parmite a escolha de ata
7 nivelg de dificuldade. O programa for-
nece a Gualguer momento, a listagem
dos lances etetyados, @ armazena em
fita & posicdo das pegas. Ele podera re
wemendar a sua jogada

da arma de raios la-
ser.

Jogo animado onde deverdo ser apaga-
dos todes os ponfinhos espalhados em
um !nbmnw o p(ngrnma contém 15 I:

gE MOLIDOR

Jogo animado, tipo “Hliperama” O jogs-
dor devera demollr uma parede com
uma bola que se encontra sempre. em
movimanto,

16K

Emocionante corrida de rally em um la-
birinto, onde poderdo ser testados sua
habilidade & seus reflexas. Para conse-
guir seu intento, vocé deverd evitar car
ros-atague e obstaculos em seu trajeto

T-KALC
16K/64K

Programa desenvolvido para calculos
numérlcos em planitha. O usuario defi:
ne as colunas, as linhas @ as formulas

gur custo, por 4 u-:mlatranos
ides do labirinto, que poderdo ser
combatidos com cargas de raios-aser.

. Similar a0 famoso Visicalc.
De grande versatilidade, aste programa
permite a formulaciio de caiculos cien-
tificos e comerciais, analise de tabelas
numaticas e oulras nnhcaoﬂes




Expediente

DIRETOR E EDITOR:
Pierluigi Riazzi

REDACAO:

Jornalista Responsavel:
Aristides Ribas de Andrade FO
Coordenacio Editorial:

Ana Lucia de Alcantara
Analistas de Software:

MNancy Mitie Ariga, Roberto Bertini Renzetti,

Carlos Eduardo Rocha Salvato
COLABORARAM NESTE NUMERO:
Wilson José Tucci, Renato da Silva Oliveira,
Bernardo C. Stein, Edson Mikio Yoshida,
Nelson Murassaki, Fatima M.R. Gouveia,
Eliana Santos Queiroz, Osmére Sarkis,
Rosa K. Fromer, Betty Feffer,
ASSESSORIA TECNICA:

Flavio Rossini, Cassiano Roda
CORRESPONDENTES:

Londres — Robert L. Lloyd

Paris — Alain Richard

N. York — Natan Portnoy

Mildo — Bruno Origo

DEPARTAMENTO ADMINISTRATIVO:
Assistente: Rosana S. Mariano

DEPTO. COMERCIAL:

Gerente Comercial:

Gina Elimelek

Assistente: Atilio Debatin

Publicidade: Aurio J. Mosolino (sup.)
Lidia Pauluk, Edson R. Silva (contatos)
Rosangela A. Gomes (secr ) - tel.: 256-8348
Assinaturas: Carlos H. Oliveira

tel.: 257-56767

FOTOLITO:

Flash Color

IMPRESSAO:

Gréafica Castelo

TIRAGEM:

30.000 exemplares

ASSINATURAS:

12 meses: Cr$ 11.800,00

MICROHOBBY

& uma publicagdo mensal da

Micromega Public, Mat. Didatico Ltda.
INPI 2992 - Livro A
CORRESPONDENCIA:

Caixa Postal 60081 — CEP 05006 — SP
ESCRITORIO CENTRAL:

R. Bahia, 1049 — CEP 01244 — Séo Paulo
Tels.: 257-5767 e 256-8348

Distribuicdo sb para assinantes.

Sé é permitida a reproducdo total ou parcial
das matérias contidas para fins didaticos e

com prévia autorizacdo da MicromegaP M.D.

ndice

CAPA: Hugo Faleiros e Cassiano Roda

Matéria pag.
Cartas dos Leitores . ... ....... 2
Desgrilando

A expansdoparaG4K. .. ..... .. 4
Programa do més

Pentaspeed. -« . v v saeag v 7
Curso de Basic — Aulad . ....... 10
Quebra-cabeca . o e s el 12
Programas do Leitor

E)DrOTBSEOr i s s i araus S 14
Othello . . ......covvvinnnn 18
VORI ooy s i S i 20
Dicas

O mapado RAMdo TK .. ...... 22
Por dentrodo Apple .. ........ 25
Fita do més

EUncoes:li: somun soney o dame 30
Novidades . . .. ............. 31
Pequenos anancios. . .. ... ..... 32
Como colaborar com MICROHOBBY 33
Geragdo humanano TK . ....... 33
Curso de Assembly — Aula3.. ... 35
Como fazer sua assinatura. . . . . .. 40
Déumaolhadanon®5 . .. ... .. 40

Editorial

Nem s6 de pdo vive o homem: de elo-
gios também. Através de nossos corres-
pondentes e viagens de amigos, varios
exemplares de MICROHOBBY ji estio cir-
culando pelos Estados Unidos e pela Euro-
pa. Isto sem contar alguns assinantes no ex-
terior: poucos, mas motive de muito orgu-
thot

Pois bem, € incrivel a reacdo quase una-
nime de espanto do pessoal ld de fora ao
ver a qualidade grdfica e editorial da nossa
revista (quando dizemos nossa, vocé estd
incluido!).

Isso nos envaidece muito e queremos
compartilhar com vocé este sentimento de
orgutho.

Para o aprimoramento desta qualidade
contribuiram de maneira significativa as
intmeras cartas contendo preciosas suges-
toes e criticas, e as colaboragoes de altis-
simo nivel de muitos leitores.

Através destas cartas, por exemplo, sen-
timos a necessidade de abrir mais uma se-
cdo: POR DENTRO DO APPLE. Muitis-
simos leitores tém um TK em casa, mas
na firma tém acesso a um UNITRON, um
MICROENGENHO, um MAXXI, etc., to-
dos compativeis com o APPLE e gostariam
de receber algumas dicas referentes a estes
outros computadores.

Outros leitores, pensando talvez numa
profissionalizacdo do HOBBY aprendido
com o TK, nos solicitaram informagdes a
respeito de computadores de maior porte.
Isto nos motivou, inclusive, a pensar em
abrir uma secdo irmé a do APPLE dedicada
aos computadores compativeis com o0
TRSS80.

Tudo isso, obviamente, representard al-
go mais para o usudrio do TK a quem dedi-
camos nossa revista, nao implicando de for-
ma alguma em perda de qualidade do ma-
terial que ele recebe para seu pequeno gran-
de computador.

Por isso, pedimos: continuem escreven-
do criticando, cobrando, colaborando, su-
gerindo, ou até apenas elogiando: afinal
nem so de pao vive o homem. . .

MICROHOBBY 1




CARTA DOS
LEITORES

Prezados Senhores,

Em primeiro lugar quero parabenizar a MICROMEGA
pela excelente publicagdo mensal da MICROHOBBY,
pois € uma revista que atende aos anseios de todos os
usudrios do TK, destacando-se os programas inéditos, as
dicas e as novidades.

Tenho algumas sugestdes que acredito melhorariam
ainda mais o nivel da revista, que s&o: poderia ser criada
uma se¢do para solucionar as duvidas dos usudrios do
TK, tanto em software como em hardware; gostaria que
fosse publicado um programa que informasse ao usuério
0 quanto de memdria ainda resta durante a digitacdo de
um programa extenso, este programa poderia ser uma
sub-rotina do programa principal, ao qual o usuério re-
correria sempre que achasse necessario.

Desde j& agradeco a atencio dispensada,

Silvio Roberto Hantschel

Prezado Silvio,

Uma de suas sugestoes jd foi atendida: aconselhamos
a leitura do MAPA DA RAM do TK na segdo de Dicas e
da andlise da FITA DO MES.

Prezados Senhores,

Estou enviando anexo a esta, um programa com os
comentérios, para participar da se¢do ‘‘Quebra-cabeca’.

Aproveito a oportunidade para solicitar alguns escla-
recimentos. . . Os programas que recebi na fita-brinde
necessitam que o computador funcione em ‘‘SLOW".
Meu computador (NEZ8000) s6 funciona em FAST. Na
revista nQ @, pag. 6 foi anunciado que na revista n® 1 se-
ria publicado artigo mostrando como acrescentar a fun-
Vocés ndo podem enviar instruces para eu fazer
dificacdo? Agradego resposta, de -m
mente.

Prezado Hermelindo,

Seu programa e
mente ainda nédo
nue, enviando
muito boa.

¢do ""SLOW'" ao computador. Porque néo foi publicado?

lida na secio PEQUENOS ANUNCIOS: 0 WILSON DE .
ASSIS pode lhe fazer esta adaptacido ou o JAN MAR-
TIN LUND pode Ihe fornecer o esquema.

Prezados Senhores,

Assinante que sou de MICROHOBBY, no final de ju-
Iho (28) recebi satisfeito, a fita brinde prometida na as-
sinatura.

Achei interessante o jogo da ‘"Pulga’’, entretanto, por
mais que tentasse em todos os volumes, ndo consegui ro-
dar o "Simulador"’. Seguramente ndo est4 boa a fita.

Dois ou trés dias ap6s foi-me entregue pelo Correio, o
n9 2 da revista (excelente) e nele verifiquei a opgao per-
mitida aos novos assinantes; o desgravador Twin Go. Li
também a informacdo de que o cassete estaria gravado
dos dois lados, 0 que também ndo ocorre com o meu co-
mo poderdo constatar.

Em razdo do acima exposto remeto-vos anexa g esta
a fita em questdo, para que seja examinada.

Julgando-me no direito de receber um cassete com os
dois lados gravados bons, como prometido na proposta
de assinante, permito-me a liberdade de solicitar de
V.Sas., desde que possivel e sem prejuizo para a revista,
a troca de brinde. Apesar da curiosidade muito grande
em torno do Simulador que ndo conhego, para as mi-
nhas aplicacGes, me seria muito mais Gtil o Twin Go.

Outrossim, aproveito o ensejo para perguntar como
posso medir a capacidade de minha expansdo de 64K,
uma vez que, apl : 9990 PRINT PEEK 16388 +

3 K encontro: 48.896
o de V.Sas., atenciosamente.
Lorenzo C.B. Scaffa Falcio

ie de TWIN GO j4 ests intei-
‘@ nao podemos efetuar a troca
m, trocar a fita do “’Simulador
(que vocé nos devolveu foi

defeito) ou pela nova fita SAO
MALUCA. Escreva-nos comuni-

expansdo para 64K aconselhamos
RILANDO.
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@ a localizacdo do 6timo volume do gravador,
facilitando a operagdo LOAD.

e DUPLICAR qualquer programa, mesmo aque-
les ““fechados”’.
DE & e carregar (LOAD) e DUPLICAR simultanea-
mente,
PROBLEMAS e gravar (SAVE) em 2 gravadores ao mesmo

tempo.

Use Tig Loader @ e monitorar as operagdes LOAD, SAVE ou
DUPLICACAO através de fone.

e filtrar as interferéncias elétricas de baixa
APENAS: freqliéncia, que sdo a causa da maioria

CR$ 15.000,00 dos problemas de LOAD/SAVE.

TIG-LOADER possibilita:

APLICATIVOS PARA TK

TIG-SCREEN: vinte e sete rotinas de video, para incrementar seus programas!
Inversdo de video, moldura, arquivo de imagens, rotacdo, scroll em quatro
direcdes, etc... efeitos visuais incriveis! Em linguagem de méquina, ocupa
1,3Kb, ficando protegido no RAMTOP, depois é s6 utiliza-lo onde quizer!

P/ 16K Com manual explicativo Cr$ 8.000,00

TIG-COMP: coloque, em seus programas em BASIC, a velocidade de
codigo de maquina. Rode-os na forma COMPILADA! Simples de usar,
€ sO carregar ou digitar o seu programa em BASIC e depois usar
o TIG-COMP. Pronto! Voceé tera o seu programa em linguagem de maquina em
instantes.

P/ 16K Com manual explicativo Cr$ 15.000,00

TIG-SPEED: uma combinacdo de soft e hardware, permitindo uma transferéncia
de dados micro/cassete de 4.200 bauds. Vocé poderd carregar ou gravar
16 Kb em 30 segundos! Acrescenta ao micro a fungio VERIFY. Facilimo de
operar, compde-se de cassete, interface e manual explicativo.

P/ 16 e 48K Prego sob consulta.
3 __ —

Envie seu pedido + cheque nominal cruzado
Prazo de entrega: 15 dias

Rua Correia Galvdo, 224
CEP 01547 - S3o Paulo - SP

Despesas postais incluidas nos precos G-
Atendemos somente por carta TIGRE COM. DE EQUIP. P/ COMPUTADORES LTDA.
QTD ARTIGO PRECO TOTAL

TOTAL DO PEDIDO:

SIM, desejo receber os produtos acima relacionado, para o que estou anexando o cheque n%........cco..., no valor

08 iiiiianiiarns

NOME

ENDERECO

CEP.______ CIDADE ESTADO

PROFISSAQ DATA NASC. / /

MICROCOMPUTADOR
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DESGRILANDO

A EXPANSAO PARA 64 K

Prezados Senhores,

Seria injustica de minha parte, ndo acusar o recebi-
mento da FITA BRINDE e muito mais, deixar de agra-
decer-lhes pela mesma. O Programa “'Simulador de
VOO ¢é realmente fantdstico. Por isso, e pelo que pro-
mete a revista, acho que foi um bom negdcio tornar-me
assinante da mesma,

Mas nés, amadores do Basic-TK precisamos mesmo de
uma publicacdo de apoio, como promete ser a MICRO-
HOBBY. E no momento, eu, em particular estou pedin-
do ajuda a vocés. Trata-se de saber se existe algum pro-
grama capaz de calcular com precisdo a quantidade de
meméria (em bytes ou Kbytes) ocupada com determi-
nado programa, pois € muito desagraddvel, ao se digitar
um programa longo, ver "'estourar’ a memdria do com-
putador. Assim, podendo “‘medir’’ a quantidade de me-
moéria ocupada, torna-se pratico e mais facil trabalhar,
mesmo quando se tem uma expansdo de memdria de
64K, como é meu caso. Mas jd me aconteceu de perder
programas quase no final do servico. E ai, como se faz?
Nao adianta “esquentar’’ a “cuca’’.

No meu caso, as coisas sdo piores. Explico: no livro de
Délio Santos Lima, '45 PROGRAMAS PRONTOS
PARA RODAR EM TK-82C e NE Z8000" (Livraria Po-
liedro — 32 edicdo), hé na pdgina 4, umas dicas para se
obter o numero de bytes ocupados pelo programa, que é
a seguinte:

PRINT PEEK 16396 + 256 * PEEK 16397 —
16509

e hd também varidveis e display:
PRINT PEEK 16404 + 256 * PEEK 16405 — 16509

Recomendando usar o comando diretamente como
indicado, e NEW LINE. No final da listagem do progra-
ma, é claro, e sem etiqueta.

Apos ter digitado um longo programa, fiz o comando
conforme indicado e o resultado foi de 15,960 Kbytes.
Com esse resultado, fiquei tranquilo e prossegui com
mais umas 8 linhas de programa (+ ou —) e foi af que
aconteceu a BOMBA. O computador limpou tudo e fi-
cou a tela com tragos horizontais gque depois rodavam na
tela, etc, etc. Serd que os amigos podem me dizer algu-
ma coisa, se a EXPANSAO QUE POSSUO E DE 64K?
E PORQUE QUANDO O PROBLEMA ESBARROU OU
TENTOU ULTRAPASSAR OS 16K, a meméria estou-
rou? Ou serd que o programa do DELIO SANTOS LIMA
ndo estd correto? Ou serd que a MICRODIGITAL ests
trapaceando, vendendo gato por lebre? Gostaria que os
amigos me ajudassem, pois a memdria que vai estourar
agora, sera com certeza a minha.

Para uma resposta mais répida, mando um envelope
selado. Mas se considerarem esse caso de importancia
(pode estar acontecendo com outros TK) podem dar a
dica através da revista, 0 que seria de grande utilidade
talvez, para outros usudrios do TK.

Em proxima oportunidade, voltarei com programas
de utilidade COMERCIAL, de minha autoria para cola-
borar com a Revista MICROHOBBY; no momento, os
mesmos estdo sendo testados, afim de evitar que surjam
problemas ou erros durante a execucio.

continua
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Por falar em teste, peco a atencdo dos amigos, em
especial do Sr. PIERLUIGI PIAZZI, para o fato de que
estamos aqui desenvolvendo um programa, apelidamos
provisoriamente de "GH' (Geracdo Humana). Parece
pura maluquice, € o que todos pensam (quando peco
ajuda) quando dizemos que o programa destina-se a
fazer a PREVISAO DO SEXO DO BEBE que ird nascer
de determinada made. A ajuda que pedimos, € que as pes-
soas fornegam as datas completas de nascimento (s6 da
MAE, é claro), bem como as datas dos filhos que jd hou-
verem nascido. Agora, enquanto estamos em fase de ex-
periéncia com o programa, queremos saber o percentual
de erros e acertos, em 1000 casos, com um desacerto
apenas. Para nos, isso ja representa alguma coisa. Mas
precisamos de mais dados, como conseguir? Preferimos
lidar com pessoas desconhecidas. A pesquisa funciona
da seguinte forma: A pessoa (M3e) nos fornece o dia,
més e ano de nascimento, e as datas também dos filhos
que ja nasceram e o sexo. O computador ird entdo fazer
o célculo, que ird confirmar o sexo dos que ja nasceram,
dizendo entdo qual serd o sexo do proximo que ird nas-
cer. O gue realmente nos interessa N0 mMomento é essa
confirmacdo do sexo dos jad nascidos. Pois serd esse indi-
ce que determinard a validade ou ndo, do programa.

Creio que os amigos poderiam dar-nos uma “‘colher de
cha"”, publicando um anincio pequeno na MICRO-
HOBBY pedindo aos usudrios do TK, que enviem nome,
data de nascimento, do usudrio, da esposa e dos filhos
todos — inclusive se houver algum j& falecido. Qu caso
de aborto; as datas desses também devem contar. Esse
material poderia ser enviado para:

CRM — Cx. Postal: 43
68250 — Obidos — PA

Acho que assim, dentro de pouco tempo teriamos
mais uma vitéria do BASIC TK, além de testar a recepti-
vidade da nossa nova revista, que terd que crescer mais,
muito mais ainda, e do que temos certeza, essa é a inten-
¢do dos Senhores.

Roberto R. Malcher (Obidos — PA)

Caro Roberto,

Vamos comecar pelo fim: vocé ndo estd ocupando
nosso “precioso” tempo. Pelo contrdrio! Vocé estd dan-
do uma valiosissima contribuicdo para a revista e para
seus leitores, apresentando os grilos que voce apresentou.

Vamos agora ao seu esclarecimento:

1) MEDIDA DOS BYTES OCUPADOS PELO PROGRA-
MA — As dicas fornecidas no livro do DELIO estio mais
que corretas. Para maiores detalhes sobre o significado
do que vocé digitou aconselhamos uma rapida leitura na
secdo DICAS da matéria 'O MAPA DA RAM DO TK"”
que foi elaborada por causa da sua carta!

Estude com particular cuidado a varidvel RAMTOP na
dica citada para poder entender o esclarecimento do gri-
lo seguinte.

A EXPANSAO PARA 64K — Quando vocé conecta a
expansédo para 64K no seu TK82, a meméria passa a se
organizar como segue:

ENDERECO 1k =2'"" = 1924
) oK
8192 ROM 8K

16384 AN 16K

RAM 2 24K

32768 32K

a8k

RAM 3 48K

56K

65536 64K

O sistema operacional do TK foi projetado, original-
mente, para ndo aproveitar como RAM os 8 Kbytes mar-
cados como RAM 1. Além disso, as primeiras maquinas
construfdas tinham uma ROM que previa uma expansdo
até 16K no médximo, ou seja, a RAM 2 que vai até o en-
dereco 32768. Isto produz trés problemas facilmente so-
luciondvers:

A varidvel RAMTOP do seu TK assume, provavelmen-
te, o valor maximo de 32768. Quando vocé conecta sua
expansdo de 64K o computador “pensa” que tem ape-
nas 16K de RAM e por isso acontecem coisas estranhas
ao atingir o limite de 16K.

