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INTRODUGAO

A disseminagdo do computador & hoje uma tendéncia irre-
versivel. N3o estd longe o dia em gque o computador serd t3o
comum e ainda mais imprescindivel do gue atualmente & o
telefone.

Este manual tem a finalidade de introduzi-lo na opera-
c3do do TE-28@@ COLOR. No primeiro capitulo s3o apresentados
alguns conceitos gerais de computac3o necessdrios no decor-
rer do manual. 0 segundo capltulo descreve especificamente o
computador TE-28@@ COLOR. Os demais caplitulos se referem ao
uso da linguagem BASIC em nosso equipamento.

No final de cada capitulo h& um item denominado "FAGA O
SEU RESUMO", composto de varias questdes para voc& comple-
tar. Fara permitir verificac3o, as respostas s3o fornecidas,
apbs a dltima gquest3o. "FACA 0O SEU RESUMD" tem dupla
utilidade. A primeira &, apds a leitura do capitulo, gquando
voce deverd entdo completar as questdes, verificar se o
capitulo foi bem compreendido: caso voce sinta dificuldade
enm completar as questdes procure reler os pontos de dlvidas
do capitulo. A segunda utilidade &, apds' a leitura completa
do manual, servir de consulta rapida, ou seja, se durante a
operagdan do TK-20@@ COLOR swgir alguma dificuldade, prova-
velmente voceé encontrard a resposta num dos itens "FACA O
SEU RESUMD", uma vez que eles reunem os aspectos mais rele-
vantes de cada capilitulo.

Ainda assim, n3do se contente apenas com a leitura deste
manual. Somente seu interesse, sua pratica e pesquisa ira3o
torna-lo um habil operador desta maquina do futuro
- 0 Computador TK-20@% COLOR- .

Antes de continuar, leia atentamente o Manual de
Instalagdo do TE-206@ COLOR.

E proibida a reprodugdo total
ou parcial deste manual sem
prévia autorizagdo por escrito
da

MICRODIGITAL ELETRONICA LTDA.
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CAPITULDO I : O COMFUTADOR
I.1. 0 QUE E 0O COMFUTADOR

Antes de iniciarmos a operagac do computador TE-2@H3
COLOR, convém sabermos o que & um computador.

Inicialmente, podemos comparar o computador a uma cria-
tura que, apesar de nao ter um minimo de criatividade ou
capacidade de dedudsio, estando com as instrugdies minuciosas
e corretas nas maos, & capazr de realizar zervigos com extre-
ma rapidez e precisdo. Forém, note bem, ele nao & capaz de
fazer absolutamente nada que ndo esteja nas instrugctes pré-
determinadas. '

Seria praticamente i1mpossivel descrever todos os tipos
de aplicagdo de um computador, porém alguma delas sao:

—ARGUIVO DE DADOS:  wum computador € capaz de armazenar uma
enarme  quantidade de dados e, quando necessario,
apresenta—-los rapidamente.

~CONTROLE DE FROCESSD: Esta aplicagdo & bastante ampla., e
pode ir desde o controle de maquinas operatrizes,
até a monitoracdo de pacientes cardiacos.

—CALCULOS COMFLEX0OS: A execusdo de calculos repetitivos &
uma das malores utilidades do computador na area de
projetos e pesquisas.

~CONTROLES ADMINISTRATIVOS: Sao poucas as empresas que,
hoje em dia, n3do disptem de um computador para
executar suas folhas de pagamento, controle de
estoque, mala direta, etc.

-EDUCACAO: Nesta area, o uso do computadoi” & relativamente
recente no Brasil, porém mulitas de nossas criangas
Jj& brincam entusiasmadas com & matematica & ciéncia
da computagdo, bem como em outras aAreas de
conhecimento atraves dos computadores.

-LAZERIOs jogos realizados atraves do computador estdo se
expandindo a cada dia. Muitas familias ;& passam
horas divertido—se diante de uma destas maquinas.

I.2. O COMPUTADOR FESSOAL

0 computador & um equipamento gue possue uma gama
extremamente variada de capacidade e preco. Dentro desta
variedade, encontramos o computador pessoal gue, embora de
um pre¢o acessivel e capacidade restrita, e capaz de repro-
duzir quase tudo gque um computador de maior porte faz.
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Dewta  forma, um computador pessoal ndo & capaz de

ar quilvar as  fichas de todos os pacientes do  Hospital das
Clindlcaw, mas pode armazenar 0s arquivos necessarios a um
tonwultorio particular, ou as receitas culinarias de uma

dona de casa. Ele pode também executar controles administra-—
Ll vom, domesticos, ou até de pequenas empresasi auxiliar no
pnEinon, @ proporcionar horas de apaixonante lazer.

[.3. AS PARTES DE UM COMFUTADOR

Analisando de forma simplificada, as .partes que comp®em
m computador sado: Membria, Unidade Central de Frocessamento
(.CoFy), Entrada e Salda. Estes elementos se interagem
Contorme esquematiza a figura I.l.

MEMORIA

ENTRADA . ucP . SAIDA

Fig. I.1

Modemon  fazer uma analogia entre o computador & um escritd-
rio. A Entrada corresponde a recepcionista, ao receber o0&

pedidowi:  a Memdria, & pessoa que cuida do arquivos a U.C.F.
an chete do escritorio, que além de dar ordens, possue uma
mhaguina  de calcularsi a Saida ao entregador, que leva o0s

resul tados ao cliente. A figura 1.2 ilustra o nosso exemplo.

ARQUIVISTA

AL

RECEPCAD ’ ENCARREGADO ’ MENSAGEIRO

Fig. 1.2
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Na sequéncia desse item o exemplo desta Ffigura serd
melhor compreendido.

I.3.1. Memoria

A memdria & o elemento que permite ao computador arma-
zenar ou reter as intformagles. Fodemos dividir as informa-
coes em dois grupos. as instrugdes & os dados..

As  instrugdes dizem ao computador o que fazer. No
exemploe da Ffig.l.2,. quando o arqgquivista diz ao chefe
"Calocular & divida de Anttnio", ele est&d fornecendo uma
instrugdo.

Fode«-se entender por dados como sendo a matéria prima e
o produto do computador, ou seja, a finalidade em si do
computador e receber determinados dados, executar algum tipo
de processamento sobre os mesmos e, gquando seglicitado, for-—
necaer determinado resultado. Em nosso exemplo, os dados de
entrada  estdo na "ficha do Anténio” & o dado de saida & o
total da divida. '

Cada informag&o da memdria esta armazenada em um local
determinado, chamado "enderego" ou "posigao"” da memdria.
Fodemos imaginar a memdria como um conjunto de caixas do
correin, correspondendo a etigueta de cada uma destas caixas
ans enderegos &, o conteldo delas a informagio.
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ENDEREGO
DA MEMORIA

INFORMAGAO

Fig. I«&

As  memdrias podem ainda serem divididas em duas fami-~
lias basicas: ROM (Read Only Memory), s3o memdrias com
informaglies fixas, ow seja, n3do se pode alterar o conteddo
de cada um de seus enderegos. Estas memdrias contém informa-—
pies de controle utilizadas para o proprio funcionamento do
computador.






























































































































































































































































































































































































































































































































































































































