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Destacavel quinzenal sobre microcomputadores
N.° 52 Agosto 1987
Coordenacéo de Fernando Antunes

aumento das
capacidades

: graficas dos
computadores
teve que vencer
algumas
limitagGes técnicas. Certas
limitagdes ndo eram
propriamente técnicas mas
sim economicas, pois podia-se
fazer tudo s6 que saia muito
caro. Mas as técnicas de
produg&o deram um salto de
tal forma importante que o
que ninguém fazia ontem por

sty

© ser caro, é hoje reatizado por

muita gente e até sai
relativamente barato.
O leitor ja ouviu falar de
memoria e tem a nogao que
um processador — o cérebro
do computador — precisa da
meméoria para se lembrar do
que tem que fazer — o
programa — e para se lembrar
_dos dados sobre os quais o

. programa vai actuar. Em

.~ principio um computador com
~ .mais memoria pode ter
“programas maiores ou pode
’ i‘agbalhar com um conjunto de
»;E.g dos maior. A imagem que
_* * Hos aparece no ecra esta

memoria chama-se muitas
gzes RAM VIDEO. A RAM
{Random Access Memory) & a
memoria de acesso aleatorio e
por vezes é também referida
como a memoria viva (do
francés mémoire vivante). Em
todo o caso, o que interessa é
que esta memoria pode ser
alterada e que o seu contelido
se apaga quando desligamos
o computador.

Quando é necessario escrever
uma letra ou desenhar um
circulo no ecré, o processador
— 0 280 no caso do Spectrum
— altera o contetdo da RAM
VIDEO de modo apropriado e
n&o se preocupa mais com o
assunto. Mas como & que a
imagem aparece no ecrd? Ha
um circuito integrado que se
encarrega de ler o conteudo
da RAM VIDEO a intervalos
regulares (50 vezes por
segundo) e de emitir sinais
eléctricos de acordo com esse
conteldo; esses sinais
eléctricos sdo recebidos pelo
monitor que trata de fazer
aparecer no ecra a imagem
correspondente. Por vezes, o
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circuito integrado que trata da
imagem n&o faz mais nada e
fala-se de um processador
video ou Dispiay Controlier;
no caso do Spectrum quem
trata da imagem é a ULA
(Uncommited Logic Array) que
tem outras preocupagoes
além do ecra.

UM PROBLEMA
DE MEMORIA

Esta situagéo levanta um
problema aborrecido, pois
quer o 280 quer a ULA
precisam de se servir da RAM,
mas néo se podem servir dela
os dois ao mesmo tempo. A

RAM é como se fosse um livro
que sO pode ser lido por uma
pessoa de cada vez; se houver
duas pessoas a ler o livro,
cada uma delas tem que estar
uns tempos sem o ler e por
isso demoram mais tempo a
chegar ao fim. Como a ULA
precisa obrigatoriamente de
ler a RAM a intervalos

precisos, em termos praticos
0 que acontece é que o0 Z80 é
retardado, ou seja, todos os
programas séo executados
mais lentamente. Este
problema néo se pe so6 com
o Spectrum, mas.em certos
computadores ele foi
resolvido de uma maneira
inteligente. A RAM foi dividida
em dois blocos
independentes: o maior bloco
s6 é utilizado pelo
processador principal; o outro
bloco & a RAM VIDEO — e
agora sim, merece esse nome
— que normalmente s6 &
utilizada pelo processador
video. Quando o processador
principal precisa de alterar o
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que esta no ecrg, tem que
utilizar também a RAM VIDEO
e sujeita-se a ser atrasado.
Mas durante a malor parte do
tempo ele néo precisa de
escrever no ecra e pode
executar os programas a
velocidade maxima que é

capaz.
A RAM em si é extremamente

importante para as
capacidades graficas dos
computadores. Um ecré com
uma resolucéo de 256 pixeis
por 192 linhas gasta menos
memoria que um ecrd com 640
pixels por 480 linhas. Entre
dois ecrds com igual
resolucgdo, se o primeiro tiver

16 cores por pixel gasta o

dobro do segundo que s6 tem
4 cores por pixel. Ndo &
engano e assim mesmo: com
2 bits representam-se
numeros até 4 (2 ao quadrado)
e com 4 bits representam-se
numeros até 16 (4 ao
quadrado). Nos tempos do
ZX80 a RAM era carissima e
um computador com 64K era
um luxo (o Appie li tinha 48K).
Mas o prego das pastilhas de
RAM baixou muito e por
pouco mais conseguem-se
pastilhas com muito mais
capacidade e de acesso muito
mais rapido, o que também é
importante. Se a imagem tiver
uma grande resolugéo e tiver
muitas cores, para que o
processador video consiga
enviar para o monitor um ecra
completo em 2 centésimos de
segundo (1 segundo sobre 50),
o tempo que ele perde a
conseguir ler o que esta na
RAM tem que ser o0 menor
possivel.