A solugdo deste problema é extremamente simples:
basta contar ao computador, assim que a meméria foi
conectada, que ele pode chegar até o endereco 65535.
Isto é feito através de um comando direto (conforme in-
dicado no manual de instrucdes de expansdo para 64K ).

POKE 16389,255

Ao receber este comando, a varidvel RAMTOP, cujo
valor estd armazenado nos bytes de enderecos 16388 e
16389, mude seu valor:

ANTES DO DEPOIS DO
POKE POKE
16388 0 0
16389 128 255
VALOR
DA
RAMTOP 32768 65280

Para calcular o valor do RAMTOP, multiplicar o valor
armazenada no byte 16389 por 256 e somar o valor con-
tido no byte 16388.

Se vocé quiser, portanto, todos os bytes a que tem di-
reito, digite também

POKE 16388,255

que o valor de RAMTOP sobe de 65280 para 65535.

continua
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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, CORRECAOQ
MONETARIA DAS CONTAS DO BALANGO,
CORREGAO DAS CONTRIBUIGOES DO I.
A.P.A.S., CADASTRO DE CLIENTES ,
CONTA BANCARIA,TABELA PRICE,ESTA-
TISTICA,CORRECAO DE PROVAS,EDITOR
DE TEXTOS,RAM TOPER , SUB-ROTINAS
EM CACSETTE, CHAINING PROGRAMAS,
CONTANDO OS BYTES DAS LINHAS, DO
PROGRAMA, DAS MATRIZES,ECONOMIZAN
DO MEMORIA, ETC... ETC...

CRE 4.800, 00

45 PROGRAMAS

ARQUIVOS,ESTOQUE, PLANO CONTABIL |,
AGENDA TELEFONICA, INVASORES, APAGUE
A TRILHA, CACA 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 EDIGAO Cr¢ 4.000,00

MICRON

ELETRONICA COMERCIO E INDUSTRIA LTDA

Av.S Joao "4 Teletone 34 - S. Jose dos Campos
Est. de Sao Paulo

Quando vocé for elaborar programas especificos para
serem usados com expansdo de 64K é conveniente colo-
car os dois POKEs como primeiras instrucoes do progra-
ma, no caso do usudrio ter um dos primeiros TKs.

O segundo problema é referente aos 8K da RAMI.
O sistema operacional do TK simplesmente os ignora
pois ele organiza a RAM a partir do endereco 16384. Is-
to pode ser considerado, a primeira vista, como uma des-
vantagem, mas com um pouco de cuca e habilidade pode
ser transformado numa coisa maravilhosa: Quando se d4
um NEW ou um LOAD, toda a RAM é apagada, mas o
que estiver na RAM 1 estd a salvo! Vocé pode, por
exemplo, transferir para este esconderijo um arquivo de
um programa, carregar de fita um segundo programa
apagando o primeiro e utilizar o arquivo no segundo. Po-
de armazenar uma ddzia de telas para serem chamadas
oportunamente, e assim por diante. Obviamente a utili-
zacdo mais proveitosa deste nicho de 8K é a localizacio
de rotinas em linguagemn de maquina, expandindo o pré-
prio sistema operacional do TK.

E claro que s6 podemos escrever nestes 8K através de
POKE e s6 podemos ler através de PEEK.

O terceiro problema é referente ao arquivo da ima-
gem: ele nao pode ficar “a cavalo” do endereco 32768,
Isto significa que ele ndo pode estar armazenado parte
na RAM 2 e parte na RAM 3.

Quem desloca a posicdo do arquivo da imagem na me-
moéria é o comprimento do programa. Quando este é
muito extenso, o arquivo pode ficar na posicdo critica
citada (talvez essa seja a causa do seu problema).

A solugdo é encompridar artificialmente o programa
em algumas centenas de bytes (com uma linha REM, por
exemplo) de maneira a fazer o arquivo de imagem cair
inteiro na RAM 3.
3)PROGRAMA COMERCIAL E ESTATISTICO — Esta-
mos esperando ansiosamente seu programa COMER-
CIAL (e os leitores também), enquanto nadarmos num
mar de FORCA, SENHA, JOGO DA VELHA e DESE-
NHANDO NA TELA!

Com relagdo ao programa GH achamos a proposta tao
interessante e merecedora de apoio que preparamos um
apelo especial na pdg. 33 .

Esperamos que estas respostas tenham sido (teis para

vocé e para os leitores com problemas andlogos. Um
abraco.

PIERLUIGI PIAZZI
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PROGRAMA DO MES

Muitos felizes possuidores de um TK82 comegaram a
ser roidos pelo verde microbio da inveja quando viram
um TK85 gravando e lendo programas a uma velocidade
incrivel, usando o HIGH-SPEED. Esta inveja se torna
mais intensa quando percebem que ndo se trata so de al-
terar a velocidade de transmissdo de dados, mas sim de
acrescentar filtros e amplificadores.

Para amenizar esta inveja estamos publicando um “'pa-
liativo'': o PENTASPEED. Como o nome sugere, o
PENTASPEED ¢é uma rotina (em ASSEMBLY) que per-
mite ler e gravar programas com uma velocidade cinco
vezes maior que o usual.

Esta velocidade ¢ suficiente alta para valer a pena o
trabalho de inserir a rotina no computador com 16K,
mas suficientemente baixa para ndo exigir nada além de
um gravador razodvel e fita de boa qualidade.

Inicialmente digitamos o programa A da fig. 1, to-
mando o cuidado de inserir pelo menos 282 “zeros’’ na
linha 1 REM.

PROGRAMA R

1 REHM G020Q202320000000200208C
LT el Ll atalalat st oratalgnte tn o g ol g n ufafula fal e fa )
BE02P032AR0ROPCRRRRANNASARGRARAE
2320020020020 002ARRDYSSB20RERRAR
2290332332223 233002330030A0BYABARY
20030202000 0200000CR02CRBAGDBBE
2020222220003 02R0RRBARROCRABABE
nlslelelnlulolatodaledwTolale fr istnlotaln ol tudatatuloln b {ul 6]
gggBBBBBBBBBBBGBGEBQBBBBBBDBBB@E

19 PRINT EENBERECO INICIAL?™
PRINT E

INPUT
FOR I=E TQ 18757

Li
PRINT "“FIM"“

A velocidade deste programa ndo & compativel com
o HIGH-SPEED, ndo permitindo aproveitamento de fi-
tas gravadas nesta velocidade. Em compensacdo ele pode
ser carregado num TK85, que passard a ter 3 opcdes de
velocidade de transmissdo de dados.

Ao rodar este programa ele pede o endereco inicial.

Devemos digitar:

16514

a seguir toda a lista de cddigos decimais da fig. 2. O pro-
grama, através do POKE da linha 9@ ird substituindo os
“@" da linha REM pelos bytes da rotina em linguagem
de maquina.

Se vocé errar algum byte ndo tem problema: digite
STOP e NEW LINE interrompendo o programa. A seguir
comande RUN e indique como endereco inicial o tltimo
em que vocé digitou corretamente.

LISTAGEHM DOS ENDERECDOS E CODIGOS
CECIMAIS DA ROTINR PENTRSFPEED
FRRA INSERTIR NAR LINHA 1 REHM

"
[
"
L]
L]
"
"
0

n

"

]

"
"
"

"

-

[}
"
L]
[
u
-
"

= = % = ¥ c ==

18514 .. .205 16515. .35
I5516...15 16817.:02.17
15518...6 16519...127
16526...205 16521...43
16522...127 16523 . « - 2@5
i6524 «..43 16525...15
16525...201 16527 . .« « 2085
165258, . .35 16529, ..15
16532...33 16531...23
16532, ..1287 16533, . .34
16534...22 16535.. .64
16536 .. . 205 16537.x4+ 112
16538, .« 2127 16539...2@5
16540@...43 16541...15
i6542...201 16543...11
15544 ...11 16548, ..11
i5546...0 16547...0
16548...0 16540, ..2
16550, . .0 i65Si...@
i6552...285 16553, . .168
16554, .3 16550 . « « 56
16556...348 16552 .. 235
16558 2«17 16552, « . 202
iGSE@. . .18 16561, .. 225
IB568 .. .78 16562, . . 15
iISES4 .. .48 16565 .. .46
I5E566.. .16 16567...254
155583 a 12? 16559! Lo 153‘2‘
I5570.: 179 16871+ - .32
IESTE. « 244 18570 s 205
(5574, ..78 1ES75. .. 127
ISE?E. - . 293 1688577 .. .12
IREVE. . « 35 IES72 . - - 48
IES55E...248 15581 .c..33
ISE8L. .5 15535, ..64
16554 .. . 2BS 16585« 72
IBB86 ..« .127 16587« .« . 225
fig. 2

continua
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ins8E. . . 252 igS89. .. 1
15596 .. .24 165281i...248
1i56582. . .84 16583. : . G
16584 .. .283 16585. . .12
les8e. . .20 16597...152
1659&. . .232 16588 . . 2
iE606...138 166@i...1
icE@2...78 166€3. . . 211
16684 . . . 255 15685. . .6
1660G6. . .35 iggc@a7z.. .15
15688. . .254 16529, . . 285
1661@8...7@ 1661i1.. .15
16612.. .48 16653i3. . -114
16614...6 16615. . .32
}ﬁg}g. - 1 16617 . . .254
i58if. . i3 16619, . . 32
16622, . .238 i6621. . .13
16622...216 16623, . . 127
16624 . . « 24 16625. . . 224
1I6626. . .285 166827 .. - 158
l16628...3 165828, . 223
1663@.. .18 16631: : - 223
16632, . .10 16633, . - 285
16634 .. .124 16638.. . 127
16636.. .24 16637 . . . 251
16638....14 16639 .~ 1
16648 .. . & 16641 . .-0
16642. . .62 16643...127
16644 ...2189 16645, - . 254
16646.. .211 16647 . - . 255
16648.. .31 i6649. . .48
15650, « . 73 16651- - .23
16652, . .23 16653. - 55
16654 .. .4@ 16655 . 156
16656.. .241 16657« 241
16658. .. . 186 165658, . . 218
1E666@. . . 229 16561« 3
iG662.. .38 16663« « « 187
16664 . . . 285 16665: - 124
16666...127 16667 .. . 283
166686. . . 122 i16668. .. 121
ige7@. . .32 IBE671. & o 3
iGE6728. - .128@ 18673« . 22
16674 .. .214 16675. . - 35
166756. . .23 16677 .. 42
1I6678...241 166732, . . 253
16688.. .52 i6E8i...=21
16684 .. .64 16685 . .02
16686. . .285 16687. .. .124
16688...127 ieg89...113
166980 . . .28%5 16681. . .252
iG6e92...1 16683, . .24
16694 .. .2406 16685 . . 213
16696. . .3@ 16687 .. .48
i669&8...6 i6858. .. 14
167890 ...29 ig7@l...24ic
16702 .. . 254 le6é7@3. . . 232
16784 .. . 283 167@5. . . 123
16785 .. . 123 i67@7 . . . 55
167Q5. . . 245 ic7é@s. . . 1&
i6?P10.. .245 16711l. . 2022
16712.. .32 16713. .4
16714 .. .254 I168715: « : TG
16716.. .48 16717.: 178
16718.. .63 167i2. . - 2832
i6728.. .17 16721. . .43
16722 . 173 16723, . - 2&3
16724 .. .122 16728« « 187
16726. : . 4@ 16727 .« 137
16728. . .2A7 i6722. .12
iI6738...167 16731..-0
16732.. .82 16739. . 2 A8
16734 .. . 254 16720 - <1925
1I6786...110 16737 ¢ « =« 127
16735.. .83 16739 ... 1328
1I6740.. .64 ie741...17
16742...@ i6P43. . .127
i6744...1 16745 « e 224
1i6746...@ 16747« e . 237
16748...176 15749, . .33
I575@.. .255 I16751...126
16752.. .34 16753 x4
16754 .. .64 16755, - . 13235
I67S6...195 16757 = =2

" " 8 W m W E S E NS EETEENEREEFEEFEZXTEREES

Ao terminar esta tarefa apague todas as linhas do pro-
grama A, menos a 1 REM, agora toda cheia de uma es-
tranha sequéncia de caracteres. A seguir digite as linhas
de 10 a 70 do programa B (fig. 3).

PROGRAMA B

i REM LN 773 N FERLN FTTAN L
N 775 ~RNDPLN 7 N F?7TAN ™
L RAOND FOR YACS LN 77KI

{ RETURN .74 POKE LN 7EACS RNDL
N 7ELN UNPLOT ® » SAUE 7RACS <COS
B NEW B EN ® 7?PEER COPY 7 ( RETU
RN LN 727K7/2( RETURN g4 INPUT 7%
ﬂ'/ STER LN Cs »RACS ™. N 2@, C
= = RETURN PEEK COPY 3K?
**SC( LET LET BABS FAST 772N 7
RCS 774 CHR$ 73K LET CLERR 0%
2L UNPLOT ® ~» PLOT STR
& 2L 1¢= RETURN iACS 775 PRINT
( PRINT SGN 4g RETURN 7KEZRCS K
AN 7 INT £ELS7 ( RETURN 77
ND 3 STEP GOSUB 5 COPY o
agam amaaa@aaaaaaaaaaaaeaaaaaaaa

18 SAUVE "PENTRASPEED™
28 PRINT TARB 8, RS

® PRINT ,:;.,:"Ps GRAURR DIGIX
TE RAND USR 325iav

4® PRINT "P/CARREGAR DIGITE RR
ND USR 32S2S"

S8 PRINT “"PRARA GUARDAR ESTA RO
TINA NO FIM DR RAM DIGITE QUALS
UER LETRA™

6@ PRAUSE 40080

78 RAND USR 16738

Prepare uma boa fita, coloque o gravador na posicdo
gravar e comande RUN. O programa B vai se gravar
(devido & linha 1@) e a seguir ja se inicia (fig. 4).

Prs GRABUARR DIGITE RAND USSR 32512
P sCARREGAR DIGITE RAND USR_ 32912
PARA GUARDAR ESTA ROTINA NG FIM
DR RAM DIGITE QUALBUER LETRA

Ao digitar qualquer letra o programa abaixa o valor
da RAMTOP de uns 250 bytes e transfere para esta re-
gido reservada o cddigo de mdquina contido na linha
1 REM. A seguir o programa se autodestroi, e 0 compu-
tador fica com a RAM aparentemente vazia. Ndo se as-
suste: a rotina estd escondidinha no topo da RAM e a
Gnica maneira de tiré-la de |4 é desligar o computador.
Pegue uma qualquer de suas fitas ja gravadas e passe um
programa para o computador. A seguir coloque uma fi-
ta virgem no gravador, digite:

RAND USR 32512

Coloque a fita rodando com o gravador em REC e di-
gite NEW LINE. Seu programa estd sendo passado para a
fita em PENTASPEED.

Rebaobine a fita, digite:

RAND USR 32525

e NEW LINE.
Ao passar da fita para o computador um programa de
5 minutos demorard apenas 1 minuto.
(@]
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CURSO DE B

+JSTIICTTK

aula 4

Até agora, aprendemos a programar o computador pa-
ra que ele executasse vdrias ordens sequidas; entretanto,
durante a execucdo, ele s6 escrevia coisas na tela, fazia
cédlculos ou “'buscava’’ coisas em suas memorias; em
outras palavras, ele apenas '‘falava’’ mas sem “escutar’’!

como, por exemplo, dizer a uma pessoa: (programa-la):
fale os 10 primeiros nimeros pares! Durante a “‘exe-
cucdo'’ da ordem, ela ndo necessitard nos ouvir, apenas
ird dizer os nimeros. Agora experimente dizer a essa
pessoa: eu quero que vocé some 2 nameros! Ora, o que
ela ird fazer? Ela teréd que PERGUNTAR quais sdo os
nlmeros e “‘parar sua execucdo’’ até que vocé diga a ela
quais sdo os mesmos! Analogamente, no computador,
existe uma instrugdo que faz com que, durante a exe-
cucdo, ele PARE e espere gue vocé cologue um numero
através do teclado! Esta instrugdo estd na tecla |:
INPUT. Vamos entdo fazer com que o computador nos
pergunte 2 ndmeros € a seguir 0s some:

1@ INPUT 8
2@ INPUT B
3@ PRINT A+B

CONVERSE
COM
PROFISSIONAI

ASSESSORIA

Antes da escolha de seu micro,
nos diga-qual o seu problema.
Nos o orientaremos
na escolha do micro CERTO
para vocé
ou sua empresa.

SOFTWARE

Linha completa
de software aplicativo.
Desenvolvimento de software

especifico para sua
necessidade.
Linha completa de programa
para TK e CP-200.

CURSOS
BASIC |, BASIC AVANGADO

- Excelente material didatico,
no maximo 10 alunos
por classe e 1 micro

SHOW ROOM E VENDAS: para cada 2 alunos.

OATA SOLUTIGAH

VENHA NOS VISITAR
AV. EUSEBIO MATOSO, 654 - CEP 05423 - SP
BEM EM FRENTE AO SHOPPING CENTER ELDORADO

FONE: 813-3355

Execute o programa. A tela fica em branco apenas
com O cursor ; ndo entre em panico. Ele estd obede-
cendo suas ordens. A primeira instrucdo diz para ele
PARAR e esperar que alguém digite um nUmero para a
sequir colocéd-lo na varidvel A na memdria. Coloque
entdo o namero 5@ e a segquir NEW LINE . Novamente
a tela fica em branco; ora, ele esta agora esperando o se-
gundo valor. Digite 20 e NEW LINE; finalmente obtere-
mos a soma. . . Note entretanto que a tela em branco é
um inconveniente que pode confundir bastante, princi-
palmente se o programa for razoavelmente complicado.
Portanto, € Gtil escrever algumas ‘‘mensagens’’, princi-
palmente se 0 seu programa ird ser usado por alguma
outra pessoa; essas mensagens NAQ interferem na l6gica
do programa, apenas ajudam a sua INTERPRETACAO
durante a EXECUCAO do mesmo; experimente entdo
0 seguinte:

o PRINT "EU UDU SOMAR 2 NUMER
& PRINT "SUARL O PRIMEIRO T
1@ INPUT A
185 PRINT "@uUARL O SEGUNDO 77
20 INPUT B
25 PRINT “A SOMA E®*
3@ PRINT A+B

Execute o programa. Note que as linhas 4, 8, 18 e 26
sdo apenas MENSAGENS. Acrescente entdo as seguintes
linhas:

& PRINT
PRINT A
PRINT
PRINT B
PRINT

Supondo, por exemplo, que vocé entre com os nime-
ros 60 e 4@ teremos na tela:

EU vou SOMAR 2 NUMEROS
QUAL O PRIMEIRD 7
=15

[UAL O SEGUNDO 7
16

a8 SOMR EF 1090

Como vocé faria para os nimeros 6@ e 40 aparece-
rem ndo em baixo da pergunta mas IMEDIATAMENTE
ao lado da mesma? E para que eles aparecessem na mes-
ma linha da pergunta mas na METADE da tela? (Lem-
bre-se do efeito do “;" e da *,""; basta colocd-los con-
venientemente nas instrucdes 8 e 18).