O processador video tem
muitas coisas a fazer atém de
ler a RAM; depois de ler a

RAM ele tem que transformar
0 que leu em cores de acordo
com o modo de cores e de
resolugdo em que esta, tem
que ver se chegou ao fim da
linha ou até se chegou ao fim
do ecra e tem que ver ainda se
o processador néo lhe esta a
mandar alguma instrugéo do
género: emuda para o modo
de alta resolugéo s6 com duas
cores» Ou «por agora nao
mandes nada para o ecras.
Tudo isto tem que ser feito
com tempos e ritmos muito
precisos; sem essa precisdo a
imagem no ecra piscava,
deslizava para cima ou para
baixo, as linhas ficavam
desacertadas, eu sei la.

A PALETA DE CORES

Ha processadores video que
sdo particularmente
martirizados pois ainda tém
que lidar com uma paleta. A
paleta é aquela placa de
madeira de formas
arredondadas que os pintores

seguram no polegar. Na paleta
estdo tintas de varias cores
que misturadas vao resultar na
cor e na tonalidade precisa
que o pintor quer. O leitor j&
deve ter reparado que mesmo
com 16 cores, as imagens dos
computadores sao
particularmente pobres. Para
resolver este problema sem
aumentar desmesuradamente
o numero de cores, comegam-
se agora a utilizar as paletas.
Os ATARI ST tém um modo de
baixa resolugéo (320 por 200)
com 16 cores. Mas qualquer
uma dessas 16 cores é
escolhida de uma paleta de
512 cores diferentes. Apesar
de sb6 haver 16 cores no ecra,
como as cores variam
suavemente, conseguem-se
cenarios para os jogos
impressionantes ou imagens
destinadas a utilizagoes mais
sérias, como por exemplo
slides para apresentagdo de
produtos, estudos de cores
para design, tecidos, etc. Note
que os Commodore Amiga
podem ter até 32 cores e tém
uma paleta de 4086 cores,
enquanto o Macintosh |l pode
ter 256 cores e tem uma
paleta de 16,8 milhdes de
cores.

Claro que para manipular
paletas tdo consideraveis e
téo elevado numero de cores,
os processadores video
destes computadores séo
muito potentes e deixam o
pobre Spectrum a perder de
vista, quer em capacidades
quer em prego. Mas ainda
assim, para se conseguiremn
imagens como as que
aparecem na televisdo, este
nimero de cores ndo chega,
pois ndao podemos esquecer
que estas cores ndao podem
estar todas ao mesmo tempo
no ecra. Para conseguirmos
fazer telefiimes no
computador precisamos de ter
uma cor para cada pixel, além
de precisarmos de ter uma
resolugéo muito grande. Mas
quem quer o computador para
fazer cinema? Se o leitor esta
a espera disso, néo se
esquega que ter o Hardware
necessario ndo chega, &
preciso ter também o
Software apropriado.

T. ﬁreitas Leal

Por muito que nos custe a
acreditar em muito do que
todos os dias vemos, as
novidades continuam a surgir
diariamente cada vez mais
diferentes, mais impensadas,
mals «novas». Desta vez, é a
Alemanha quem toma a
dianteira, na corrida mundial
pelas inovagdes tecnoldgicas,
apresentando ao publico

aquilo que de um modo
gerador de odores.
gerador em causa,
O de grandes
progressos no
colocado no mercado sob a
forma de um pegueno circuito

simplificado denominou:
simbolo indubitavel

dominio da bioelectronica, foi

integrado de 8 pinos com

GRAME

dimensdes e formato
idénticos ao «todo-servigo» NE
555, e permite obter 15 odores
diferentes mediante a
informagao binaria recebida
no seu bus de data de 4 bits,
programavel por circuitos
baseados em integrados
CMOS e TTL. Em termos mais
compreensiveis para o leitor
pouco familiarizado com a
electronica, podemos dizer
que o circuito integrado agora
langado com a referéncia CD
4711 possibilita a realizagao
de xengenhocas» com a
capacidade de produzir
odores, colocando numa
situagéo de concepgéao
provavel, por exemplo, o
receptor de televisio, a cores,
estereofbnico, com terceira

dimensédo, e com cheiro.

A aplicagdo do novo integrado
nas proximas linhas de
receptores de TV foi alias
sugerida pela marca que o
produziu, a Odorant Elektronik
GmbH, que o aponta como
vocacionado para funcionar
inserido nos receptores de TV
com controlo digital. Porém,
apesar de ser aquele em que
mais se desejam resulitados,
ndo é esse o tnico dominio
em que se avistam aplicagdes
interessantes para esta
pequena maravilha. Os leitores
mais imaginativos e originais,
podem desde ja comegar a
esquematizar um moderno
desodorizante corporal que
funcione com pithas de
relégio, ou um sofisticado

0S ODORES! -

ssimulador» de pratos dificeis
de confeccionar, para criar
apetite aqueles que menos o
tdm. O gerador de odores
programavel — que nos
proximos anos, ligado a um
computador, fara as delicias
de qualquer programador —
sera entdo conhecido na sua
verséo de 8 bits, agora na
forja, e trara inatas no seu
chip de escassos milimetros
quadrados, todas as
caracteristicas necessarias
para produzir 256 agradaveis
perfumes, insuportaveis
odores, ou misturas de ambos
os tipos, fazendo com que
tudo aquilo que até aqui ndo
aparecia possivel, agora, se
torne néo impossivel. -

L1l

Lt



(\®]
-
N
?
o
~

UM ABRACO PARA OS
«CURIOSOS» DE CABO
VERDE

A expanséao alcangada pe-
lo Microse7e ha muito que
ultrapassou as nossas fron-
teiras. Chegam-nos diaria-
mente cartas de Angola, Mo-
gambique e de outros paises
de expressédo oficial protu-
guesa — quase todas elas
com carinhosas manifesta-
¢Oes de apoio e aplauso ao
nosso trabalho.

Desta vez queremos aqui
registar uma carta de «curio-
sos do 280/A» — Rua Guer-
res Mendes Fresquinha, r/c,
esquerdo, Praia, Santiago,
Cabo Verde (julgamos Que
este é o domicilio certo.) Os
a«Curiosos do Z80/A» dizem-
nos textualmente:

aEstamos a tentar formar
um clube que se dedique es-
pecialmente ao estudo, co-
nhecimento e aplicagdes di-
ferentes de ‘maquinas de jo-
gos’, SPECTRUM e seus
compativeis.

Decidimos escrever para o
Microsete, apos termos lido
o artigo saido no Microse7e
n.° 48 de Junho de 87, de Ma-
nuel Antonio Espirito San-
tos Antunes, com o qual es-
tamos de pleno acordo.

Nao acreditamos, que, em
Portugal, s6 haja interessa-
dos em jogos; por isso es-
crevemos a ver se conseguil-
mos contactar com outros
clubes ou pessoas que tam-
bém queiram dedicar um
pouco mais ao seu SEPC-
TRUM para ver se consegui-
mos alguma ajuda, pois ca,
em Cabo Verde, é dificil con-
seguir documentagdo e
obras escritas sobre o as-
sunto.

Pensamos ser em Cabo
Verde o Unico grupo que se
dedica a algo mais além de

apertar botoes e destruir in-
vasores.

Gostariamos de saber al-
go sobre os opcodes maqui-
na DI, El, IM, pols nada con-
seguimos descobrir sobre
este chinés todo, e, gostaria-
mos que pelo menos nos in-
dicassem alguma bibliogra-
fia sobre o assunto; mas, se
possivel queriamos vé-los
solucionados no Microcon-
sultério.

Por enquanto temos pou-
cos conhecimentos sobre
essa caixinha de surpresas
denominada SPECTRUM.
Mas pensamos que com um
pouco de ajuda por parte de
quem estiver interessado
em déa-la (desde Ja agradece-
mos a colaboragéo de todos)
conseguiremos algo.

Temos sempre problemas
que gostariamos de ver solu-
cionados pelo Microse7e.

Se fomos um pouquinho
longos, pedimos desculpas.

Contamos com o Micro-
se7e. Até a préxima, e desde
ja, os nossos agradecimen-
tos.»