Tenha entdo sempre em mente que, a0 programar um
computador, 3 cérebros estdo em jogo: o seu, o do com-
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0O mais recente lancamento da MULTISOFT para o
seu TK (TK82, TK83 e TK85),

Emocionante aventura onde vocé conduzird o

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

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

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

5.690,00, nominal & MULTISOFT INFORMATICA LTDA. -

Cxa. Postal 54.121 - CEP 01296 - Sdo Paulo - SP

klN FORMATICA LTDA.

putador € 0 da pessoa que ird usar o programa. E por
isto que as ‘'mensagens’’ sdo fundamentais.

Vamos agora apresentar outra KEY-WORD: trata-se
do CLS (tecla V); acrescente a linha:

23 CLS

O que acontece? Esta instrugdo APAGA tudo o que
havia sido escrito na tela até entdo. Note entretanto que
fica dificil ver o efeito da instrucdo PRINT B pois apaga-
mos a tela logo em seguida. Para evitar isto, seria neces-
sdrio uma "espera’’ ou pausa antes que ele executasse
essa instrucdo; acrescente entdo a linha:

24 PRUSE 120 (LETRA M)

e veja o que ocorre. Esta instrucdo acrescenta uma
PAUSA ao programa onde para cada SEGUNDO de es-
pera devemos adicionar 6@; no caso, a pausa é de 2s; se
eu quizesse uma pausa de 3.5s deveria colocar PAUSE
210. Note que durante um INPUT guando o computa-
dor estd "‘parado’’ esperando um numero, ndo adianta
fazer BREAK para apagar o programa, pois ele j est4
parado; assim, se vocé quer interromper, deverd pres-
sionar STOP (SHIFT e tecla A) e a sequir NEW LINE.

Cabem aqui algumas informacdes quanto & precisdo
do computador; ele s6 reconhece 8 digitos diferentes de
zero. De fato, usando o programa anterior, tente somar
1711111111 com @; vocé verd que é apresentado um re-
sultado ERRADO pois estamos acima da precisdo para

este tipo de NOTACAO de nimeros; note entretanto
que se o resultado tiver zeros no final ele é capaz de re-
presentar até a 132 casa; some 999999999999 com 1 e
o resultado estard correto. Se quisermos nimeros maio-
res, outra notacido terd que ser utilizada; tente somar:
9.999.999.999 com 1; vocé obterd 1E + 13 que significa
1 x 193 ; assim o computador é capaz de interpretar nu-
meros com mais de 8 digitos desde que usemos esta no-
tacdo. O mesmo € vélido para nimeros muito pequenos.
O maior nimero em valor absoluto que o computador
TK aceita é:

1.7914118E + 38
€ o menor em valor absoluto (o mais proximo de zero):
2.9387359E — 39

Vamos fazer um programa gue utilize as instrucdes
aqui apresentadas, e mais uma funcdo que estd na tecla
G (ABS) que serve para calcular o valor ABSOLUTO de
um namero, ou seja, seu modulo; para entendé-la, expe-
rimente antes fazer este pequeno programa:

18 FOR I=i® TO -18 STEP
28 FPRINT TAB (ABS I); X
3@ NEXT I

-1

Que tal o efeito?

Feito isto, iremos entdo fazer um programa para
“treinar a tabuada”’, que pergunte para vocé o resultado
de uma operacdo de multiplicacdo usando ndmeros
“centrados” por ele escrevendo a sua resposta, a respos-
ta do computador e a diferenca entre elas em valor
absoluto. Vamos fazer com que ele pergunte também
qual o valor maximo dos nimeros que ele deve multi-
plicar:

1@ RAND

28 PRINT "EU UVOU PERGUNTRR A U

OCE QURANTO UALE O PRODUTOD DE 2
MNUNMERQS"™

3@ PRINT "QURL O NUMERO MAXIMO
GUE EU POSS0 USAR 7¢

INFUT MAX

CLS

B=INT
B=INT
PRINT
INPUT
PRINT
PRINT
PRINT

PRINT
PRINT "DIFERENCA ";ABS

PRUSE i1ge
CLS
GOoTO 2a

Note que na linha 170 foi usada uma nova
KEY-WORD: GOTO (tecla G) que significa “vd para’
dada instrugdo (no caso 20); seu efeito é analogo ao
RUN s6 que ela NAO executa um CLEAR. De fato, pare
o programa (usando BREAK ou STOP conforme o caso)
e, execute-0 novamente; s6 que, ao invés de fazer RUN e
NEW-LINE faca GOTO 1@ e NEW LINE!

Preste atencdo na estrutura utilizada nas linhas 6@ e
7@ para "gerar’’ nimeros positivos ou negativos com va-
lor absoluto menor do que o valor maximo! 0

(IZ2FMAXIRND + 11} —MAX

(2FMAXFRAND+1} —-MAX
S‘I— llxl'; B; ae =0? L1

“suUR RESPOSTA P

"RESPRQSTR CORRETR “, AR

(P-A
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QUEBRA-CABECA

Este més:

AS IDADES DAS TRES FILHAS

O quebra-cabeca deste més consiste em fazer com
que, de algum modo, o TK resolva um problema ja bas-
tante conhecido.

Um matematico (A), propds a um de seus amigos,
também matemdtico (B), que ele “adivinhasse’ as idades
de suas trés filhas. Entre eles transcorreu o seguinte dia-
logo.

Matemético A: 'O produto das idades de minhas trés fi-
Ihas € igual a 36"

Matemético B: ''S6 com essa informacio é impossivel
saber quais as trés idades’’.

Matemdtico A: "Estd bem. Saiba, entdo que a soma das
idades das minhas filhas é igual ao nimero daquela resi-
déncia’ (Disse isso apontando para uma casa proxima de
onde se encontravam).

Matematico B: ''Ainda assim, me é impossivel precisar as
idades"’.

Matemdtico A: '"Vou lhe dar uma Gltima pista. A mais
velha de minhas filhas danca ““ballet”,

O outro matemético pensou durante algum tempo e
finalmente afirmou:

Matemdtico B: ''Com certeza, as idades de suas filhas
sao ... "

Obviamente, as idades devem ser consideradas como
numeros inteiros e em anos. Assim, uma pessoa com 18
anos e 6 meses de vida tem idade igual a 18 anos.

A exemplo do Quebra-Cabeca do n® 2 (Verdadeiro
ou Falso), ndo estamos interessados nas trés idades das
filhas do Matemdtico (A), mas sim num programa que as
obtenha. Aqui, também, é conveniente utilizar preferen-
cialmente as instructes e comandos destinados a andlises
logicas:

(IF ... THEN, OR, AND, NOT, > —, < =, etc.).

ﬁ
MENSA

% International

VoulF?
solucao

Renato da Silva Oliveira

Para um ser humano, talvez a forma mais fécil de re-
solver esse problema seja escolher entre as dez (10) as-
sercdes as duas mais antagonicas, (isto é, as duas cujos
valores V ou F, sejam necessariamente diferentes) e atri-
buir a uma delas um valor. A partir daf, obter os valores
das demais assercOes e verificar se ha coeréncia entre
elas. Passando as vistas pelas dez afirmaces a dupla es-
colhida provavelmente serd formada pelas assercdes 9 e
1@. De fato, se a assercdo 9 for verdadeira (valor V) a as-
sercdo 10 serd falsa (valor F); e, se a assercdo 9 for falsa
(valor F) a assercdo 10 serd verdadeira (valor V).

Para facilitar a andlise das assercOes, nds as designare-
mos convenientemente por A{1), A(2), ... até A(10) se-
guindo a mesma ordem em que elas sdo apresentadas.

Pode-se fazer, por exemplo:

A(10) = F
A(9) =V

; portanto . . .
;portanto . . .

. . e assim por diante, até concluir algo a respeito da
coeréncia ou ndo dos valores dados a assercdes.

No exemplo acima, em que supds-se A(10) = F, che-
ga-se a uma incoeréncia, o que mostra que, se hd uma so-
lugdo, nela o valor de A(10) tem que ser V. Tomando-se
A(10)=V obtém-se o resultado coerente mostrado
abaixo:

All) =V A(B) = F
A2) = F A(7)=F
A(3) =V A(8) =V
Ald) = F A(9) = F
A(B) = V A(10) = V

A solucdo do problema, entretanto, ndo é solucdo do
“Quebra-Cabeca’’. O que queremos é um programa para
qgue o TK encontre a solugdo!

Podemos pensar em fazer um programa que “instrua’’
o TK para que ele proceda de modo andlogo ao de um
ser humano, entretanto, além de extremamente comple-
X0, um programa desse tipo deve ser deveras extenso e,
por conseguinte, levaréd muito tempo para ser rodado
completamente. Provavelmente, tanto para o “‘micro"
como para seu programador, 0 processo mais facil e ra-
pido €, sem nenhum paradoxo, 0 mais simples e traba-
lhoso .

continua
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(Por exemplo: Fazer mil contas de somar & mais sim-
ples e mais trabalhoso que fazer uma Unica extracdo
de raiz quadrada).

Tal processo consiste apenas em atribuir a cada asser-
¢do um valor (V ou F) e para cada sequéncia de valores
dados a A(1), A(2), . A(10) verificar se hd ou ndo
coeréncia. As assercles sdo em numero de dez (1@), cada
uma podendo assumir dois valores {V ou F), portanto o
ndmero de sequéncias possiveis é 2'% = 1024 (desde
A1) = Al2)=...=A010)= Faté A1) = A(2) =

= AH@'] = V]. H

O que o TK tera que fazer € gerar cada uma das 1024
sequéncias de valores para as assercdes e testa-las uma
por uma, mostrando na tela apenas as que forem coeren-
tes e, portanto, solu¢des do problema. O fluxograma a
ser seguido deve ser algo semelhante ao mostrado
abaixo:

' INICIO ,

GERE UMA SEQUENCIA DE
DEZ VALORES (V ou F)

e

ATRIBUA ESSES VALORES
AS DEZ ASSERGOES

i

VERIFIQUE A COERENCIA

NAO

TODAS AS
1824 SEQUENCIAS™
POSSIVEIS FORAM
GERADAS?

NAO

MOSTRE A
SEQUENCIA
NA TELA

Ao tentar traduzir o fluxograma para a linguagem
BASIC encontramos maior dificuldade quando temos
que escrever o conteudo das asserces numa linguagem
conveniente para o TK. Uma solucdo possivel é aprovei-
tar as proprias caracteristicas do micro e chamar de 1
(um) ao valor V e de @ (zero) ao valor F, utilizando prin-
cipalmente as instrucdes e comandos destinados a exe-
cucdo de operactes logicas (IF . .. THEN; OR; AND;
NOT:>=;<=:.,.6tc...).

Abaixo encontra-se listado um dos possiveis progra-
mas obtidos como sugerido pelo fluxograma. Digite-o
e verifique vocé mesmo o resultado. Se vocé tem ape-
nas 2 Kbytes de RAM, néo se assuste com o fato de a lis-
tagem confinar-se ao tOpo da tela. Isso acontece por que

esse programa ocupa 1688 bytes e ndo sobra lugar na
memaria para o restante da listagem ser mostrado na te-
la. O principal inconveniente desse programa é seu tem-
po de processamento (cerca de 25 min). Como sugestdo,
ponha-o para rodar e vé tomar um café e ler um pouco
de jornal, superando engenhosamente o inconveniente!

REM
FRST
LET
DI
FOR
LET
FOR K
LET
LET

Ul gy Bo

; =y

VAL
UAL
(81

"2%xl10"
-

-

D

[l

o
roxXo Znm

LET O

=PI-PI)
1@) -5 (6))

'_....-—'

(S (4
OR (S
1=3) OR [
(e =3 OR

{3)
S48 LET V(4]
-5{1) =37 OR
I =513 =31} R

o

ITo0 LET U(
368 LET U(
I7Ve LET Ui
I-PI)

N

1)
S +A (1) =F

S5@ IF A1) =PI/ HEN LET w8
§=((Fl(61' =PI-PI} A {R{S} =RPI-PI}

3681 IF R{18) =PI-PI THEN LET UI&
1=PIsPL

LBl

9@ LET V(9 =({i(5(2)=2) OR ((RAI
2) +B (4} =PI-PI)} AND (A(S) +R(B) =2)

OR ((RI(2)=PI-PI) RAND (R(3) +A(4
)‘-2)‘1) AND (Ri(B8) =PI -PI))

4890 LET U (1@) =(A(9) =PI-PI)

41@ FOR R=PISPI TO UAL 16"

420 IF U (Rl =A(R) THEN GOTO 44@

4353@ GOTO S5e.

4460 NEXT R

458 FOR C=PI- PI TO UAL "10"

éﬁg ES VICI=PI/sPI THEN PRINT AT
» :

g?g IF Q(CYy=PI-PI THEN PRINT AT
i s S

450 NEXT C

498 LET D=D+UVAL 2"

S0@ NEXT N

51@ FOR Z=PI-sPI TO URL Qv

528 PRINT AT Z.PIA/-PI:"At “.:Z:"™)

521 NEXT Z

13.}'—':!5“F’RINT AT uAL 18" ,PI-PI:"A{

As linhas de 5@ a 11@ geram uma sequéncia de 10 va-
lores. As de 21Q a 27( apenas auxiliam na analise da
coeréneia. As linhas de 3@@ a4@®@sfo as assercoes tradu-
zidas e escritas de forma conveniente (verifique coma!)
para o TK. As linhas de 41@ a 44@ testam a coeréncia e,
finalmente, as linhas de 450 a 525 apresentam ols) re-
sultado(s)** na tela.

* (Nada garante que haja apenas uma solucdo a prin-
cipio!) o
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PROGRAMA DO LEITOR

O seu computador TK82 ou TK85 pode ser usado
como um eficiente professor. O Programa que apresen-
tamos adiante foi criado para auxilid-lo a memorizar pa-
res de informacGes, como por exemplo, paises e suas ca-
pitais, elementos quimicos e seus simbolos, palavras em
portugués e sua traducdo em inglés, e assim sucessiva-
mente.

Ele foi adaptado a partir de um programa publicado
originalmente na revista americana SYNC de Set/out de
82.

Se vocé tiver trés horas de paciéncia para entrar com
o programa no seu TK, vocé serd recompensado com um
excelente auxiliar de instrugdo. Vale a pena. . . Vamos
1a?

12 Parte: ENTRADA DO PROGRAMA

Entre com o programa conforme listado na figura 1.
E recomendavel ir gravando o programa em fita & medi-
da que vocé for digitando, para ndo correr o risco de
perder todo o seu trabalho com alguma falta de energia
elétrica, por exemplo.

7 REM O PRODF
X Ien

=3 REM PRR5 TRUNT ©

ENTRE "GOTO lﬁa

9 REM FARA ENTRAR COM NOUGS
DADOS 0OU PARA HMANIPULAR O PROGRA
MR, EMNTRE “"GOTO l1006™

1@ LET B=INT (RNDxTOT +1

19 CLS

13 PRINT AT 4.8;"-DIGSITE & =ar
A RETORNAR AC MENU-"

14 RETURN

15 LET DFE=INKEYS$

16 IF D%="G" THEN GOTO 2gp

17 RETURN

R

Bernardo C. Stein

28 PRINT "NESTR OPCAO, “;Cg;™
21 RETURN
25 PRINT “UQCE DISSE QUE £
Efx‘; I.--'
28 RETUBNM
3@ PRINT TAB S: "UOCE RCERTOU."
31 RETURN
_ 122 PRINT AT S.0; "0 PROFESSCR D
=
182 PRINT T4
1894 PRINT AT 19.0; "PCOR FAVOR. E
NTRE COM O SEU NOME. ™
11@ INPUT C%
11is CLS
120 PRINYT AT 4.6; "COMO URT e
;i
121 PRINT “EU_VOU AJUDAR VOCE A
COMHECER iy
122 PRINT “DADO~ A UM v ME:
123 PRINT "UOCE IRA APRENDER 5E
U sun
124 PRINT N$;: ", E UICE-UERSHA."
126 PRINT
127 SLOW
123 PRINT TARB 10; "MENU®
129 PRINT
138 PRINT ™ 1. REUISSG DA LIST
s
131 PRINT " 2. TESTE PRatTICO"
L132 PRINT * 3. TESTE DE RAFIDE
133 PRINT » 4. FIM DA AQuLA®
134 PRINT
135 _PRINT "ESCOLHA UMA DAS GPCO
E5S RCIMA.®
148 INPUT A
142 IF A<>1 AND A2 aNp 8<:3 B/
ND B<>4 THEN GOTO 148
145 GCLS
1S@ GOTO AX2E6
208 PRINT AT S,0; " me—cm—e——— GEUIS
A0 DA LISTA-——<——=—ia
285 COSUE =@
21ie PRINT "EU U0OU MOSTRAR UMsUM

= T 5

continua
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! .21 PRINT “E RESPECTIUG~& “;HM§:

| -

: 212 PRINT_ T"DEPOIS DE MOSTRSR O

| L TOT; " ITENS. PASSARET &5 =FLR

| CAD AD CONTRARIO.™

| 213 PRINT " ESCOLHA UM NUMERD D
E@&@ R 9, @-PASSAGCEN HAIS =aPR
Ign,- S-PARASSAGEN HAEIS LEN
TA."”

215 INPUT =

217 IF Z<@ 0OR Z»>9 THEN GOTO =21S
228 FOR =S=1 TO TOT

225 GOosuE 12

236 PRINT AT 18.2.B% (83 ;° e
235 FOR M=90 TO 4+2i7

236 NEXT N

248 GOsuUB 1S

245 PRINT A% (G2

258 FOR M= TO 4+2:zF

251 HEXT N

255 GoOsus 1is

268 NEXT A

. 265 FOR &8=1 TG TOT

278 Gosus 12

275 PRINYT AT i8.2:R%(83 ;"

288 FOR H=0 TO 4+=23%=

281 NEXT ™

28S GOSUB 1S5

298 PRINT B% (R}

295 FOR M= TO 4+2%7

296 HNEXT N

328 GOsSues is

385 NEXT &5

318 GOTO 228

488 PRINT RT S.0;" - _ TEST
E PRATICO ——————=——— S
485 GOsSus 2o

4310 PRINT “UDCE RESPONDERE &8 506

tos para computadores Itda.

acessorios e equipamen

QUESTOES: * QUESTAO 1

AR 1Ss*” < :
411 PRINT "EU LHE DOU UM -8 “:Mg <® o
U;lg_gﬁ;NT."uocE ENTRA COM SEL&

413’ - 515 PRINT AT 11.5:B%(5)

B gy TLNE QUESTRO 16 S2@ INPUT D&

21e BRINT 'FAREMOS O INUERSO. ™ o2 E52E %E .
L] we e e =

ARA CGHEEER“ENTRE HEW b » 53@ IF LEN D$=L1 THEN GOTO 545
417 LET U=0 S35 LET D$=D$+" ™
418 INPUT Z% S4@ GOTO S30
419 IF FZ THEN GOTO 43S S45 IF D%=A% (B} THEN GOTO S6@

b 420@ FOR A=1 TO TOT = -5S@ PRINT "UOCE ERROU., O CERTD
135 hEETE"H]*CHR$ e 5SS51 PRINT TAB 5:AS$ (B}
435 FOR A=1 TO 1S g§3 §g§7N§B To 4@
Sie 3p0ES e ssé GOTO S75
4 445 IF Ef(B)="X" THEN GOTO 44& 560 COSUE S0
$*2 BRI AT 2.8 TauRL E OB 7 565 IF NOT F2 THEN LET ES$ (5} ="X

N&: " DOsA" ” =
i Sl oty R 2} 18.8:A%B) S70 FOR H=@ TO 20
462 GOSUB 25 S0 I s
465 GOSUE 16 22 BB Y=
478 IF LEN D¥=L2 THEN GOTO 475 sé@ cLs
475 Goto 4z8°" S84 SLOU
475 IF D3=5£%$(B) THEN S0TO 499 533 E“ggEng 2.8;Cs$;: ", VOCE FEZ
476 PRINT "UOCE ERROU. O CERTO s56° PRINT .