Curiosos do Z80/A
Rua Guerra Mendes
Fresquinhar/c esq.
Praia-Santiago
CABO VERDE

Aqui fica o apelo. No que
nos diz respeito iremos, num
dos préximos nameros, refe-
rir alguns aspectos mais pra-
ticos para os que comegam
sobre o Spectrum embora
tudo esteja dito e redito.
Mas quem quiser ser util a
estes nossos leitores de Ca-
bo Verde tem, como é habi-
tual, as colunas do Micro-
se7e a sua disposigdo. E
congratulamo-nos por Cabo
Verde entrar no nosso grupo
de amigos do Microse7e.
Venham mais!

a ultima edigédo deste suplemento, altura em que
iniciamos este tema, comegamos por informar o
deitor sobra algumas nogdes de algoritmia, em que
abordamos um das suas modalidades de
descrigdo: o Pseudocodigo. Na presente edigao
vamos entéo falar em certos conceitos basicos de programagao
em PASCAL.
Antes, porém, de nos familiarizarmos com esses conceitos, *
vamos falar num outro aspecto bastante importante em relagao
a programag&o que, aborda o problema da representagéo dos
dados. Trata-se da escolha dos tipos de objectos que convém
para cada caso. E de referir que, a palavra «objectos» & a
designag&o genérica que daremos aos elementos que v&o ser
processados.
Chamaremos entio «objectos» aos elementos que podem ser
referidos num programa para serem manipulados pelo
computador.
Os «objectos dentro da linguagem PASCAL, séo as constantes
ou as variaveis. Uma constante, tal como o proprio nome indica,
& um objecto ao qual esta associado um contetdo (um valor,
por exemplo) que nao vai ser alterado durante a execugéo do
programa. Sao exemplos, qualquer valor numérico (185; — 23;
3,141593 — quem nado conhece o TT, constante matematica), ou
qualquer conteudo aifanumérico tal como uma data ou mesmo
um nome ou um simbolo. Variavel é uma outra modalidade de
objecto que se & referido por uma letra ou conjunto de letras e
cujo contetdo pode ser usado e alterado na execugdo dum
programa. Para nomes de variavels néo sé&o aceites os que
comecem por um algarismo ou tenham espagos em branco ou
preenchidos por simbolos no meio. Podem ser utilizados
algarismos desde que sejam precedidos por pelo menos uma
letra no inicio (Exemplos: X1; X2, nivel, nivel12, termo2grau).

Tipos de objectos

Uma das caracteristicas essencials de. cada objecto & o seu
tipo; isto &, o dominio de valores que podem ser tomados pot
objecto. Em PASCAL dispomos de uma grande variedade de
tipos de entre os quais vamos destacar os tipos ‘standard’ isto
é, ja definidos na linguagem. Sao entao tipos ‘standard’, os
seguintes:

1) in tiger — designa valores numeéricos inteiros positivos ou
negativos.

2) real — Designa valores numéricos reais positivos ou
negativos. Teremos uma parte inteira e uma parte decimal
separadas por um ponto (em vez da virgula que costumamos
usar). No caso de ser um niumero muito elevado ou muito
pequeno usamos a letra E para indicar a poténcia de 10 pela
gual o nimero esta multiplicado, que para o leitor menos
informado significa o numero de casas decimais com que
temos de andar com a virgula (em programagéo, com o ponto)
para a esquerda ou para a direita, consoante essa poténcia é
negativa ou positiva, respectivamente. Por exemplo o niumero
6,024 x 1023, seréa escrito da forma 6.024E23; ou por outro lado
8,185 x ® sera da forma 8.185E-9. :

3) boolean — Designa valores l6gicos ou booleanos. Temos
apenas dois valores: true e false (significando «verdadeiro» e
«falso« respectivamente).

4) char — Designa o conjunto de caracteres disponiveis para
impresséo. S&o exemplos, ‘a’, ‘b’ *x’, ‘'$, ‘9’ ‘F’,

Calculo de expressdes matematicas

Vamos agora falar de operadores aritméticos bem como de
fungbes e expressoes.

Em PASCAL estéo definidas varias operagdes aritméticas em
que vamos destacar apenas as quatro seguintes para uma
primeira abordagem de uma das prioridades da programagéo
que & a de efectuar operagbes com dados acessiveis.

Temos entdo como operadores aritméticos os simbolos
colocados entre as variaveis «a» e «b» : a x b — multiplicacdo
de =ar por «b»

|P/ROGH
BENHVINDO:

QERAA
f&mpo\m\h

Siéo 200 jovens e todos
querem saber algo mais sobre
as novas tecnologlas de
informagéo. Desde 29 de
Junho que frequentam o curso
de monitores da Inforjovem,
que os ira ocupar durante os
proximos sels meses.
Posteriormente iréio dirigir
cursos de iniciagéo nos
Centros Inforjovem, por agora
e apesar do calor, 0 seu
empenho & visivel.

curso conta com a

participagdo de 125

rapazes e 75

raparigas de todos

os distritos do
Pais, com idades
compreendidas entre os 18 e
os 25 anos. Visando uma
formagéo teodrico-pratica, esta
dividido em trés fases, a
primeira das quais decorrera
nas instalagbes da
Universidade Catolica em
Lisboa, a segunda tera lugar
no Centro Inforjovem do
distrito de origem do aluno e a
fase final realizar-se-a4
novamente em Lisboa.
Durante a primeira fase, os
jovens que residem fora de
Lisboa, ficam alojados num
hotel da capital a expensas da
Comisséo de Gestédo do
Programa e os n&o alojados
tém um subsidio de
transporte. Todos os alunos
receberdo subsidio de
alimentagéo e um vencimento
mensal médio, ao longo do
curso, de 22 5008.

«E MUITO INTENSIVO»

Esta fol a quelxa geral dos
alunos contactados acerca do
curso, embora alguns
acrescentassem que n&o
podia ser de outro modo e que
era até justo exigirem-lhes
esforgo e dedicagao.

Os alunos teréio ao longo do
curso uma carga horaria
semanal de 40 horas, mas a
primeira fase sera talvez a
mais spuxadas, como
afirmaram, ja que é
essencialmente tetrica e a
avaliagéio é feita semanal ou
quinzenaimente, de acordo
com a duragdo da matéria a
ser testada.

A segunda fase, que visara
uma formac#&o pratica, tera
duas componentes: ministrar
cursos de formagéo nos
Centros Inforjovem e realizar
programas e projectos que
seréo sujeitos a avaliagdo. Na
terceira fase, os alunos
estudarfo matéria relativa a
comunicac8o de dados e sera
feita a avallag&o final.

0 curso, cujo «curriculums» foi
proposto pela Comissédo de
Gestao da Inforjovem, é
ministrado pela Norma e inciui
matérias versando a
Informatica, a Dinamizagio de
Grupos, a Gestdo e a
Comunicagao de Dados, bem
como a aplicagéo dos
conhecimentos delas
adquiridos.

Qs alunos confessaram o seu
agrado pela forma como as

AS TECNOLOGIAS DE INFORMACAO
AO SERVICO DA JUVENTUDE

s

_!f\. et

Divulgar as Tecnologias de Informagdo e utllizé-las como melo de contribuir para o desenvolvimento humano

possibilita a entrada na
Universidade e a maior
facilidade em arranjar
emprego naquela area. S&o
razdes que os levaram a
candidatarem-se ao curso de
monitores. Alids, o
coordenador da Comisséo de
Gestdo do Programa

matérias séo expostas,
acrescentando alguns que «os
professores sfo porreiros».
Todos os jovens contactados
afirmaram gostar de
informatica, mas mais do que
isso, 0 «néo ter outra saidan
ou «smais nada que fazer». A
média baixa que nao

Inforjovem afirmou na sessio
de abertura deste curso que,
«um dos objectivos do
Programa Inforjovem é a
criagdo de condigbes
propicias a uma methor
colocagéo futura destes
jovens no mercado de
trabathon.

Estas palavras do eng.®
Heleno da Silva, coordenador
da Comisséo de Gestédo do
Programa Inforjovem,
acrescentando que este era o
periodo necessario para
«preparar a populagdo mais
jovem, pois o sistema escolar
néo esta apto a fornecer esta
matériaxs.

O Programa Inforjovem
nasceu, com efeito, em 1985,
aquando da celebragéio do
Ano Internacional da
Juventude. A entfio Secretaria
de Estado das Comunicagdes
distribuiu equipamento por
varios pontos do Pais, onde
foram criados Centros, e
procurou despertar as
pessoas para as tecnologias
de informag&o. Todavia, a falta
de apolo e o desinteresse das
autoridades locais levaram a
que alguns dos Gentros
falhassem na execugéo do
programa. Para evitar estas
falhas, foi criada a actual
Comisséo de Gestdo em Julho
de 1986, a qual, ap6s fazer o
ponto da situagdo, executou
um plano de actividades até
1988.

Tendo como objectivos
divulgar as Tecnologlas de
Informag&o e utiliza-las como
meio de contribuir para o
desenvolvimento humano,
cultural e intelectual dos
Jovens, incentivar o
associativismo juvenil em
torno do uso das mesmas e
estimular o aparecimento e
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a/b — divisdo real de «a» por ab»

a + b — adig@o de =a» por «bs

a — b — subtracgéo de «a» por «b»

Com estes operadores poderemos comegar por fazer 0s nossos
calculos mais simples. Mas em PASCAL, temos também uns
objectos, os chamados objectos activos, (as constantes e as
variaveis s8o passivos), que nos ddo um valor como resultado,
em relaga@o ao valor colocado a frente do nome da fungéo, entre
paréntesis curvos (argumento): nome (argumento). No esquema

e e —————

A

1, s8o apresentadas varias fungdes numeéricas standard em
PASCAL, bem como o seu significado. De referir que em
argumento de uma fungéo pode figurar uma expressao ou
mesmo outra fungdo; por exemplo, sqr (2 x abs (X —1)) tem o
seguinte significado matematico: (2 x X— 1 )2 .