Es el i o i ; s
477 PRINT TRB S.:B%(B) S99 PRINT F?‘I!.:l—rE NEWL L INE
478 FOR N=8 TGO 35 e %NES¥U6$

9 NEXT N o

d2a GoTL 497 585 GOTO ] i S—
49@ IF NOT F2 THEN LET Eg(B}="X gganh§§géz§a—§i?i—: ““““ X

685 GOSUB
e T i 61@ PRINT “"UOCE TEM 68 SEGUNDOS
295 For No@ To 16 PARA ENTRARCOH 0O MRIOR NUMERD P
496 NEHI ﬁ Q35S IVEL DE RESPOSTRS.™ =
497 HNEXT A 611 PRINT "EU DOU UM< -8 "M%’
BOE BEi 2D AR 612 PRINT “UOCE ENTRA SEU,S5UR ™

PR INE; "

S1® IF E%(B) = THEN GOTO 505 ;
512 PRINT AT ©9.0; @uAL E Oos8 813 PRINT

g _
;iS'PRINT "CUJO A "iNSE:" E.T continua

MICROHOBBY 15




—:q

514 PRINT " +1 PONTGS PR EE
TAH CERTAH, -1 PONTO POR RE
TR ERRADA. @ PONTOS SE uo
A0 SOUBER E ENTRAR "N
INE" ™.

615 PRINT

616 PRINT "ENTRE
ARAR COMECRR"

617 U=0

6513
EIQ,IRPUT 53 1

628 POKE 154&5 &
625
63@
64@ PRINT AT 18.8;:R% (53
645 INPUT D%

647 IF PEEK 15&35;;55*?8Eh i643

UUNEW LINE™*"™ P

7{62528 THEN GOTO

6580 IF D%="" THEN GOTO 636

655 GO3UB 18

657 IF LEN D%(=L2 THEN GOTOD 568
658 LET D%=D§+"

659 GOTO &57

668 IF Ds<:BfiB} THEN LET
665 IF D%=B%$iB) THEN LET U
67@& GOTO &30

8@@ PRINT AT S.0; "UOCE SE SRLb
HUITO BEM ., i CH;

88S FOR MN=0 TO 20

886 NEXT N
887 PRINT
818 PRINT
TRDO

DE
812

9 o e
=t+3

“ESPEROC QUE TERNHA GOS

APRENDER ALGO NOUO. "
2 PRINT

815

FOR MN=0 TO 2&
816 NEXT ﬂ
828 PRINT " %+ *RTE®* A PROXIM
R UEZx¥3sxxs+"
822 FOR N=0 TG 200
823 NEXT N
824 CLS
825 GOTO 100
cLS

990
Q991 PRINT AT 5.14;
995 GOTO 126
996 SAVE T%

987 GOTO 100
999 CLS _

1988 PRINT AT 6.0; "ROTINA PARS C

RIACAD E REUISAD DE DRDOS. -

1885 GOTO 1328

1088 LET F1-0

19089 PRINT AT 10.5; "ENTRE COM O

TITULO DO SEU PRGG

RAMA. "

1818 INPUT T$

1912 LET F2=0

1815 CLS

18280 PRINT AT 9.0:"ENTRE COMH O T

ITULO (NO SINGULAR) DO PRIMEIRGC G

RUPO DE ITENS DE SUA RELACAO,

WDE_PREFERENCIA 0S ITENS MAIS L

1938 INPUT M$

1835 CLS

1048 PRINT AT 9,0; “QUANTOS DIGIT

0S TERA A PALAURA MEIS LONSS DO
PRIMEIRO GRUPO DE ITENSTZ"

19058 INPUT L1

1885 CLS
18068 PRINT AT S.0; “"ENTRE COM O T
ITULS (NO SINGULARIDO SEGUNDOC GR

uPrD DE ITENS.™
1870 INPUT NS
1873 CLS

1975 PRINT AT

S, "QURNTOS ZIGIT
05 TERA A PRALAUVRRA MRIS LONER DO
SEGUNDO GRUPO DE ITENS

ilasa
1885
1888
+ NO
1@8s
ii10@
1185

INPUT L2

CLS

PRINT AT S.6;:
TOTAL ,
INPUT
CL3
ERINT
il1@6 PRINT
1110 PRINT
E ITENS: =

"OURANTOS ITERNS
TERA A S5UAR RELRCZAODT™
TOT

AT S,0;"TITULD-*
TS

*TITULD DO 1.
M

SRUPO D

1115 PRINT
SRUPO: -
1i2@ PRINT

THAIOR PALAVRA DO 1.
‘TRACT LETRRG.
"TITULD 0 2. GRUPO D

E ITENS: - SNS

1125 PRINT ‘MRIDR PALAVRA DO 2.

GCRUPO: - ;L2:;" LETRRAS."

113@ PRINT ~TOTAL DE ITENS DA RE

LACAD: -- ST

1135 PRINT

1140 PRINT “AS INFORMACOES ESTAO
CERTAS-S.-N7?"

1142 INPUT Z%

1145 IF Z%="5" THEN GOTO 11Si
1147 IF Z&="N" THEN RUN 985

1158 IF Z<>"S" OR ZH<>"N" THEN

GOTO 1140

1151 IF TOT<49 THEN LET F2=3
1168 DIM AS(TOT.LI1)

1165 DIM BH(TOT.L2}

1178
117S
1185

T. ITEM DO 1. GRUPO.DEFPDIS oM O
1. ITEM DO SEGUNDO GRUPO; ENTRE
COM O 2. ITEM DO 1.GRUPO, O 2,

ITEM DO 2. GRUPO,. E AS5S

IM POR DIANTE.™

118@ FOR A=1 TO TOT

i2@@ IF NOT F1 THEN GOTO i2se

12@5 SCROLL

1265
1270
1275
i=28e
1285
1298
1292
1295
13ea
GORA

HPARECEREM NA& TELR
LLINE™" ,SE ESTIVEREM

1381

EW LINE"™",
S

13@2

R ENTRAR COM o

1385
131@

ég&? PRINT AT S.5:“UOCE PODE aso
1328 PRINT

1338 PRINT

1335 PRINT "1. CRIAR UM NOUD ARG
BHIUO. ™

1336 PRINT "2 REFAZER R REUISAO
DO ARRUIVO.*

%gag PRINT “3: "SAVETT O PROGRA
1332 PRINT

%gdg PRINT "ESCOLHA UMA DAS OPCO
1345 INPUT

13486 CLS

1347 IF A=3 THEN GOTO i370

1348 IF A=1 THEN RUN 16867

1558 IF _a=2 THEN GOTo 1308

1385 GOTO i133@

1368 CLS

1378 PRINT AT 10.,8;"

GRRUADOR NA POSICHD

ENTRE ""NEW LINE““._.*™

138@ INPUT Z&

1385 CLS

139@ IF Zf="" THEN GOTO 996
l4@@ sSTOP

DIM EfI(TOT?
CLS

PRINT AT 18.8; "ENTRE COM O

- A% (A
PRINT N§:"——":B% (A}

IF Zg=""

THEN GOTO 129@
SCROLL

PRINT N&;“——";
INPUT B$tH)
PRINT B&i{&)
NEXT &

CLS

IF F1 THEN GOTO
PRINT AT 7.@;
REUER CRDA PAR

1326

NOS VUAMDS A

DE ITENS.

SUANDG ELES

ENTRE ™ "HNEUW
CORRETOS.

priiigEas s =

PRINT

(TR

ENTRE
SE ES TIUVEREM ERRH&D

PRINTY NESTE EASG,. JOLTE
ITEM. "

LET Fi1=%1
GOTO 1190

ACIONE SEU
"SRECYY, E

continua
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LIGUE-SE A

_ INFORMATICA

FACA COMO 05
FUNCIONARIOS DA
ALCAN, XEROX,
SEARLE, COPAS,
INTELPA, DARLING,
AIR SERVICE:

MATRICULE-SE NA
5.0.5 COMPUTADORES.
CURSOS DE

BASIC e COBOL.

* Namero limitado de alunos por
classe ® 1/3 de todas as aulas com uso
direto dos computadores, inclusive nos cursos de
Cobel * Professores altamente qualificados * Cursos
q:oﬂiladm e apresentados com transparéncias *

com vérios equipamentos Dismac, Prolégica,
Sndlh entre outros * Precos extremamente acessiveis.

S5

COMPUTADORES COMPUTADORES

NUCLEO |
Av.Pacaembi, 1.280
Fones: 66.7656/66.1513

A NOVA MANEIRA DE
APRENDER A PROGRAMAR

NUCLEO Ii
R.Tomés Carvalhal, 380
(Préximo Estagio Metrd Paraiso)
Fone: 570.6097

\ _J

Uma vez digitado o programa proceda da seguinte
forma:

23 Parte; MANIPULAGCAO DO PROGRAMA

1) Se vocé estiver no modo FAST, volte ao modo
SLow

2) Nunca, nunca mesmo, entre com RUN

3) Digite GOTO 1000

4) Aparecerd o "MENU” com 3 opcdes (veja fig.
no 2)

5) Escolhaaopgdon® 1 e NEW LINE.

6) Siga as instrucdes do programa:

a — escolha o titulo; por exemplo, PAISES E SUAS
CAPITAIS (este serd também o titulo com o qual o pro-
grama sera gravado mais adiante.

b — escolha titulo (no singular) da 12 série de dados:
PAIS (no nosso exemplo).

¢ — forneca o nimero de letras da palavra mais com-
prida, por exemplo: 15,

d — e — siga 0 mesmo procedimento para o segundo
grupo de informacdes. Por exemplo: CAPITAL e 15 di-
gitos.

f — Entre agora com o numero de paises e capitais
que vocé quer listar, por exemplo, 60,

7) O programa entdo lhe auxiliard a fazer uma revisdo
dos dados entrados até agora. Se houver algum erro en-
tre “N" (ndo) e volte a fornecer os dados solicitados.

8) Se estiver tudo certo entre "'$§"' (sim) e, entdo, co-
mece a fornecer ao computador os dados (no nosso
exemplo: pais e sua respectiva capital) até completar a
série.

Se vocé perceber que cometeu alguns erros, prossiga:
haverd oportunidade de se fazer a correcdo por ocasido
da revisdo.

Apds entrar com todos os pares de informacdes o
programa auxiliara vocé a fazer uma revisdo. A cada par
de dados entre "NEW LINE" se a informacdo estiver
carreta. Entre "X se estiver errado e corrija a informa-
¢do, entrando novamente com o pals e sua capital.

9) Apods a revisdo, o programa volta ao menu. Neste
ponto escolha a op¢do 3. Coloque seu gravador em
"REC" e grave (SAVE) o programa em fita.

3@ parte — USO DO PROGRAMA

Depois de todo nosso trabalho e dedicacdo (ufa. . .),
estamos agora prontos para usufruir das aulas do nosso
professor cibernético.

1) Apods ter gravado o programa em fita ou quando,
numa outra oportunidade, vocé passé-lo da fita para o
gravador, usando o comando LOAD ""PAISES E SUAS
CAPITAIS” (no nosso exemplo, é claro) ele se iniciard
automaticamente convidando vocé a fornecer seu nome.

2) A partir desse momento o tratamento entre o
computador e vocé serd personalizado, ele se dirigird a
vocé e lhe mandard o menu de opcBes que vocé tem para
memorizar os “PAISES E SUAS CAPITAIS" (veja fig.
3).

3) Escolhendo a opgdo nQ 1: revisdo da lista, vocé
poderd rever as capitais e seus respectivos paises e vice-
versa.

Vocé pode escolher a velocidade de revisido sendo @
a mais rapida e 9 a mais lenta.

Para interromper a revisao entre Q e NEW LINE que
também interromperd as opcdes n® 2 e 3 e retornard ao
MENU.

4) Na opcdo n0 2:

O computador escolherd aleatériamente 15 paises e
vocé deve entrar com a sua respectiva capital.

Depois ele escolherd 15 capitais e vocé deverd forne-
cer o respectivo pafs. No fim vocé serd informado quan-
tas respostas corretas vocé deu. No caso de vocé ter mais
do que 40 itens fornecidas ao computador ele ndo repe-
tird a pergunta cuja resposta dada estiver correta.

Na opcdo 3, que é um teste de rapidez, vocé deverd
fornecer em segundos o maior nimero possivel de capi-
tais para os paises perguntados. Cada resposta certa vale
1 ponto, cada resposta errada vocé perde um ponto. Se
voce s6 entrar NEW LINE vocé ndo perde nem ganha.

A opgdo n® 4 é um final para o programa, que se
reiniciard em segundos. Nesta opcdo € fdcil dar um
"BREAK" no programa para poder digitar “GOTOQ
1000 e preparar uma aula diferente.

Claro que vocé pode preparar diversas aulas ‘‘diferen-
tes” com o PROFESSOR e armazenar cada uma, com
seu respectivo nome, em fita.

Se vocé quiser armazenar o programa em fita sem aula
alguma, sugerimos que apds ter entrado com ele no com-
putador, armazena-lo em fita digitando SAVE 'O PRO-
FESSOR",

Quando, em outra ocasido, vocé quiser usé-lo para
preparar uma aula entre LOAD ‘O PROFESSOR" e
apos té-lo no computador entre “GOTO 1000,

Boa aula e boas notas! o
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PROGRAMA DO LEITOR

OTHELLO

Este programa foi originalmente publicado na revista
japonesa "BASIC — jogos para calculadoras programa-
veis' e foi adaptada para o TK para ser rodado em modo
"FAST" (versdo original para calculadora programédvel
FX-702P).

O objetivo consiste em conseguir o0 maior néimero de
fortunas possivel, portanto, ganha aquele que tiver
maior numero de fortunas em jogo apés o preenchimen-
to das casas vazias (+) ou zerar o adversdrio dentro de
um tabuleiro de 8x8.

Para conseguir estas fortunas € necessario prensar as

pecas do adversdrio e fazé-lo entregar a vocé, assim te-
mos as seguintes regras:
a) S6 € possivel adquirir suas fortunas prensando uma
ou mais pecas do adversario ([8] ) em duas extremidades
tanto nas diretas como diagonais, digitando para isso as
coordenadas onde vocé deseja colocar a sua pega, pri-
meiro na horizontal e depois na vertical o computador
fard o mesmo apos a sua jogada.

Exemplo:

X = ? 4 depois NEW LINE
Y = 25 depois NEW LINE

b) Caso ndo seja possivel realizar o item anterior, isto &,
fique sem saida, ndo tendo lugar para colocar sua peca,

Edson Mikio Yoshida
Nelson Murassaki

€ necessario passar a sua vez, digite um nimero negativo.
Exemplo:

X = ? -1 depois NEW LINE.

[
b2
m
o 4

EDSON HIEIG YOSHIDA

NELSON HMURRSSAKI
DIM C3$(16,8)
DIM R$(3,.3)
LET P=1
GOTO 97
PRINT AT 1i16.,2;" =
PRINT AT 17.2; "X=""
INPUT X
LET Z=X+1
GOSUR 21
LET X=INT Z
PRINT AT 17.,2;"y="
INPUT Y
PRINT AT 17.,2;" "
LET Z=Y+1
GOSUB 21
LET ¥Y=INT Z
IF R (X,YY="+" THEN GOTC 28
PRINT AT 11,S; "QUTRR UEZ"
GCTO &
IF Z<¢=2 THEN PRINT AT 11i,S;

E

IF Z<=2 THEN PRUSE ia2
FPOKE 16437 ,2S5S

PRINT AT 11,S5;"

o o o e

=

=

[ e e ol e
£ LIRICN 2 S0 L0~ O Fo GO 1 B0 00~ OVEA 4 O 1D

NI

continua
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e

OMP .

8]

25 IF Z<1 THEN GOTO 36
26 IF Z<=8 THEN RETURHN
27 GOTO 19

AT 16,2; "WOCE "“;x-1;"

I
4
]
i

"THEN GOSUSB S

@=1 THEN PRINT AT S5.2:"C
YIX-1:" tivY-1

48 IF a= 1 THEN GOTO s1

49 NEXT R

S@& NEXT &S

S1 FOR I=-1 70 1

52 FOR
83 LET
S4 LET
S5 LET
56 LET N=Y

S7 IF I=8 THEN IF J=8 THEN GOT
59

S8 IF E+I>=1 THEN IF E+I<¢=5B TH

47 IF

EN IF F+d>=1 THEN IF F+J<¢{=8 THEN

GOTO 63

MICROCOMPUTADORES
AD DATA Educacio e Informatica S/C Ltda.

Cursos
Introdugdo & informdtica
Programagdo em linguagem Basic
Nogdes de programagdo estruturada
Conceitos e recursos de equipamentos

Pregos especiais para grupos fechados
(empresas, associagdes, escolas, etc.)

AD DATA Comércio e Servigos de Informatica

Fornecimento de microcomputadores e acessorios
(TK85 & JR. SYSDATA)

Diagnostico para implantagdo de microcomputadores e sistemas
de informacao.

Projeto e implantacdo de Software especificos (pacotes ou
encomendados)

Rua Jodo Ramalho, 818 — Perdizes — Fone: 864-8200
Sio Paulo

59 HNEXT J

68 MEXT I

81 IF P=1 OR 9=1 THEN RETUEN

62 GOTO i3
o gg IF RE(E+I.F+J) ¢>BS THEN GOT

64 LET E=E+I

65 LET F=F+dJ

66 IF E>=1 THEN IF E<=8 THEN I
F F>=1 THEN IF F«<=8 THEK GOTOC &8

87 GOTO 59

68 LET LC%=RA%$¢(E.F)

89 IF Dx<>B$ THEN GOTO 71

78 GOTO &4

71l IF C%(="+" THEN GOTC 59

T2 LET REiX,Y)=G%

73 LET P*‘I"HLI

74 LET N=N+dJd

7S LET T%=A%$(M.N)

N-]?BG£F AT (M,.N) —B$ THEN LET af(M

oy XFE T$ B$ THEN GOTO 72

78 LET

79 GOTD 59
- ?g PRINT AT 3.,17;"@ 1 2 3 4 5

81 LET Y=@

82 LET C=0

83 FOR J=1 TO &

84 PRINT AT J#2+3.15;J-1;

85 FOR I=1 TO &

86 PRINT " " A$(I,Jd);

137 IF AS(I. J¥ =%o* THEN LET Y=Y
+

183 IF AS(I, ) ="F" THEN LET C=C
+

89 NEXT I

98 NEXT J

91 PRINT FIT &, B'"SCDRE' UaCE=

»"COMP.= “.C;:
QE IF Y-@ OR C=e OR Y +C =64 THE
N GOTD 123
93 IF P=@ THEN PAUSE 380

S4 POKE 16437 ,255

95 IF P=0 THEN RETURN

96 GOTO 6

97 FOR J=1 TG &

98 FOR I=1 TO &

829 LET HS(I J¥ ="+T

188 NEXT

181 NEXT d

182 LET R$l4.4)3 ="

183 LET A%(5,5) ="

184 LET BS$(4.,.5="0"

185 LET A%(5,43 ="0"

186 LEYT Cs$(1)1="88118118"

187 LET C&$(2) ="66366333"

188 LET C$(3) ="34655643"

189 LET C$(4)="46355354"

11i@ LET C%(5)="314151651"

111 LET C%(6)="1314153i6"

112 LET C%(7) ="B838B485586™

1i3 LET C%(8) ="38485868"

114 LET C3(8) ="32425262"

118 LET C%{1@) ="37475767"

116 LET C3(11} ="23242526"

117 LET C${12) =" 73747576

118 LET C%(13) ="22777227"

119 LET C%1(14)="12217182"

128 LET C$(15) ="17287887"

121 LET Cs1(16) =99999983"

122 GOTO Sa

123 PRINT AT 21, B, "DESEJR JOGAR
NOURHMENTE 7 (53-N

124 PRUSE 10089

125 POKE 16437 .,.255

126 CLS

127 IF INKEY%="5" THEN GOTO 1
128 STOPRP

129 SAVE “OTELLE"

136 GoOoTo =2

MICROHOBBY 19
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rC

TNG™
E® O SEU

A%
uRL "as”
“E 0 SOBRENOHE

B% )
“SEU HEXAGRAMA DE HOJ |

PN MR
QNS S0

)

FOR D=UAL "1 TO uaL 6"
LET C=(CODE RA3xCODE DB3%) xRND

DE A%xCODE B$-2

5 IF C THEN PRINT Y=

5@ IF NOT C THEN PRINT F%

o
"SEU NUMERO DE SORTE
CODE A$xCODE B3sRNDI +1
"UEJA © I CHING PRRR
PRETHBCRO. ™

Mo
S0

28 LET F‘="_
25 RETURN




DICAS

Esta matéria originou-se de uma carta enviada pelo
assinante Roberto R.Malcher (veja secdo DESGRILAN-
DO na pédg. 4 ). Ao invés de respondermos rapidamen-
te para eliminar uma divida particular do leitor, resolve-
mos explorar o assunto de maneira mais completa.