Estamos entdo aptos a calcular «expressdes», que sao
combinagbes de objectos (passivos e/ou activos) e operadores.
Ao codificarmos uma expressio matematica é essencial que as
operacdes que séo indicadas, sejam efectuadas, isto &,
executadas pelo computador, segundo a ordem desejada. Para
que tal se verifique ha que conhecer e saber, as regras de
prioridade dos operadores que s&o, para os operadores
indicados atras, as seguintes, por ordem decrescente de

prioridade:

1.° nivel — x {multiplicagao; / (divis&o real)

2.° nivel — + (adicéo);, — (subtracgéo).

Assim, por exemplo, na expressdo 3 — 4 x 5 seria em primeiro
lugar efectuada a multiplicagdo e s6 depois a subtracgdo. Para
efectuar primeiro a subtracgao teriamos de usar paréntesis, isto
&, teriamos de escrever a expressao da seguinte forma: (3—4) x
5. Numa express&o em que existirem varias operagdes do
mesmo nivel elas ser8o efectuadas pela ordem em que estéo,
da esquerda para a direita.
No ESQUEMA 2, estio representados mals alguns exemplos de
codificagao de expressdes matematicas em PASCAL, com os
operadores e fungdes que acabamos de analisar.

Por hoje ficaremos por aqui. Numa préxima edigao falaremos

na instrucao de afectagdo bem como na entrada e saida de
informacgao; comegaremos por analisar a estrutura de um

programa em PASCAL.

Esquema 2
VixX1-x2@ + (Y1-Y2R

b+ Vb2-d4ac
2a

2

sen cos (V4X:Y)
1-X

C.M.
Esquema 1
1) abs (...) — Calcula o médulo ou valor absoluto do valor
colocado em argumento.
2) sqr (...) — Calcula o quadrado do valor colocado em
argumento.
3) sqrt (...) — Calcula a raiz quadrada do valor colocado em
argumento.
4) sin (...) — Calcula o seno do valor (em radianos) colocado em
argumento.

5) cos (...) — Calcula o coseno do valor (em radiano) colocado
em argumento.
6) trunc (...) — Obtém a parte inteira do valor colocado em
argumento.
7) round (...) — Obtém o inteiro mais préximo do valor em
argumento.

sqrt (sqr(X1-X2) + sqr{Y1-Y2)

(-b + sqrt(sqr(b) - 4x axc))/(2xa)

sin (cos(sqr(sqrt(4 x Y-Y)/abs(1-X))))

PROGRAMACAO
AVANCADA
EM BASIC

Uma colecglo de técnicas,
com relevo especial na area da
gestdo, concebidas especial-
mente para que o amador com
alguma formacgdo possa apro-
fundar os seus conhecimen-
tos e utiliza-los em programas
muito mals eficazes.

O &mbito das propostas
apresentadas é vasto, indo da
area das aplicagdes comer-
clals as aplicagdes em areas
cientificas. Todos os progra-
mas incluidos no livro s&o
aplicaveis a uma grande gama
de microcomputadores, espe-
cialmente os modelos mais di-
fundidos a nivel doméstico, re-
querendo muitas vezes modifi-
cagdes que na maloria dos ca-
sos s8o minimas e ndo trazem
dificuldades aos utiiizadores,
os quais com elas ganham,
além de um maior dominio da
linguagem, uma coleccéo de

rotinas que poderdio incluir

nos seus programas. Alias,
uma das preocupagées do au-

tor & que os programas apre-
sentados como exemplo das

técnicas descritas possam
funcionar como rotinas em
programas dos leitores.

Um livro que pode interes-
sar aos que trabalham com a
Basic ja& que ao lé-lo adquire-
se sempre novos conhecimen-
tos que poder&o ajudar a uitra-
passar de uma maneira mais
elegante problemas que por
acaso venham a surgir em

programas futuros.
Autor: Augustus J. Quillinan
Editora: Editorial Presenca;
N.° 14 da Colecgéo Sistemas
Preco: 850800

GUIA o
DE PROGRAMAGAO
DO AMSTRAD

NBo’ é a primeira vez que
aqul Thes damos conta de -
vros dedicados a um micro-
computador especifico. Embo-
ra nenhum deles, segundo os
seus autores, pretenda substi-
tuir os manuais que acompa-
nham as maquinas, s3o extre-
mamente Uteis na maioria dos
casos, dadas as explicagbes
pormenorizadas, o desenvolvi-

mento dos temas tratados e
ainda as inGOmeras sugestdes
para aplicar no seu trabalho.