A membria do TK estd organizada como uma pilha de
bytes, cada um correspondendo a um nimero cujo valor
estd entre ) e 255. Cada posicdo da meméria tem um
endereco que vai de @ até um valor que depende da
RAM disponivel no computador. Lembrando que
1 Kbyte corresponde a 1024 bytes (2'°) e que a ROM
do TK82 ocupa 8 kbytes, a RAM deveria comecar no
endereco 8192.

Por certas particularidades do projeto original os en-
derecos de 8192 a 16383 ndo sdo acessados pelo sistema
operacional, mas estdo reservados para futuras expan-
sdes da ROM (o que jd ocorreu, alids, no TK85). Isto
significa que o primeiro endereco da RAM serd
8K+8K=16x1024 = 16384.

Do endereco 16384 ao endereco 16508 estdo armaze-
nados os valores das varidveis do sistema operacional do
TK. Estes 125 bytes sdo um pedacinho da RAM que a
ROM usa para fazer o computador funcionar. A partir
do endereco 16509 fica armazenado o programa. Até
que endereco? Ora este valor é varidve/, pois o programa
que foi inserido na RAM pode ter vdrios comprimentos.
Uma das varidveis armazenadas nos 125 bytes iniciais &
justamente a que indica o endereco do byte seguinte
aquele em que termina o programa.

Lendo estas varidveis, podemos determinar as frontei-
ras entre uma regido de memdria e outra.

O fim da memoéria, por exemplo, é dado por uma va-
ridvel batizada RAMTOP contida nos bytes de enderecos
16388 e 16389.

Num computador com 2K de RAM o fim da memdéria
estd no endereco 18432, ou seja, 16384 + 2K,

A varidvel RAMTOP, entdo, vale 18432. Como em da-
da byte cabe, no maximo, um ndmero até 255 usa-se a
seguinte conven¢do: o valor armazenado no segundo
byte (no caso 16389) é 256 vezes o niimero nele con-
tido.

Pierluigi Piazzi

Para armazenar, por exemplo, o nimero 195@6 em 2
bytes, devemos escrevé-lo assim:

10 byte = 5@
20 byte= 76

pois,
5@ + 256 x 76 = 1950@6

O valor da varidvel RAMTOP para 2K, ou seja 18432
deve entdo ser escrito:

10 byte =@
20 byte = 72

pois,
@ + 256 x 72 = 18432

Experimente digitar no seu computador

PRINT PEERK 1i16388,PEEK 16389 —_p
9.

vocé devera obter:
@ 72

para 2K de RAM. Se o seu computador tiver 16K de
RAM vocé obtera:

0] 128
pois,

@+ 256 x 128 = 32768

continua
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Lembrando que a RAM do TK comeca no endereco Se voce tiver 16K, obtera:
16384, digite o programa da figura 2.

RAMTORE=32785
i@ LET RAMTOP =PEEX 168388:12552P AAM DISPONIVEL =15 KBYTES

EEXK 163 fig. 4
N .
£ == RIS e o seu computador for um TK85 com 48K (RAM)
4 NT S N EL="R ol
Dlggfigéd,‘ - ﬁgﬁ-,-ggupo e R ou um TK82 com expansdo para 64K (ROM + RAM)

fig. 2 vocé deverd obter:

Se vocé tiver 2K, obterd: EAMTGOD =65
RAM DISPO!

VEL=47.999823 EBYTES
fig. 5

RAMTORP=18432 S : . <
RAM DISFPONIVEL =2 KBYTES Se vocé ndo obtiver este valor, leia a resposta a carta

fig. 3| do Roberto na pag. 4 . Vejamos agora como estd orga-

nizada a RAM, desde o endereco 16384 até a RAMTOP:

INICIO DA RAM 16384
<0 Cop ARIAVEIS
artt o 2 SISTEMA 0
SEMT € N pe®
INICIO DO PROGRAMA 2BYTESLIVRES 16509
i@ LET R=5
cL ERINL R PROGRAMA
25 PRINT"R=";AR
DFILE PEEK 16396 + 256 * PEEK 16397
ARQUIVO
DA
TELADE TV
VARS T PEEK 16400 + 256 * PEEK 16401
B$ = "“MICROHOBBY™
DIM C3 (3,4) VARIAVEIS
ELINE 1BYTE CHS 28 PEEK 16404 + 256 * PEEK 16405
LINHA SENDO
DIGITADA +
ESPACO DE
TRABALHO
PILFUN PEEK 16410 + 256 * PEEK 16411
PILHAS PARA
CALCULOS
PILFIM PEEK 16412 + 256 * PEEK 16413
ESPACO DE
MEMORIA _
NAO ACESSIVEL EM BASIC
PILHA PARA
O MICROPROCESSADOR
SP SOS0 PEEK 16386 + 256 * PEEK 16387
RETUR%‘%
gg‘?ggﬂ PILHA PARA
GoSUB ENDERECAR
BETUDRN SUBROTINAS
BETURN
RAMTOP e PEEK 16388 + 256 * PEEK 16389
USR SER RESERVADQ PARA
ROTINAS EM LINGUAGEM
DE MAQUINA

fig. 6
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4--...

Estudando este mapa da RAM, vemos que temos va-
rias maneiras de medir o comprimento de um programa,
ou a memoria necessdria para roda-lo. Vamos entdo
acrescentar algumas linhas ao programa da figura 2 para
ampliad-lo até o indicado na fig. 7:

1@ LET RRMICE=PEEK 1S5
EEK 16389

2@ LET RAMDISPE=RAHMTOR -

38 PRINT "RA ; i

4@ PRINT "RAM DISFONIUEL
HDISGR-1824; " K o

S@ LET DFILE=PEEK 1E632&+=2S6xPE

EK 16397

S8 LLET FROGRAMR=DFILE-ica=a
_"?gy$EE§T “"PROGRAMA = .PRL&RHHH

88 LET UARS=FPEEK 154@34+2SS32PEE
K 164@

LET TELR=URRS-DFILE
139 FRINT "TELR =";TELRAR; BYTES
fig. 7

Ao rodar este programa vocé obterd o indicado na fig.
8, se sua maquina tiver 1 ou 2K e o indicado na fig. 9
se tiver mais que 3,5K de RAM.

Isto ocorre porque o sistema do TK tenta economizar
o maximo de RAM guando esta € pouca (menor que
3,5K). O trugue usado consiste em armazenar no arqui-
vo da tela apenas o que estd impresso, ndo consumindo
memadria com espacos vazios (fig. 10).

Isto gera um cuidado, ao medir um programa elabora-
do para um computador com 2K ou 1K, fazer isto com
a expansdo desconectada.

Finalizando, vamos resumir como medir a memoria
utilizada:

1) MEMORIA OCUPADA SO PELO PROGRAMA:

PRINT PEEK 16396 + 256 * PEEK 16397 — 16509

2) MEMORIA OCUPADA PELO PROGRAMA, VARIA-
VEIS, TELA E VARIAVEIS DO SISTEMA:

PRINT PEEK 16404 + 256 * PEEK 16405 — 16384

3) MEMORIA AINDA DISPONIVEL (incluindo a pilha
para o microprocessador):

RAMTOP =iS43Z
BRH BIRPONIUEL co KovTes
H = 8 . PRINT (PEEK 16386 + 256 * PEEK 16387)
TELR =831 BYTES fig. 8
= — (PEEK 16412 + 256 * PEEK 16413) + 87 -
ggnngs;gﬁ;EgL 16 KBYTES N
HEN EABPONAUEL =18 ey otfa que somamos 87 bytes, correspondentes ao
TELA =793 BYTES s comprimento do proprio comando direto.
1g.
. o
ARQUIVO
COMOXXXXXXXXXXXXXX XX XXX X
ECONOMIZ ARXXXXXXXXXXXXX
MEMO R A XXX X000
TELA POOD 0999900088000 00008H
XOOOOOKKHOK KN XK XXX XKXXX]
COMO P0T00.9°0°019.88.000 088008808000
ECONOMIZAR
MEMORIA
ARQUIVO
ECONOMIZAR
MEMORIA
fig. 10
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de Appje gmquteq Jnt.

Prof. Wilson José Tucci — Coordenador de Projetos Especiais da Escola Experimental Pueri Domus.

Apresentando os Apple

A Microhobby é a revista dos usudrios do TK, um ex-
celente computador para nos iniciarmos e explorarmos
0 mundo da computagdo. Entretanto vocé pode estar
pretendendo comprar um computador mais sofisticado,
ou que vocé, senhor Executivo, tenha em sua firma tal
computador. Por isso estamos abrindo uma nova secéo,
que vai tratar do mais popular, e um dos mais sofistica-
dos, computadores dos Estados Unidos, o Apple, do
qual j& existem diversos similares no Brasil.

Séo muitas as diferencas entre o TK e o Apple, vamos
aqui, procurar explicar algumas. Ao longo das publica-
¢des iremos ‘destrinchando’ o Apple.

No-campo do Hardware sdo essas as maiores diferen-
¢as entre 0s dois computadores:

TK Apple

Meméria 2K — 64K 16K — 64K
Processador 280, 2.56 MHz 6502, 1.023 MHz
Tela controlado pelo controlada por

processador circuitos

especializados

Gréficos baixa resolucéo baixa e alta

preto e branco resolucdo, coloridos
Caracteres alfanuméricos e alfanuméricos

graficos

Embora o méximo de meméria RAM do Apple seja
‘normalmente’ 64K, existem circuitos especiais para ex-
pandi-la ainda mais.

Para quem ndo sabe, o simbolo MHz quer dizer mi-
IhGes de ciclos por segundo, e indica a velocidade com
que ‘anda’ o processador. Uma instrucdo tipo ‘soma’ do
6502 pode ser feita em dois ciclos, isto é, o 6502, pro-
cessador do Apple pode realizar até 500,000 somas por
segundo. A mais longa instrugdo do 6502 leva 7 ciclos.

Como vocé jd deve ter percebido, entdo, o 6502 corre
mais devagar do que o Z80, e, além disso, tem menos re-
cursos; mesmo assim, o Apple € mais rapido que o TK,
pela seguintes razdes: se vocé ja abriu o TK, vocé ja viu
que ele tem poucos Cl's, portanto o Z8@ tem que fazer
quase tudo, inclusive controlar o video (porque no mo-
do FAST ndo tem video?), jd no Apple existem cerca de

100 circuitos integrados para ajudar o 6502, e portanto
0 microprocessador sd tem que se preocupar quase que
exclusivamente em executar o programa; além disso, o
BASIC do Apple é mais sofisticado, e roda de uma ma-
neira mais eficiente.

Infelizmente o Apple ndo traz todos aqueles caracte-
res graficos que o TK tem, tanto em alta como em baixa
resolucdo, ele s6 ‘plota’ um quadradinho, mas as cores
e a alta resolugdo compensam em muito a falta de carac-
teres graficos.

Existem outras importantes diferencas entre o TK e o
Apple estdo no campo do ‘Software’, ou programas.

O BASIC do Apple se chama Applesoft, e embora to-
da a logica do programa e 90% dos comandos sejam
idénticos, existem as seguintes diferencas:

1) Enquanto no TK basta digitar uma tecla para apa-
recer o comando, no Apple é preciso digitar o comando
letra por letra.

2) O comando LET ndo é obrigatério, ou seja, é vali-
do apenas digitar:

1#A=73

3] Podemos colocar mais de um comando numa mes-
ma linha, bastando separa-los com '

15 A =5:B=15:PRINTA+B

OBS.: Cuidado se for juntar comandos IF . .. THEN,
& melhor ndo fazé-lo.

4) No Apple o comando NEW apaga toda a meméria
(de programa e de varidveis), CLEAR apaga as varidveis
e HOME apaga a tela. Isto ¢, HOME corresponde aos
CLS no TK.

5) Nio existe o comando EDIT no Apple, para modi-
ficar uma linha de programa usamos o modo ESC.

6) Embora também existem os comandos PEEK e
POKE no Apple, e eles executem a mesma acdo que no
TK, os efeitos ndo sdo os mesmos no Apple, pois como
voceé talvez ja saiba, os efeitos dos PEEK's e POKE’s de-
pendem muito do Hardware de cada computador e co-
mo ja foi mostrado, os dois sdo bem diferentes neste
ponto.

7) O Applesoft ndo verifica linhas de programa quan-
do de sua entrada, portanto os erros de sintaxe s sdo
detectados quando rodamos o programa. Uma lingua-
gem alternativa para o Apple, é que geralmente vem com
a unidade de disco é o Integer BASIC, que verifica a sin-
taxe de cada linha na sua entrada, como o TK, mas, em
compensagdo ndo trabalha com nUmeros reais, apenas
inteiros, como o nome ja diz.

continua
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8) No Applesoft ndo hd necessidade de se dimensio-
nar uma variavel 'string’ antes de guardar caracteres nela.
Por exemplo, enguanto, que no TK fariamos:

1 DIM O%(26) N
2 LET As="ABCDEFGHIJUKLHMNOPARS

TUUUXY Z™

No Abple basta fazer:
1 A$="ABCDEFGHIJKLMNOP@RSTUVKXYI®

Podemos no Apple também fazer matrizes ‘string’,
e nesse caso, cada elemento da matriz pode assumir um
‘string’ inteiro.

Exemplo: 1 DIN A$(18,16)
2 A$(1,2)="NEU NOME"
3 A$(1,3)="E" APPLE"
4 A$(4,5)="SEU NONE"
3 AS(8,9)="E* JOAD"

TATUZAO

Esse pequeno jogo tem como finalidade, além de en-
treter, introduzir o leitor ‘as possibilidades gréficas do
APPLE 11, e ensinar algumas técnicas para facilitar o de-
senho e sua movimentacao.

Nesse jogo o computador esconde um ‘tatu’ em algum
lugar de um terreno quadriculado de 10@ por 100, e o
jogador deve tentar adivinhar a posi¢do do ‘tatu’ até en-
contra-lo,

Apds cada tentativa o computador informa ao joga-
dor que dire¢do seguir para encontrar o tatu, quando o
tatu é encontrado, ele é desenhado na tela, e aparece o
numero de chutes que o jogador usou para achar o tatu.
O computador entdo pergunta se quer jogar de novo.

Para se achar o ‘tatu’ nesse jogo € preciso conhecer
duas coisas: 0s pontos cardeais e colaterais, e sistema de
coordenadas x, y.

E assim que o campo quadriculado esta organizado
nesse jogo:

(]
(@,99) ! (99, 99)

! N
! s
! ]
! ;
! !
! J

y! O =———— E
! !
! L
] ]
! '
3 v
' s
1

(@, ) X (99,41)

O centro do quadriculado é o 5@,5@. Vocé deve ir
chutando as coordenadas de acordo com as indicagOes
do computador. Sé na primeira vez é que ndo hd indica-
¢do nenhuma. Lembre-se que devemos sempre entrar o
X antes do Y (& so lembrar da velha aula da geometria).

Obviamente esse programa ndo oferece a animacéo de
um ‘defender’ ou ‘commander’, mas em compensacio
pode ser facilmente entendido (acompanhe os
REMARKS).

A principio da técnica para se poder desenhar e mo-
ver facilmente uma figura é a seguinte:

Guardamos os dados necessérios para o desenho da fi-
gura numa matriz (linha 10@). Todos esses dados sdo re-
lativos @ uma posicédo, no caso o centro da figura. Apds
determinarmos o ponto onde queremos que fique o cen-
tro da figura (varidveis XP e YP) executamos a subrotina
540 (ou 580, se for para desenhar o ‘tatu’). Essa subro-
tina I1é os dados da matriz respectiva, e desenha. Na ver-
dade cada dado para desenho consiste de quatro nime-
ros, pois como vocé jé deve ter notado essa matriz exe-
cuta um HPLOT de um ponto a outro. A técnica de exe-
cutar HPLOT's de um ponto a outro é bem mais rédpida
e exige bem menos dados nos.comandos DATA do gra-
var cada ponto do desenho na matriz. Para se apagar
uma figura, simplesmente a redesenhamos na mesma po-
sicdo, s6 que em preto.

Essa técnica é bem geral e se aplica a muitos compu-
tadores, sO que no caso de ndo ser possivel o recurso de
desenhar uma linha de um ponto a outro, deve-se guar-
dar todos os pontos do desenho (relativos a algum refe-
rencial), e trocar a linha 540 para:

48 FOR I =1TO TH STEP 2:
HPLOT XP + PHX(I + 1),YP + PHX(I):
NEXT 1t
RETURN

O uso de matrizes inteiras se justifica por essas usarem
bem menos meméria do gue usariam matrizes de ponto
flutuante,

Nas proximas publicacBes veremos métodos especiais
do APPLE para desenhar e fazer animagdes de figuras,
tdo rdpidos como os jogos de fliperama que vocé conhe-
ce. Aguarde. . .

(XY
LR
ess
[T X
aes
eee
see

continua
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18
28
38
Ll
o
68
18
ae
98
188

118

126
138
148

158
168
178
188
198
268
218
228
23

248

258
268

# REM

118 TATUIAD #33
#1983 POR DENTRO DO APPLE

REM DIMENSIONAR AS MATRIZES
REM PT% --> PONTOS DO TATU
REM PHL --> PONTOS DO HOMEM
REM A$ --) DIRECOES

DIM PTX(280),PH%(268)

REM LER MATRIZES DE PONTOS

REM DO HOMEM E DO TATU

REM TT --> TAMANHO DO TATU

REM TH --> TAMANHO DO HOMEM
READ TT,TH: FOR 1 =1 TO TT:

READ PTZiI1): NEXT I: FOR I =

1 TD TH: READ PHL(I): NEXT I
: FOR I =1 TO B: READ A$(I)
: NEXT ]

REM GERAR AS CODRDENADAS X,Y

REM DA POSICAD DO TATU

REN E INICIALIZAR CONTADOR
TEXT : HOME : HBR :XT = INT
( RND (1) % 18@):YT = INT (
RND (1) & 188):K = @

REM POSICIONAR CURSOR E

REM GERAR XP,YP INICIAIS

REM PARA EVITAR ERRO

VTAB 22:XP = S58:YP = 38

REM ENTRAR NOVA POSICAD

REM DD HOMEM,APAGAR A VELHA

REM DESENHAR A NOVA ,E

REM INCREMENTAR CONTADOR
INPUT "ENTRE X E Y (DE @ A 9
9 %K=k #15Y=99 -

Y: HCOLOR= @: GOSUB S4@:XP =

X 82+ 48:YP =Y + 38: HCOLOR=

3: GOSUB 544: IF NOT ((X =
XT) AND (Y = YT)) 60TO 348
HOME : VTAB 22: PRINT "PARAB

ENS VOCE ACHOU O TATU ": PRINT

"EM *;K;" VEIES": PRINT
REM DETERMINAR 0S PONTOS
REM PARA DESENHO RELATIVO

276
280
298
368
318
328
338
344
358
368
378
386
396
408
410
420

438
449

458

468

478

4@
498

368

REM DO TATU
REM E DESENHAR 0 TATU

1P = XP + 15:YP = YP + 15: BOSUB

586: REN  DESENHA 0 TATU
60T0 456

REN INICIO DE CONPARACOES

REM PARA DETERMINAR QUE

REN DIRECAD ESTA 0 TATU

IF (X = XT) AND (Y < YT) THEN
1 = 4; GOTO 446

IF (X = XT) AND (Y ) YT) THEN
3= 1: GOTO 446

IF (X ¢ XT) AND (Y = YT) THEN
J = 71 6OTO 448

IF (X ) XT) AND (Y = YT) THEN
J = B: GOTO 448

IF (X > XT) AND (Y ) YT) THEN
3 = 3: GOTO 44

IF (X ) XT) AND (Y < YT) THEN
J = b: 60TO 448

IF (X < XT) AND (Y < YT) THEN
J = 5: 60TO 448

IF (X ¢ XT) AND (Y > YT) THEN
J = 2: GOTO 448

REM INPRESSAQ DAS

REN ORINTACOES AD JOGADOR
HONE : YTAB 21: PRINT *VOCE
ESTA EN *;X;*,";99 - ¥z PRINT

*VA PARA ";A$(J): FOR 1 =110

5@@: NEXT : 60TO 238
PRINT "QUER JOGAR DE NOVO ?

(S/N) *;: INPUT "";R$: IF LEFTS$

(R$,1) = "S" THEN 148

TEXT : HOME : VTAB 3: PRINT
TAB( 5)"FOI UM PRAZER": VTAB
18: PRINT TAB( 15)"JOGAR CO
M VOCE®: VTAB 15: PRINT TABI(

25) "APPLE I1*

COLOR= 16: HLIN 8,39 AT 8: VLIN

8,47 AT 39: HLIN 8,39 AT 4é:
VLIN 8,47 AT @
REM ESPERAR POR UMA TECLA

IF PEEK { - 16384) ¢ 128 THEN
49¢
POKE - 16368,8: HOME : END

318
528
338
548

358
968
a7e
88

398

bae
619
628

638
648
658

bod

678

684
698

REM SUBROTINA BUE DESENHA
RENM O HOMEM EM RELACAD

REM AD PONTO XP,YP

FOR I =1 TO TH STEP 4: HPLOT
P + PHL(I + 1),YP + PHL(I) TO
XP + PHL(I + 3),YP + PHL(I +
2): NEXT I: RETURN

REM SUBROTINA PARA DESENHAR
REM O TATU EM RELACAD

REM AD PONTD XP,YP

FOR 1 =1 T0 TT STEP 4: HPLOT
P ¢ PTILT + 1),YP + PTL(I) TO
IP + PTXAI ¢ 3),YP + PTL(I +
2): NEXT I: RETURN

DATA  48,132: REM  NUMEROS
DE DADOS PARA DESENHAR TATU
E HOMEM

REN BLOCO DE DADOS PARA

REM DESENHOD DO TATU

DATA ~4,-2,-4,2,-3,-3,-3,3,
-2,-4,-2,4,-1,-8,-1,5,-3,-,

-2,-b,8,-18,8,6,1,-11,1,7,2,
-6,2,8,3,-4,3,-3,3,3,3,4,4,-

5,4,-4,4,2,4,3

REM BLOCO DE DADOS PARA

REM DESENHO DO HOMEM

DATA  -15,-3,-15,2,-14,-4,
-14,3,-13,-9,-13,4,-12,-4,-1
2,1,-11,-3,-11,2,-18,-3,-18,

2!'91'1 ' '9!83'3!“13'81‘1'7!‘

4,-7,3,-b,-6,-6,5

DATA -5,-7,3,-7,-5,-b,3,-b,
-5,5,8,18,-5,6,1,12,-5,-4,-5

13y-4,-4,-4,3,-3,-4,-3,3,-2,

'41_2131'1!'4; -1,3,68,-4,8,3,

1,-4,1,3,2,-4,2,3,3,-4,3,3,4
-4,4,3

DATA 5,-4,12,-4,5,-3,12,-3,

5,-2,12,-2,5,1,12,1,5,2,12,2

,5,3,12,3,14,15,8,17,9,17,7,
19,6,19,5,26

REM DIRECOES A SEGUIR

DATA NORTE,NORDESTE, NORDEST

E, SUL, SUDESTE, SUDDESTE,, LESTE

,OESTE

CALENDARIO PERPETUO

mo “Em que dia da semana vai cair o Natal no ano

Quantas vezes acontece de precisarmos de um calen-
dério antigo, de alguns anos ou mesmo meses atrds e,
por um motivo qualguer, ndo encontrarmos nenhum

por perto? Quem nunca perguntou a si mesmo algo co-

que vem?” O programa que apresentamos este més pre-
tende auxiliar os leitores que ja tiveram uma dudvida co-
mo essa, permitindo-lhes ver, na tela do seu compu-
tador, o calenddrio completo de qualguer més e ano, e
também servir de base para quem quiser aplicar algumas
das técnicas basicas usadas no programa.

continua
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@ REM ¥t CALENDARID PERPETUD #3

#1983 POR DENTRO DO APPLE

10 HOME : VTAB 5: HTAB 1#: PRINT
"CALENDARIO PERPETUO® Bé

E O MES E O AND, SEPARADOS P

= § THEN HOME : END

46 RESTORE : FOR I = I TD MES: READ
MES$,NDIAS: NEXT I:MES$ = ME
S¢ + " " + STRS (AND)

38 REM ANO BISSEXTO?
b8 IF HES = 2 AND INT (ANOD / 4) 5
= AND / 4 THEN NDIAS = 29
76 REM CALCULAR EM RUE DIA CAI
0 PRIMEIRO DO MES.
#=DONINGS, 1=8EGUNDA...
IF MES < 3 THEN MES = MES + |

(ANO / 488) + 2:N =

116 REM MOSTRAR CALENDARIO

128 HOME : COLOR= 1: HLIN 8,39 AT
#: VLIN 6,47 AT 39: HLIN 6,3
9 AT 46: VLIN 8,47 AT @

136 VTAB 4: HTAB 26 - LEN (MESS
)/ 2: PRINT MES$: VTAB 8: HTAB
B: PRINT*D S T @ @

§*: PRINT

146 DIA = 1

158 HTAB 4 & N + 8: PRINT DIA;

168 DIA = DIA + 1: IF DIA > NDIAS
THEN 268

176 N = N+ 1: IF N > 6 THEN PRINT

286 INVERSE : VTAB 23: PRINT TAB( 2:ANO = ANO - 1 : PRINT :N =9
7);"DIGITE ’8,8° PARA TERMIN 96 N=1+Z EMES+ INT (L& 8 ( 186 60TO 156
AR™; TAB( 41);: NORMAL HES + 1)) + AND + INT (ANO / 196 REM ESPERAR POR UMA TECLA
3¢ VTAB 12: HTAB 1: PRINT "DIBIT 4) - INT (AND / 188) + INT 286 IF PEEK ( - 16384) ¢ 128 THEN

INT ((N 268

OR UMA*: VTAB 14: INPUT *VIR [7- INDIN/JTH) &T +, 218 POKE - 16348,8: 6070 14
BULA (EXEMPLD: 6,1965): * S IFN=0THENN =7 226 REM DADOS DO PROGRAMA
;MES,AND: IF MES = @ AND ANO 168 N =N-1 238 DATA JANEIRO,3!,FEVEREIRO,2

8, MARCD, 31, ABRIL, 38, MA10, 31,
JUNHD, 36, JULHO, 31, AGOSTO, 31,
SETENBRO, 38, DUTUBRO, 31, NOVEN
BRO, 38, DEZENBRO, 31

O programa comeca pedindo o0 més e 0 ano € pro-
curando, através do "loop’’ da linha 4@, o nome do més
e o namero de dias neste. No caso de se tratar do més de
fevereiro de um ano bissexto (divisivel por guatro), o
namero de dias € corrigido para 29. A rotina definida
pelas linhas 80 a 100 fazem o célculo do dia da semana
em que comega 0 més em questdo.

CHEGA DE

Software
pronto para ser usado.

Programas de uso pessoal ou estritamente profissional;

Cadastros, Banco de Dados, Locagdes, Contabilidade, Contas a Pagar
e Receber, Editor de Texto, Conta Bancaria, Mala Direta, Visicalc,
Controle de Estoque.

E para o programador; Editor Assembler, Compiladores Basic ¢ Cobal...
... € jogos, que ninguém é de ferro.

Todos em portugués, gravados em cassette ou diskette, com manual do
usudrnio, extremamente praticos.

Estamos ao seu alcance.

Confira. Solicitando por telefone ou no revendedor de sua cidade, relacio
de programas disponiveis.

micro informatica ltda.
R. Augusta, 2690 - 2 andar - Loja 318
Tel. (011) 852-2958 - cep 01412 - SP

monk, = }
o software que faz vocé ficar."l_ e
feliz por ter um micro. K'& =

Planomersl 640693

A linha 120 mostra uma maneira interessante (e rdpi-
da) para colocar na tela caracteres repetidos. Podemos
obter efeitos diferentes usando outras cores, "plotando”
em linhas pares ou (mpares ou na vertical, ou usando
combinac@es de linhas adjacentes. Mais adiante, o com-
putador entra num ciclo para colocar na tela os niime-
ros nos seus lugares corretos. Terminando o programa,
temos uma sequencia de duas linhas (200 e 210) que
prendem o computador num loop até que o operador
pressione qualquer tecla.

Finalmente, uma dica para quem quiser usar a for-
mula da linha 9% em seus programas, para calcular o dia
da semana de um dia qualquer: substitua o ‘1"’ no ini-
cio da formula pela varidvel “"DIA"” (N=DIA + 2 *
MES. . .). Ndo se esqueca de incluir a linha 8@, que efe-
tua um ajuste nas varidveis MES e ANO para os meses
de janeiro e fevereiro.

TWO-LINERS

Um dos nossos amigos mais proximos é o Tio Fred
List. E um velhinho simp4tico e um apaixonado hobis-
ta em computacdo. Entretanto, o Apple do nosso que-
rido tio apresenta somente @.6K bytes de meméria de
programacdo e necessita de alguns programas para ele.
Eis aqui um desafio. . . Vamos ajudé-lo.

No BASIC usado no Apple (Applesoft ou Integer) é
permitida uma instrucdo de multiplos comandos, des-
Qe que eles venham separados por dois pontos: e as-
sim, as instrucoes:

18 HOME

28 PRINT "IST0 E’ UM TESTE"
I8 PRINT

4 FORI =170 14

58 PRINT I;* %

b8 NEXT I

78 PRINT "FIN"

88 END

continua
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podem ser escritas em uma Unica linha:

16 HOME : PRINT ®ISTOD E’ UM TESTE":
PRINT : FOR I = 1 TO 18: PRINT I;
" "ji NEXT I: PRINT "FIN": END
Entretanto, uma linha sé aceita até 255 caracteres. . .
cuidadol
Para o desafio dos TWO-LINERS vamos estabelecer
algumas regras:
todos os programas devem ser escritos em Applesoft

ou Integer BASIC e ndo devem ter mais que duas linhas Iniciacdo ao Basic para jovens de 10 a 14 anos
de programacio; — duragdo 20 horas aula.

ndo hd limites para 0 nimero de multiplos comandos Introdugdo a linguagem Basic duracdo 20 horas
ou comprimento de cada linha, desde que, evidentemen- aula.

te, a linha possa ser digitada diretamente pelo teclado.

Favor enviar, para a apreciacdo do nosso staff, uma
copia legivel do seu TWO-LINER. Essa cépia, que ndo
serd devolvida, poderd ser usada pelo departamento co-
mo e quando o julgarmos necessério.

DOS 500 (DISC OPERATION SYSTEM)

Duragado 30 horas aula.
Oferecemos também, curso de Introducdo a
Linguagem Basic por correspondéncia.
Turmas limitadas de 6 alunos, com atendimento

Os programas serdo julgados com os seguintes crité- individualizado, na qual o aluno aprende utilizan-
rios: do um microcomputador.

a) impacto que o programa apresenta ao roda-lo. Além dos cursos, a C.P. Systems oferece vérios

As decistes do staff do POR DENTRQO DO APPLE programas de jogos e aplicativos, para microcom-
sdo semi-finais. Tio Fred List tem a Gltima palavra. ?“Tadores como D-8000, TK82-C, CP500 e simi-

ares.

PREMIOS: ; Nossos precos sdo bem convidativos.

10 colocado: um livro sobre apples.

29 colocado: uma foto do Corinthians C.P.SYSTEMS S/C. LTDA.

39 ao 99 colocados: ainda ndo decidimos Av. Paulista, 2.073 — conj. 1.212 — Ed. Horsa |

109 colocado: uma foto do Tio Fred List CEP.: 01311 — Fone: 255-5454

S&o Paulo — SP

Eis aqui dois exemplos feitos por Mark Bachman e
Christopher Volpe:

1| HGR : FOR 2 = @ TO 16 STEP .2:
FOR X = 8 T0 16 STEP .2: HCOLOR=
3= - 18 ¢ COS (3¢ SOR
(X -5 "2+(1-5 42)
/2458 HPLOT X 8 28 + 26
FIR3Y 41818
2 HCOLOR= 8: HPLOT X & 26 + 26 +
I83Y+I016+1T0)8
20+ 28 + 18 3,188: NEXT : NEXT
¢ END

1 H$ = "363:AD 52 C# AD 51 C@ A9
22 EA EA EA EA 26 AB FC AD 5
@ CO A9 47 3E 00 66 3E 66 86
3E B8 @6 3E 80 06 3E 68 96
3E 00 60 3t 66 98 IE 80 09 3

Jd vimos os exemplos, portanto, méos & obra e
enviem 0s seus programas para:

MICROHOBBY
E':"?N:‘E’;:_“ 26 AB FC 4C Secdo: Por Dentro do Apple
2 FOR T =1 T0 38: PRINT "PAGINA CX. POSTAL 60081
UM DE TEXTO ";: NEXT : FOR SEARE:
C=1T0 LEN (H$): POKE 511 José Eduardo Moreira
+ C, ASC ( MIDS (H$,C,1)) + Daniel R. Falconer

128: NEXT : CALL =~ 144

O
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FITA DO MES

A fita FUNCOES | é comercializada pela MICRON de
Sdo José dos Campos (av. Sdo Jodo, 74) e tem como
principal finalidade a de ampliar o sistema operacional
do TK com algumas funcBes adicionais extremamente
Uteis. Vem acompanhada de um manual que, se peca um
pouco pelo aspecto grafico, compensa isso amplamente
pela boa diddtica empregada nas instrugdes.

Ao ser carregado normalmente o programa jd sai ro-
dando apresentando o menu da fig. 1.

\

E UD.

INLLUH HO PROGRAMA;
LET L=USR 32465

E ELE SERR RAPRGHDD DESTAR
LINHR RTEH Q@ FINAL

1 REH

2 LETY L"USR I=aaa

2 LIST

IMPORTRNTE: LINHA 1 REM CUONTEM:
2 ESFACOS, 1 GRSFICO, 1 ESPACcCO.
SE PD!‘.E 16‘?1 L1 DU 5 Qu i@,

N fig. 1 /

Apds ler as instrucdes, o usudrio deve digitar NEW:
0 programa se auto-carrega no Ultimo Kbyte dos 16K de
RAM.

Para testar a fita carregamos no computador o pro-
grama MINI-INVASOR com o programa RENUME-
RANDO “enganchado’” no fim (publicados, ambos, no
nimero 1 da MICROHOBBY).

A primeira tarefa da fita FUNCOES foi a de eliminar
o programa RENUMERANDO do fim do MINI-
INVASOR.

Como o programa MINI-INVASOR termina na linha
1135 e 0 RENUMERANDO comeca na linha 9959, bas-
ta entdo acrescentar a linha

115% LET L=USR S246E
e a seguir

Z0TO 1136

o FUNCOES 1

Em poucos segundos o RENUMERANDO em BASIC
desaparece, deixando apenas o programa MINI-IN-
VASOR.

A seguir testamos 0 RENUMERANDO da prbpria
fita (em ASSEMBLY). Para isso devemos acrescentar

i REM

2 LET L=USR 32000

o LIST
A linha 1 REM deve contar 4 espacos em branco.
A seguir devemos comandar

DPOKE 18518, N

onde N € o incremento que queremos dar aos enderecos
da nova renumeracdo até 20 no mdximo). Como o MINI-
INVASOR estava renumerado de 5 em b, alteramos para
que o fosse de 20 em 20.

DOKE 16516,.20

Rodamos o programinha (com RUN), obtemos a re-
numeracdo desejada num tempo incrivelmente curto!
Isso ocorre porque, ao contrdrio do programa RENU-
MERANDO em BASIC que publicamos no ntmero 1,
este € em linguagem de maquina. Finalmente, para saber
quantos bytes foram consumidos pelo programa basta
digitar

PRINT USSR 32440

Esta rotina pode ser alterada fazendo-se

POKE 322%44.R°

onde A deve assumir os seguintes valores:

A = 2(Q: consumo de programa, video e
varidveis

A = 28: idem acima mais pilha de calculador
A = 12:56 o programa (volta ao original)

Em resumo, esta fita contém uma tipica rotina *‘fer-
ramenta’” extremamente U(til para programadores. Sua
utilidade ficou evidenciada quando percebemos que ela
entrou no dia-a-dia dos nossos analistas de SOFTWARE
aqui na redacéo. o
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NOVIDADES

Nés da MICROMEGA PUBLICACOES E MATE- pessoas que desejem ingressar no mundo da informadtica,
RIAL DIDATICO LTDA. editora da revista MICRO- seja com finalidades profissionais, seja para quem possua
HOBBY convidamos todos nossos leitores e assinantes ©Ou pretenda possuir um microcomputador, prestando-se

a visitar nosso espaco na Ill Feira da Informdtica a se igualmente, aos autodidatas, e, como livro auxiliar, nos
realizar de 17 a 23 de outubro, no Parque Anhembi, cursos de iniciagdo ao Processamento de Dados. .
em Sdo Paulo. Compde-se de 12 capitulos: Computadores Digitais e

Na ocasido serd distribuida uma tabela-brinde espe- Analdgicos — Nimeros para computadores — Operag3es
cial aos novos assinantes. Os assinantes antigos também  Aritméticas — Légica Simbolica — Circuitos Légicos Bé-
poderdo retirar este brinde, entregando, na feira, a eti- Sicos — Multivibradores — Contadores — Circuitos Cal-
queta de enderecamento colada no envelope deste ni- culadores — Circuitos Integrados — Armazenamento de
mero 4. Dados — Dispositivos de Entrada e Saida — Programa-

Além disso, no nosso stand vamos apresentar uma G&o. E redigido em linguagem acess{vel aos iniciantes,
série de novidades para o TK: a nossa finalidade é a de constando de 176 pdginas, com bastante ilustragdes, no
incentivar pequenas empresas a produzir periféricos e formato 13,56x21 cm. E vendido nas boas livrarias ao
acessorios para o TK, ampliando cada vez mais sua uti- prego de Cr$ 3.500,00 o exemplar. @]
lidade e desempenho. Vamos ter também sorteios inte-
ressantissimos, demonstracGes de novos equipamentos
e lancamento de livros para o TK. ®)

A Computronix, uma loja de microcomputadores de
Belo Horizonte estd langando o teclado profissional para
0 TK82-C e o NEZ B00O. Trata-se de caixa em madeira

A Memphis, empresa paulistana, |ider no mercado ©ou fibra de vidro que comporta o aparelho, a expansdo
de suprimentos para computadores, vem se projetando € @ fonte internamente, operando-se em teclado tipo
e se firmando hd 14 anos em todo o Territério Nacional. |BM e um video 12" por cima da caixa. Maiores infor-

Com a finalidade de manter o seu maior lema ““Produ- magdes: fone: (031) 225-3305. o
tos de Qualidade a Precos Justos', e para melhor aten-
der a sua exigente clientela e a todos os seus amigos e
habituais fornecedores, acabou de mudar sua Matriz
para um moderno prédio situado a Av. Angélica, 35 no
bairro de Santa Cecilia, com uma é&rea de 4.000 m?,
contandc com amplo estacionamento.