Este gula de programagio &
dirigido a todos os micros
Amstrad nomeadamente aos
modelos CPC 464, 664 e 6128
assim como aos mais recentes
modelos PCW 8256/8512 e PC
1512. Nele vai encontrar gran-
de parte das instrugdes da Ba-
sic, ajudando-o a dominar me-
Jhor essa linguagem e a cons-
truir melhores programas. En-
contra também diversas su-
gestdes para programas de
aplicagbes que depois podera
desenvolver para fins mais es-
pecificos.

Esta edig@o portuguesa tras
ainda no final dois capitulos
especialmente escritos por
Eurico da Fonseca sobre o
PCW 8256/8512 e 0 PC 1512.

Autores: Clive Gifford e Tim
Hartnell

Editora: Editorial Presenga;
n.° 207 da Colecgdo Tempos
Livres

Preco: 680800

CRASH

Para quem pretende estar
inforrado sobre as novidades
que vao surgindo para o Spec-
trum, esta revista &, sem duvi-
da, de referéncia obrigatoria.
Neste momento & a publica-
¢do mais completa e grafica-
mente mais bonita onde en-
contra uma variedade enorme
de temas de interesse.

O prato forte &, sem davida,
a apresentag@o das novidades
do més geralmente com uma
descri¢c&o do jogo, a opinido
de alguns jornalistas e um co-
mentario final.

Um destaque especial para
0s jogos de guerra, as aventu-
ras de texto, entrevistas a
programadores, antevisdo de
proximos langamentos, etc.

Para o fim deixamos outro
dos atractivos da Crash: a sec-
¢80 dos chamados «pokes» e
ajudas. Aqui encontra os mais
variados «pokes» para outros
tantos fins, ajudas para resol-
ver os jogos e inimeros ma-
pas que como se caicula sBo
de enorme utilidade.

E uma revista mensal sem
grandes atrasos de distribui-
¢&o em Portugal, sai no princi-
pilo de cada més e custa
370800 (prego actual).

reconhecimento de jovens.
particularmente dotados para
aquela érea tecnolégica, o
Programa Inforjovem conta
com o apoio da Associagéo
Portuguesa de Informatica,
Associacéo Portuguesa para o

Desenvolvimento das
Comunicagbes e Associagéo
para a Divulgagéo das Novas
Tecnologias, bem como de
universidades, autarquias e
empresas, entre outras
entidades.

Até ao fim do ano esta
prevista a abertura de mais
Centros. Segundo o eng.?
Heleno da Silva, «xum Centro
por concelho é utopico, mas
era desejavel». Os cursos vao
ser langados nos varios
Centros, sendo uns de nivel 0,
vocacionados para a
sensibilizagéo, e outros de
nivel 1, visando uma formagio
mais aprofundada. Para além
disto, pretende-se consolidar

os Centros ja existentes,
dotando-os de mais
equipamento e monitores,
preparar um programa de
formag8o de novos monitores
para 1988 e dar apoio e fazer a
avaliagdo pedagégica
permanente dos cursos
realizados no ambito do
Programa.

OS CLUBES
INFORJOVEM

Uma das tarefas a que se
propde a Comissao de Gestao
da Inforjovem é estimular a
formagéo de clubes
Inforjovem, com o objectivo
de incentivar o associativismo
em torno de Iniciativas
relacionadas com as
Tecnologlas de Informagao.
Estes clubes, natural
prolongamento das acgbes de
sensibilizag8o e formagéo
ministradas nos Centros,
permitiriam ao jovem
aprofundar os seus
conhecimentos e dar aso &
sua criatividade, por exempio
no dominio da criagéio de
programas de que

posteriormente poderia dispor.

A Comisséo de gestdo
procuraria viabilizar o
funcionamento dos ciubes,
fornecendo-lhes equipamento
e apolando as suas
actividades mediante o
desencadeamento de
iniclativas apropriadas.

Em termos de gestao, a
Comisséo pretende nio
interferir muito, a semelhanga
do que acontece nos Centros,
cujo funcionamento se deve
pautar por critérios de
descentralizagio e custo
minimo, nomeadamente pela
geragdo de receitas
suficientes para a sua
existéncia.