Nesse local estardo funcionando os Departamentos
Administrativo, Financeiro, Estoques, setor Fabril e
também o C.P.D. (que a partir de agora agilizar4 ainda
mais o atendimento aos clientes).

3 gante e compacto. _

0 Dgpartamento de Ve!‘da.s continuard atendendo aos Com esse langamento, a MICRODIGITAL mostra to-

seus clientes em seus escritdrios & Av. Arnolfo de Azeve- d ; : : : 5

; e a a confianga que deposita na antiga mdquina, dissipan-
do, 108 — Pacaembul pelo telefone 262-5577 em Sdo do de'vez o8 temores de “obsalaricia” d
Paulo e no Rio de Janeiro a Praia do Flamengo, 66 gru- | ; HESJIICE” - Sptesentadds POy
po 1.519 pelos telefones 205-3849 e 225-3469. RIS AT oS efaad o arigaien 0l TRER.

O TK82, agora 83, veio para ficar durante muito tem-
po, ainda: a relacdo desempenho/custo é ainda (e parece
que serd por muito tempo) a mais elevada do mercado
“Novo ABC dos Computadores’ de Allan Lytel e nacional.

A MICRODIGITAL lanca o TK 83, versdo sofisticada
do TK82-C. Seu desempenho como computador & idén-
tico, tendo as mesmas caracter isticas operacionais de seu
antecessor. Do ponto de vista estético, porém, ele apre-
senta um "design” muito mais moderno e funcional.
A nova caixa é mais resistente, tornando 0s circuitos in-
ternos menos vulneraveis a pressdes mecanicas. O “'hard-
ware" foi redesenhado implicando num projeto mais ele-

Carlos Alberto M. Marques, é o mais recente lancamento Num mercado com muitos ““cadillacs’ enfeitados, um
da editora “Antenna” (C.P. 1131 — Rio de Janeiro — “fusquinha’" terd sempre uma grande aceitacdo, especial-
CEP: 20001). E um livro especialmente escrito para as mente numa época de economia em contencdo.

o O
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PEQUENOS

ANUNCIOS

Vendo esquema completo do microcomputador
NEZ8000 (com SLOW e expansdo de meméria) — 3 co-
pias heliogréficas. Cheque nominal de Cr$ 6.000,00 pa-
ra JAN MARTIN LUND, Rua Frederico Ozan3, 16/21 —
11100 — Santos — SP,

Troco ou vendo programas (nacionais e importados)
para 0s micros: CP-200, TK82-C e ZX 81. Possuo o Si-
mulador de Vo, Turbo, Galaxy e muitos outros jogos
e aplicativos. Tratar com Eduardo Medeiros — R. Eliseu
Guilherme, 1076 — Ribeirdo Preto — SP — CEP: 14100
— Atendo também por reembolso.

Vendo ou troco programas de jogos para TK82-C e
TK85. Tratar com Edson, R. Guariba, 54 — Séo Paulo —
Tel.:918.0998 (c/ Ruth).

RADIO MICRO: O primeiro grupo de rddio amadores
digitais do Brasil convida todos os radioamadores a co-
nhecer os projetos de hard e soft que estamos desenvol-
vendo, aos interessados entrar em contato com PY2-EM/
Renato Strauss — R. Cardoso de Almeida, 654/32 —
05013 — Séo Paulo — SP.

Colocamos video-reverso em televisores TX-Philips,
fazemos adaptagdes de TV's para monitor de video e
vendemos kits de video-reverso. Luiz Wellington — Tel.:
224-2776 — Fortaleza/CF.

Vendo programas nacionais e importados, 2K e 16K,
BASIC, e ASSEMBLER para micros TK82-C e similares
(Aceito trocas) — Carlos A. Sciaretti — Cx. Postal: 5567
— Sé&o Paulo/SP — CEP: 01051 — tel.: 522-8586.

Curso de Linguagem de mdquina para TK82 e TK85
(ASSEMBLY Z80). Aos sdbados das 9:00 as 13:00 hs.
— Sdo Paulo — Fone: 813-4555 (Mdrcia) a tarde.

Servico de Datilografia — |IBM. Teses, apostilas e ma-
nuais técnicos. Telefone: 258-8486 — Américo — SP.

Conversor do NEZ8000 para SLOW: Em Sdo Paulo,
WILSON DE ASSIS faz a inclusdo desta funcdo no
NEZ8000 por Cr$ 20.000,00 (mais as despesas de em-
balagem e correio) e dé a garantia de 6 meses. Se o seu
endereco for proximo ao dele, ele entregard em casa.
O seu telefone é: (011) 203-7967 e o endereco: Rua
Fabricio Correia, 145, Tucuruvi, 02311 — S50 Paulo —
SP.

Sou possuidor de muitos programas para o TK82. Os
interessados em trocd-los escrevam para Marco Aurélio
Dias de Oliveira — Av. Afonso Pena, 1557 — Bloco B —
apto. 214 — Campo Grande/MS — CEP: 79100,

Troca de programas para TK — Carlos Horécio C.
Fontenelle — R. Alfeu Aboim, 770 — Aldeota — Forta-
leza — CE — CEP: 60000

ESPIAO — Jogo de Aventura para TK e CP-200. Um
desafio a sua Memoria e Habilidade. 16K com SLOW.
Cr$ 5.000,00. Pedidos pelo reembolso para Cx. Postal:
28 — 27200 — Pirai — RJ.

Vendo NEZ 8000 com expansdo de 16K — Tenente
Dilson — Tel.: (061) 224-1839 — Brasilia — DF. o
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COMO COLABORAR
COM MICROHOBBY

A revista MICROHOBBY foi criada para servir de in-
tercdmbio entre os leitores gue participam do magico
mundo da computagdo.

A caracteristica realmente inovadora do computador
pessoal, esta em transformar cada consumidor num cria-
dor. Aproveite sua criatividade e envie suas colabora-
¢Oes, recebendo remuneracdo a titulo de DIREITO
AUTORAL.

Se o material enviado for aprovado para publicacio,
a remuneracao serd de Cr$ 10.000,00 por programa. Se
o programa for muito bom e muito extenso esta quantia
serd aumentada, a critério da redaco, até Cr$ 30.000,00.
Esta remuneragdo sera oferecida também para artigos
interessantes sobre o mundo do TK.

A maneira ideal de nos enviar o material a ser publi-
cado obedece as seguintes normas:

1) Nunca esquecer de colocar nome completo, endereco
e numero de sua assinatura em todo material enviado (fi-
tas, listagens de impressora, envelope, carta, etc).

2) Enviar a listagem de programa datilografada ou, me-
Ihor ainda, tirada na impressora do TK,

3) Colocar sempre uma linha REM com o nome do autor
e o titulo do programa.

4) Enviar uma fita com o programa gravado algumas ve-
zes (se possivel em gravadores diferentes).

5) Na fita, gravar com microfone (em viva voz), algumas
instrucbes Uteis, nome completo e endereco do reme-
tente.

O material ndo utilizado ndo sera devolvido. Esta é
uma norma corrente em quase todas as revistas do mun-
do, que gera porém, uma certa desconfianca: e se apa-
garem meu nome do programa e o publicarem sem me
remunerar?”’

Neste ponto podemos sugerir o sequinte:

Ao enviar o material para qualquer revista, vocé, ou
confia em sua seriedade, ou, € melhor ndo enviar o ma-
terial, reservando-o para uma publicacdo digna de seu
credito.

Uma outra saida € a de tirar uma copia de todo ma-
terial enviado e registra-lo em cartorio, para qualquer
reclamacao posterior. Obviamente tal procedimento so é
aconselhavel se o material enviado for valioso a ponto de
justificar toda essa mdo-de-obra.

6) O material deve ser enviado para:

MICROMEGA P.M.D. Ltda.
PROGRAMAS DO LEITOR
Cx. POSTAL: 60081

CEP: 05096 — S. PAULO — SP

7) Qualguer duvida, podera ser esclarecida pelo telefone:

(011) 2567-5767 com Roberto.
Aguardamos sua colaboracdo.

GERACAO HUMANA NO TK

Antes que o leitor se assuste com visdes tipo "' Admi-
ravel Mundo Novo'* pedimos a leitura da parte final da
carta que o Roberto R. Malcher de Obidos (Pard) enviou
a Secdo DESGRILANDO.

A proposta, pelo que pudemos entender, consiste
basicamente em se tentar estabelecer uma correlacdo en-
tre data de nascimento da mde, dos filhos e o sexo
destes.

Para quem achar absurdo, queremos lembrar que hé
alguns anos foi realizada na Franga uma pesquisa que
tentava correlacionar o Q.|. de criancas com outros fato-
res. Verificou-se uma correlagdo estatisticamente signifi-
cativa entre o Q.l. e a época do nascimento: criancas
nascidas no comeco do inverno tinham um desenvolvi-
mento intelectual significativamente superior. Foram le-
vantadas muitas hipoteses (chegou-se até o absurdo de
se falar em horéscopo!). A explicacdo na realidade é
bem simples: no inverno europeu os pais ficam mais
tempo em casa e essa maior convivéncia é tremendamen-
te importante para o futuro desenvolvimento mental do
bebé.

Por isso pedimos a todos os leitores que tirem uma
xerox da tabela anexa (para ndo recortar a revista) e a
enviem preenchida para:

C.R.M.
CP 43
68250 Obidos PA

Pesquisa Geragdo Humana

Nasc.: Dia__Més__Ano

Mae Sexo

19 Filho

29 Filho

39Q Filho

49 Filho

50 Filho,

69 Filho

Obs.: Incluir eventuais filhos falecidos ou abortos.

o
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O FANTASMA

5 f."l’ﬂﬂ T TTRERELA ST

Vocé estd no tenebroso saldo de um castelo mal-
assombrado. Vocé conseguiu achar um tesouro e as moe-
das estdo espalhadas no chdo. Antes que o fantasma do
castelo gele sua alma pecadora, vocé deve catar a maior
quantidade possivel de moedas (as da moldura nfo
podem ser recolhidas).

Apos digitar RUN vocé deve escolher o grau de difi-
culdade, entre .@1 (dificil) e .99 (fdcil).

O programa roda usando menos de 1K de RAM em
SLOW.

O fantasma é um pouco gagd e, enguanto o persegue,

come moedas fazendo uma lamentdvel confusio entre
plano espiritual e plano material.

Para se movimentar no saldo (tenebroso) do castelo
vocé deve usar as teclas b, 6, 7 e 8 ou o médulo de co-
mando (Joystick}.

Ao ter sua alma congelada pelo fantasma, aparecera
a guantia coletada.

1@ LET S=0

20 CLS

3@ INPUT A

48 LET @=1

sa LET u=1

E@ LET R=INT (RND#7)+1
7@ LET E=INT_ (RNDX7) 41
8@ FOR F=1_TO 10

S@ PRINT "I

118 IF INKEY %="P" THEN GOTO 20
120 PRINT AT ©.u; "B
13@ IF PEEK (PEEK 16395+256:PEE
¥ 1639891 =155 THEN GOSUB 230
14@ LET 0=68+ (INKEY$="6" AND <&
*— {ITNKEY$="7" AND ©>1)
AND U<

1S@ LET U=U+ (INKEY%="8"
I - (INKEY$="5" AND W>1)
aisa IF @=R AND W=E THEN GOTOC 26

17& IF RND<A THEN GOTO 110

18@ PRINT AT R,E;CHR$ 11

19@ IF PEEK (PEEK 16398+256*PEE
K 16399) =128 OR 155 THEN PRINT A
T R,IE_; u.--

2080 LET R=R+(GQ>R) - (B <R}

218 LET E=E+ (WE) —(U<E)

228 GOTO 118

23@ LET S=5+1

248 PRINT AT Q,u; " E"

258 RETURM
26@ PRINT S

O que vocé

deve fazer para
realmente

entender de micros?

Uma assinatura de
MicroMundo.

Veja sé o que vocé

r-----—-------—--—-—-—-------.

encontra em cada
exemplar de
MicroMundo:

— ¥
£EFR ( Certificado especial de assinatura )

Noficias... Dicas de
Compra... Benchmark
(andlise e testes de
equipamentos)...
Lan¢camentos de

SIM desejo receber 12 edi¢cées do MicroMundo (um ano)

Empresa

Tel.:

Hardware e Software... § Nome
Andlise de Software...
Fontes (programas Cargo
para todos os tipos
de micros)... Técnicas
& Técnicos (macetes §  Endereco
classicos em Cobol)...
CP/M & Cia.. CEP

Cidade

e mais, muito mais.

(margue com um X}

Fagca como quem
entende - assine
MicroMundo.

e

r------'--

O enderego acima é [ meu endereyo particular
O endere¢o de minha empresa

CWB - Computerworld do Brasil, Servicos e Publicagdes Lida.
Rio: Rua Alcindo Guanabara, 26/10€ and  CEP 20031 - Tel (021) 240-8275 - Teiex 2130838 Word BR
Ska Paulo: Aua Cacapava. 79 Jardvm Pautisia - CEP Q1408 Tel (011) 8816844 - Telex 11.32017 Word BR

Estado

Envio anexo cheque nominal a
MicroMundo no valor de Cr§ 7.200,00
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CURSO DE ASSEMBLY

PI@wiiP@il111113
3110111121066
ARBRABITBB1111
Leai1@ai”
J@@Raair
J1313110"7
AQ10887
$11103
i1giile

11193F

E@c@lienilales
COoRR1IND1LIiOB16
graclo@esslinl

Flavio Rossini

O PROGRAMA HEXAMEM: ONDE COLOCAR 0OS
PROGRAMAS EM LINGUAGEM DE MAQUINA

Um bom lugar para colocar os programas em lingua-
gem de maquina e no fim da meméria RAM pois, como
j@ dissemos, o inicio da memadria RAM € reservada para
colocar as variaveis do programa interpretador, o progra-
ma BASIC e suas varidveis e a tela de TV (Veja pag. 23).
Entre as varidveis do programa interpretador estd uma
chamada RAMTOP gue indica o fim da memdria do
computador, ou seja, nos registros da memoéria corres-
pondentes a essa varidvel o programa interpretador colo-
ca o endereco que seria do byte imediatamente apds o

EM OUTUBRO

3 TPLAK

IOPLAK: Placa In/Out, transforma o seu TK numa
central de comando programado, com 8 entradas
e saidas. Controla relés, motores, trenzinhos
elétricos, etc,

BIPLAK: Placa Bip, assegura teclagem correta por
aviso sonoro. Pode ser programada para assinalar
passagens de jogos, acdes de programas e muito
mais.

CARAPLAK: Placa de Caracteres, produz os
grafismos que V. quer e os introduz em qualquer
programa. E um sucesso na microcomputacdo dos
E.U.A. e da Europa.

Escreva hoje mesmo, informando qual é a placa
TplaK do seu interesse, para receber informacdes
mais detalhadas. Isso Ihe assegura um brinde
especial, que V. recebera depois, quando fizer sua
encomenda.

INFORMACOES TPLAK
A/C R.G.

Rua Jodo Ramalho, 1276
CEP 05008 Séao Paulo SP

Envie sua carta para:

—— -

3 Bilie LA211101 .
i:g@?gﬁlall LEQIGBI11100
1@al” 20i2: eeler - 1911
31186 11998¢ LB3110 1018
o 1Be 1119° 1@e9e) 121121
A@111i91168° BOiISC 2@1ee

SRPaRe31L 1EDOL Lioee
BilEes™11101. S01ids 12181
8111f @111 19816 1@\eAr
1128 eces Ieill G116’
QLETL 21@12 @111, 141913
Epees118016F 2 ‘ellliaieas’
~13183181111° ‘iiioe911

ultimo byte de memaria. Esta varidvel esta colocada nos
enderecos 16388 e 16389, pois sendo ela um endereco,
tem 16 bits devendo entdo ser “quebrada’ em duas par-
tes para poder ser armazenada, armazenando-se antes o
byte MENOS significativo (esta regra é usada para todos
os dados de 16 bits!). Assim digite:

PRINT PEEK 16388 + (256 * PEEK 16389)
(NEW LINE)

(Consulte a aula 1 em caso de duvida)

Vocé obtém o valor de RAMTOP que dependerd de
quanta memoria vocé tem disponivel. Se vocé tiver a
expansdo de 16K (suposicdo que serd vélida para todo o
curso) devera obter;

RAMTOP = 32768 ('8000' em hexadecimal)
o que significa que o endereco do ultimo byte da memo-
ria @ 32767 ('7FFF' em hexadecimal).

Vamos, entdo, "‘enganar’’ o computador e modificar
o valor esta varidvel com o intuito de reservar o fim da
memaoria RAM para lé colocarmos os programas em lin-
guagem de maquina, sem prejudicar o resto da meméria.

Por exemplo, facamos RAMTOP = 38000 (7530 em
hexadecimal), lembrando que devemos colocar antes o
byte menos significativo (‘3@). Digite;

POKE 16388,48 (48 = '30' em hexadecimal)
(NEW LINE)

POKE 16389,117 (117 = '75'em hexadecimal)
(NEW LINE)

NEW

(NEW LINE)
o que corresponde a fazer
RAMTOP = 256 * 117 + 48 = 30000

(verifique isto usando novamente a fungdo PEEK para
obter o valor de RAMTOP).

Deste modo vocé reservou a memadria 30000 até
32767 para colocar seus programas no computador, suas
variaveis e o contetudo da tela de TV NUNCA irdo inva-
dir esta regido por "‘pensar’’ que a memdria termina no

continua
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LANCAMENTO

PASSAGEM PARA O INFINITO
Bensacional jogo onde voce tentard encontrar e sair com um {abuloso tesouro 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 garaniirdo sua sobrevi-
véncia na luta com 08 Monstros, & com oOs prisioneiros encarcerados nas virias pas
sagens que Ihe indicArdc o caminho a seguir Totalmente am linguagem de maquina
com graficos fantasticamente animados e trés niveis de dificuldade para desafia-lo

Prego: Gr$ 7 000.00
MIDWAY

Uma grande guerra mundial esta sendo travada nas 4guas do Atlantico Voce agora s
o comandante do submarino atomico MIDWAY, sua missao. destruir todas as bases
Inimigas em aguas brasileiras Cuidado com os navios. avides e minas espalhados pe-
los invasores Para auxilid-lo podera contar com uma frota de navios de reabastect
mento, varias bases aliadas e um computador de bordo Um grande desafio com gra-
ficos e varias rotinas em linguagem de maquina FPrego Cr$ 5 000.00

JORNADA NAS ESTRELAS
A sua nave interplanetidria ENTREPRISE necessita lvrar a galdaxia dos invasorss
Klingon. e vocé, como comandante da nave. Lerd & 4rdua missdo de destrui los Um
Jogo famoso no mundo todo em uma de suas melhores yersdes pela Softkristian, com
efeitos graficos sensacionals Prego Cr# 5 000 00

2 DIMENSAO

Agora voct j& pode ter um fliperamaem seu microcaomputador em2* DIMENSAO dois
Jogos agitadissimos para testar sua coordenagao motora Em S8PACE INVADER voce
tem os originais invasores atacando sua nave e em ASTERQID vocé deve pousaremum

planetae paratantodevera ultrapassarosobstaculos que veem A suafrentetentando
destrui-lo Grandes jogos em linguagem de mAquina Prego Cr$ 5 000,00

VISITA AO CASSINO

Quatro grandes jogos em um 86 caga niqueis. roleta, 21, e perseguicao fatal fazem
parte deste sensacional conjunto Todos os jogos com graficos e rotinasem linguagem
de mAquina, pars voct que gosta de apostar e torcer Prego. Cr$ 5.000.00

10 JOGOS EXCITANTES PARA 1 X

Dez pequenos jogos para voce incrementar e aprender bastante os efeitos de progra
magAo de jogos e Lrabalhos com video Se vock nAodiepte da ex pansao de 18 K Ja pods-

rA ter entretenimento com esta sensacional fita Se vocs Ja dispoe de 16 K compre para
inerementd. los s terd excelentes jogos Prego. Crg 4 000,00

Rua da Lapa, 120 grupo 508
Tels.: 262-8057 - 232-5948
CEP 20021 - Rio de Janeiro Re

Todas as f1tas vAo em embalagem lacrada, com gravagho profissional, pars sua garan-
tla. A Kristian trocara qualquer fila que seja enviada, com defellos de fabricagao,

Compre conosco de cualquer parte do Brasi sem
dESPESAs dICIoNAs. enviando um Cheque cruza
do e nominai 3 KRISTIAN ELETRONICA Liga (ndo
Precisa visar) e garania o recemimento de nosso
informativa NOVIDADES KRISTIAN 1otaimente
gratuito

endereco 29999 ('752F' em hexadecimal). Note, toda-
via, que esta regido NAO seré afetada pelo comando
NEW e ndo pode ser passada para a fita através do co-
mando SAVE. Esta Gltima limitagdo € desagradavel e
mais adiante veremos como contorné-la.

(OBS.: caso vocé ndo tenha expansdo de memdria use:

POKE 16388,173
POKE 16389,67
NEW

para reservar a regido de 17325 a 18431).

Vamos, a seguir, apresentar um programa em BASI|C
que coloca na memdria RAM um programa em lingua-
gem de mdquina elaborada em codigos hexadecimais a
partir de um endereco inicial fornecido por vocé. Lem-
bre-se de reservar espaco no fim da memdria antes de
colocar o programa:

POKE 16388,48 (NEW LINE)
POKE 16389,117 (NEW LINE)
NEW (NEW LINE)

A seguir cologue HEXAMEM no computador e vamos
introduzir alguns codigos hexadecimais (que por
enquanto ndo significam NADA) dentro do compu-
tador! Cada coddigo deve ser seguido de NEW LINE, e o
programa termina ao introduzir-se a letra P (PARE).

PROG. I.1: HEXAMEM.

1 REM FLRUID ROSSINI
S RErMM HEXRAMEM

18 FRST
15 PGHRE 16388.48
28 POKE 16389.11i7

25 PRINT
NICIAL DR"Y

"ESCOLHAR O ENDERECO I

380 PRINT EMORIRA {>»=0330D008) "
I35 INFUT IN
A3 PRINT
INd-S PRINT "MEMORIA INICIAL = ";
SO LET INI=IN
55 LET As=""
£8 SCEOLL
&5 PRINT "MEM. “; IN;
T8 IF A%="" THEN INPUT AS
7S IF As="P" THEN STOP
B89 IF A%="XS5S" THEN GCOTO @138
85 IF A%="XF" THEN GOTO 2135
&5 BE'JB-ET AUX=16*CODE R$+CODE AS$(
-4 7

95 LET X5=STRS
E B2 -476)

100 GOSUE 2200
185 PRINT TRE 13.C%:B%:TRB 24; R
@i TO 2 . TAB (31-~LEN X%} ;X%

110 PORE IN.AUX

(16*CODE As+COD

*

115 LET IN=IN+1

120 LET A=8%(3 TO }

125 GOTO G666

1360 SLOoL

155 CLS

242 PRINT AT 3.0;U5R INI

245 STOE

2P® LET I=21

205 GOSUB 0S00

Z1® LET I=2

=215 LET C%=5%

So8 GOSUB BSee

235 RETURN

ggg IF R&1I)="0" THEN LET Bi="@&
agﬁﬁ IF G&&(I)="1" THEN LET B&="@
3?39 IF S%(I)="2" THEN LET Bs="o
a?iﬁ IF A§(I) ="3" THEN LET B%="0@
1359 IF &% (Ix="4" THEN LET E$="0
525 IF 8&(I)="5" THEN LET B%="@
i1t
1?39 IF A$(I)="6" THEN LET Bs$="2
1?§§ IF AS(I)="7" THEN LET B%="0
ngg IF A%(I)="8" THEN LET B$="1
‘gis IF A%(I)="9" THEN LET BS$="1
L' Al
Bfgg IF A%iI)="RA" THEN LET B$="21
e??ﬁ IF 6%(I)="B" THEN LET B$="1
lggg IF A%(I)="C" THEN LET Bg="32
1g§§ IF AE(I) ="D" THEN LET Bs="1
1§gg IF &&(I)="E" THEN LET B%="1
*?iﬁ IF R/%t(I)="F" THEM LET Bx="32
1345

EED RETULRN

=S STOP

£00 SRAVE "HEXRHMER"

£10 PRINT "DIGITE BRERK E LIST'"
£20 PRUSE 300

£330 GOTO S5@0

36 MICROHOBBY




F

DAIALIFE

VERBATIM -

PRODUZIDO NA ZONA FRANCA
DE MANAUS SIGNIFICA:
QUALIDADE COM 5 ANOS

DE GARANTIA E O MELHOR
PRECO DO MERCADO.

ENTREGA IMEDIATA
DATALIFE = diskettes sao produzidos com uma Unica 0 3.9000 | SMPles face/simples densidade
preocupacio: o armazenamento de dados sem erros, D 34-9000 | 26 setares - 128 bytes/setor 8 polegadas
Esse comprometimemo requer precisas técnicas 5|rj"._|_|\cs tace, r.iu;ﬂi{n.h‘_:f sidade _

o ; : ; Nao setorizado - ndo formatado 8 polegadas
de producéo e rigoroso controle de qualidade. oo T ok d =
DATALIFE - diskettes 8 ou 5 1/4 polegadas tem BRAA006 | SeP s o o bt huator Bin
certificacdo 100% sem errgs. DD 34.4001 | dupla face/dupla densidade - Nao setorizado
A diferenca DATALIFE = é pura e simplesmente qual\d{}(f[;“ i nao formatado 8 polegadas
Entrega a partir de setembro 1,983
i

FD 34 8000

egadas

S simples face
MD 525-0 -
VD 525-01 51/4 polegadas

MD 55001 dupla face/dupla de de 51/4 polegadas

Em embalagem de cartio com 10 unidades
Caixas plasticas opcionais

a densidade

PARA ENCOMENDAS FORA DE SAO PAULO,

Revendedores e Fabricantes interessados. A MEMPHIS PAGA A LIGACAO.
tel: (011) 262-56332 DISQUE (011) 800-8462

Distribuidor: memphis

Industria e Comércio Ltda.
Av. Arnolfo de Azevedo, 108 - Pacaembu - Sdo Paulo - Brasil

CEP 01236 - PABX (011) 262-5577 - Telex (011) 34545
Filial Rio: Praia do Flamengo, 66 cj: 1519 Tel: (021) 205-3849 - 225-3469
Matriz: Av. Angélica, 35 - Sta. Cecilia - Sao Paulo - Brasil - CEP 01227




OBS.: Se vocé NAO tiver expansdo de memdria, substi-
tua a linha 30 por PRINT “MEMORIA" (> = 17325)",
retire as linhas 95,100 e de 20@ a 58@, substituindo a li-
nha 105 por PRINT TAB 13; As$ (TO 2); TAB 17: AUX.

Este programa fornece, também, uma ‘‘visualizagdo’’
da memoéria do computador na tela de TV da seguinte
maneira:

MEM. N? DA MEM.| CONTEUDO | CONTEUDO | CONTEUDO
EM DA MEM, EM EM EM
DECIMAL BINARIO |HEXADECI- | DECIMAL
MAL

Experimente, entdo colocar alguns n® hexadecimais
na memoria a partir do endereco 30@@@. Lembre-se que
cada endereco da meméria corresponde a 1 byte de da-
dos. Portanto, vocé deve entrar sempre com um ndmero
par de digitos hexadecimais, caso contrdrio, o programa
parard na linha 9@. Assim, entre, por exemplo, com o se-
guinte: (N.L. = NEW LINE).

RUN (N.L.)

Memoéria inicial : 30000 (N.L.)
A4 {N.L.)
B70412 (N.L.)
06 (N.L.)
71FDA1 (N.L.)
@ACE (N.L.)
P (N.L.)

Na tela, vocé deverd obter:

MEM. SO00O0 1610016009 R4 164
MEM. SOG6G1 iviiol1il 87 183
MEM. 38602 oeee010e 24 4
MEM. 306803 GeD1LaR1a 12 15
MEM. 0004 o2aGa11e ans 5
MEM. IDOeS 31110801 Ti 113
MEM. S500B6 11iill1ilez Fb 253
MEM. 30007 igigoeal Bi 151
MEM. 308085 [elsisinis s isln] fsin s
MEM. 50869 1194111 CE 206
MEM. 50816
Com isso, vocé colocou estes dados da memdria

30000 até a memdria 300@9. Vamos verificar se o pro-
grama funcionou. Acrescente, agora, o seguinte progra-
ma:

SO0E@& REM UVERMEM

IPB5 S5L0Y

3218 PRINT "FIM = 2"

S21S INPUT FIM

S@20 FOR I=50008 TO FIM

3825 SLEGLL

333? PRINT "HEMORIAR™ . I " YL PE
ER

3@35 NENXT I

NOTA: Se vocé ndo tiver expansio de memoria, substi-
tua a linha 3020 por:

FOR | = 17325 TO FIM

PROG. |.2: VERMEM.

Execute-o fazendo RUN 3000 (ou GOTO 3000 ).

Coloque para a varidvel FIM o valor 30029 (17334
sem expansdo), pois colocamos 10 digitos hexadecimais
na memoria. Ao executar o programa vocé deverd obter
0s numeros previamente colocados, mas em DECIMAL!
Portanto, teremos:

MEMORIA 30000 164 (= 'A4’)
MEMORIA 30001 183 (= "B7')
MEMORIA 30002 4 (= ‘04"
MEMORIA 30003 18 (= "12)
MEMORIA 30004 6 (= '06)
MEMORIA 30005 113 (= ‘719
MEMORIA 30006 263 (= 'FD)
MEMORIA 30007 161 (= 'A1")
MEMORIA 30008 0 (= '00’)
MEMORIA 30009 206 (= ‘CE’)

representacdo em hexadecimal; veja os codigos previamente colocados!

repita este procedimento para outros n(imeros hexadeci-
mais até vocé entender o que estd acontecendo. . .

Note que estamos apenas colocando os codigos hexa-
decimais na memoria e mesmo que esses codigos (A4,
B7, 94, 12, etc.) significassem um programa em lingua-
gem de mdguina, providencias especiais seriam neces-
sdrias para executar o programa.

Estes codigos podem representar um programa em
linguagem de madquina, colocado a partir da memaria
30000. Por exemplo, o cédigo 164 (A4 em hexadeci-
mal) poderia significar: some os proximos dois bytes
(183 e 4); o codigo 18 (12 em hexadecimal), compare
o0 resultado com o préximo byte (6) e assim por
diante. . .

Note que NAQ existem enderecos para as linhas de
programa, como em BASIC, e as instrugdes sdo executa-
das na sequéncia em que foram colocadas na memobria.

Com todos esses ‘‘poréns’’, quais seriam, entdo, as
vantagens da linguagem de mdquina com relagdo ao
BASIC?

A linguagem de mdqguina é muito mais réapida e permi-
te um VISUALIZACAO e um CONTROLE maior do
sistema. Em contrapartida, suas instrucdes sdo mais sim-
ples e limitadas e exigem um cuidado maior na hora da
programacao.

EXERCICIOS

1. Analise o funcionamento do programa HEXAMEM,
exceto as linhas 130, 135 e 140.

2. Analise o funcionamento do programa VERMEM.
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INTENSIVAO
DO ANGLO

EXATAS, BIOMEDICAS e HUMANAS
MANHA, TARDE e NOITE
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L Tel.: 257-7388 e 257-7466




ASSINATURA

A nossa revista ndo serd distribuida nas bancas.
Para obter seu exemplar mensal, contendo muitos
programas para o seu TK, muitas dicas e prémios
interessantissimos, vocé devera fazer uma assinatura:
o preco anual da assinatura & de Cr$ 11.800,00.
Porém, até 30 de setembro, manteremos o preco de
Cr$ 9.900,00, com direito a uma fita inédita de jogos:

S&0 Paulo (1K)

Mansdo Maluca (16K)
cujo valor comercial € superior a Cr$ 6.000,00.

Para tanto, vocé devera preencher corretamente
0 cupom anexo, colocd-lo num envelope, junto a um
cheque nominal ou vale postal a favor de MICROMEGA
PUBLICACOES E MATERIAL DIDATICO LTDA., no
valor de Cr$ 9.900,00 (oferta valida até 30 de

setembro).

0O envelope deverd ser selado e enderecado a

Sdo Paulo — SP

MICROMEGA P.M.D. LTDA.
Caixa Postal 60081 — CEP 05096

No verso do cheque escreva:

"Destina-se ao pagamento de uma assinatura
(12 niimeros) da revista MICROHOBBY "

Quando este cheque for devolvido ao seu Banco
com nosso endasso, servird de comprovante provisorio
até que nosso recibo seja enviado pelo correio.

O

PARA O N°b:
W WA
%

O QUE ESTA RESERVADO

- PROGRAMA DO LEITOR:

HORA SIDERAL

o PROGRAMAS DO MES:

SOMA SINTATICA
TRANSITO
CALEIDOSCOPIO

o MUITAS DICAS E
INFORMAGOES

o SECAO NOVA:

OS "OITENTAS",
PARA O USUARIO DO TK
ENTENDER O TRS 80
E COMPATIVEIS
NACIONAIS.
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1984... vocé esta preparado?

NIVEL @ NIVEL 1 | NIVEL2A | NIVEL2B | NIVEL3 NIVEL 4
1 g ADULTOS ADULTOS ADOLESC ADULTOS ADULTOS
CRIANGAS E B JOGOS E E
ADOLESC ADOLESC R ADOLESC ADOLESC
10h 20h 20h 20h 40 h 40 h
APAOF EM | APLICAGOES | LINGUAGEM | APROF. DE
INICIAGAD INICIAGAD | APLICAGOES EM DE MAQUINA | LINGUAGEM
ADM JOGOS ASSEMBLY Z80 | DE MAQUINA

BASIC E
LINGUAGEM
DE MAQUINA

CORPO DOCENTE:
PROF. FABIO RENDELUCCI

Nicleo RO BiERL I Pass
de)| orientacdo
de Jestudos

Y J Av. Brig. Faria Lima, 1.451 - 3° - Cj. 31
s Tel.: 813-4555 - CEP 01451 - Sao Paulo

Desgravador e rejuvenescedor instantaneo

PARA
APAGAR

BASTA PASSAR

AFITA IDA E
VOLTA PELA
ABERTURA

de ﬁtas K-7  sieme PASSOU... DESGRAVOU

GARANTIA DE 5 ANOS

Twinuo

Desgrava e rejuvenesce em apenas 4 segundos, qual-
quer fita cassete independente de sua duracag, eliminan-
do todos os ruidos e chiados decorrentes de frequentes
regravacoes.

Poupa o desgaste da fita e do gravador.

Poupa tempo e melhora a qualidade do som da fita casse-
te na reutilizagdo da mesma.

Gravando em cima de outra gravacdo, a qualidade da re-
producdo é consideravelmente prejudicada, além de criar
confusBes, principalmente se a gravagao anterior for de
duracdo maiscurta. Desgravando com o TWIN-GO, nada
disso acontece.

O TWIN-GO ¢ indispenséavel a todos os profissionais e
amadores, usuarios de fitas cassete.

Pedidos por carta &

MICROMEGA PMD LTDA.

Caixa Postal 60081 - CEP 05096 - S&o Paulo-SP
anexando Cheque Nominal ou Vale Postal,

incluindo mais despesas de frete no valor

de Cr$ 500,00, autorizando o recebimento

da compro no prazo de 15 dias.




Caracteristicas Técnicas

= Linguagem BASIC

* 10 Kbytes de ROM.

. 16 ou 48 Kbytes de meméria
AM.

. 40 teclas e 160 fungoes.
» Gravagao de programas em
fita cassete comum. .ﬂ(‘l.'
* Input e Output de dados. ’ IL o
= Video: aparelhos de TV B&P S )
ou colorido. £
* Fungoes especiais C
HIGH-SPEED. ‘.‘_111
* Som Opcional. ; ,,ftﬂ 1 ’
= Joystick, impressora. 6 com h{ d_&
Prego de langamento: ﬂlpt’“ 2 uﬁ‘ C
Cr$ 229.850,00 (16K) €

Cr$ 329.850,00 (48K)
(Prego sujeito a alteragao)

111t

226.4327/242-6344/242.5159 « BRUSQUE 55.06 saz 3810/3-0822/32.4 155/2-9930 = AMPOGH NDE 38L64uma1 5332 ¢ cnnunnu 7211273+ CUIABA 321.6119/321-7929 = CURITI-
BA 232-1750/224-6467/224-3422/243-17 6344/233-B572/232-1196 » DIVIHOPOLIS 221-2942 » FLORIANOPOLIS 23-1039 » FORTALEZA 226-4922/231-5249/231-0577/231.7013 » FREDERICO
WESTPHALEN 344-1550 » GOIANI 3/224-0657 = 1JU1 3322740 H‘MUBN: 2-2088 « LINS 22-2428 « LONDRINA 22-4244/23-9674 « MACEIO 223-3979/221-6776 * MANAUS 237-1793 » MO-
Gl nAscnuzesaaa 1208-6797 » M nmné 721-1583 » NATAL 222 5+ NITEROI 722.6791 » NOVO HAMBURGO 93.1922/93-3800 » PELOTAS 24- -5139 « PORTO ALEGRE 26-8246/
21-4180/24-1411/22-3151/24-031 1/ 22-2768 RECIFE"d1 4310/224-8777/224-3436/224-4327 « RESENDE 54- mas-nlsslnmpnsromeusaﬁ-ﬁsa 4715/
£35-1195 » RIO DE JANEIRO 2671093 253 /264- -1516/232-5048)/ 297/222- 330/329-4B69/228-2650/246-4824/239.5612/542-3849/62-8737 » SALVADOR 2486666/
21- 13 454.¢ 5-1792/33-2230« SAO CARLOS 71-9424 » | ownomamwsuwaaas
: 22.8925/21- md + 'SAO PAULO 8530164 §3.0448/230-4122135-6061/6 1-4049/B81.1140/258- 3954/212-9004/282-2105/212-3888/545-4769/227-3022/
B864-6200/222-1511/250-2600/282-6609/813-4555(8 1 4. -52&14995*1 3779/270-7442/210-7681/813-4031 » SOROCABA 32.9988 * TAUBATE 314137 » UBERABA 333.1091 » UBERLANDIA
234.8796 » VIGOSA 891-1790/891-2258 « MARILIA -