[C/OMPRA - VENDE - TROCA- DA

B Vendemos jogos Spectrum a
65800 cada um, utlilitarios a
75800 e copladores a 100$00.
Possulmos as ultimas novida-
des em Jogos: Sigma Seven,
Barbarian, Xeno, Vulcan, Endu-

" ro, Racer, etc. Grande variedade

de excelentes utilitarios: Master-
file + instrugdes completas em
portugués, The Last Word +
instrugdes completas em inglés,
Vu-Call + instrugdes completas
em portuguéds, Artic Assembler,
programas de gestéo, Pascal 4,
etc. Também possuimos uma
grande gama de copiadores.
Contacte-nos e envie selo para
ficar a conhecer 0s nossos servi-
¢os e excelentes condigbes.
Clune Mc Oata, Rua Luis de Ca-
mdes, 20, 1.° @sq. 2490 Vila Nova
de Ourém.

B Vendo computador Philips
VG-8235 (MSX 2). Esq. técnicas:
84 k RAM, 256 k RAM e D. Drive
360 k (incluido). Acompanha ma-
nual MSX-Basic e MSX-Dos; este
com o respectivo Dos. Prego:
115 000$00. Contactar depois
das 17 h Telef. 768769.

@l Vendem-se jogos para o
Spectrum 48 k @ Amstrad 128 k.
A 35.00 e com oferta especial de
2 jogos a quem comprar 20 jo-
gos. Damos garantia a todo o
nosso software. Mandem selo

para resposta. Softmira de Viseu

— Bairro Sta. Eugénia, 10, r/c,
esq. 3500 Viseu.

M Vendo 100 cassetes de 15,20,
30, 60 e 80 min. com jogos e uti-
litarios por 12 000800. Tudo para
Zx Spectrum. Mais de 500 jogos.
Vendo tanmbém interface Kemps-
ton com botédo reset por
1500800. Tudo em perfeito esta-
do. Tratar com: Paulo Vaz, Rua
Ant.° de Vasconcelos, 119 3000
Coimbra.

B Somos dois estudantes de in-
formética. Fazemos programas
semi-profissionais para o Atari
800XL com ou sem disk drive e
com possibilidade de trabalhar
com Impressora. Contacte para
Nuno Barreiros pelo telefone
4371989 ou para a morada: Pct.
1.2 de Maio, 13, 3.° dto., 2745
Queluz.

@ Vendemos por 30800 grande
variedade de jogos para Spec-
trum entre os quais constam os
mais recentes do mercado por-
tugués tais como: Army Moves;
Gunrunner; Hydrofool; Agent X;
Amaurote; Road Race; Mario
Bros e muitos mais. Pegam lista
enviando selo para Sinclalr Ga-
mas: Rua dos Girassois, Lote 4-
R/C Esq. — 2870 Montljo
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W Vendemos jogos para 0 Spec-
trum, ultimas novidades como
Head Over Heels, Saboteur LL.
Enduro Racer, etc.; minimo pe-
dido 6 jogos, 60$00 cada, ndo en-
viamos a cobranga. Peca lista
para Zx Bitbyte Software, Apar-
tado 4047, 3000 Coimbra.

H Troco jogos para ZX 4B k. Te-
nho muitas novidades tais co-
mo: Enduro Racer, Arkanoid, Big
Trouble in Littie China, Krakout e
muito mais. Enviem listas para:
Filipe Bessa, Cruzeiro — For-
nos, 4630 Marco de Canaveses.

W Vendo computador ZX Spec-
trum + (plus) por 15 000800 com
pouco tempo de uso; vendo tam-
bém gravador, Joy Stick e Interfa-
ce ou tudo separado, o material
esta impecével e com garantia.
Prego a discutir. Contactar ur-
gentemente pela seguinte mora-
da: Casal Sto. Antonio, lote 24,
3.9 dto., Paio Pires, 2840 Seixal,
Telef. 2214550 (mandar chamar
Paulo Jorge Braz&o Dias.

il Vendo jogos para o Spectrum,
1— 80%00; 2 — 1408%00;
4 — 250800 (incluindo cassete).
Temos as itimas novidades tais
como os que figuram no Top 10.
Mandem selo ao pedirem lista.
resposta a todas as cartas. Pe-
dro Ricardo — Av. Guerra Jun-

queiro, 64, Alto do Moinho, Cor-
rolos, 2800 Almada.

B Somos um clube recém-
formado. Dispomos de duas se-
des: uma em Gala e outra em
Odivelas. Temos software dis-
ponivel para: Sinclair; Atari;
Commodore e MSX. Também te-
mos titulos para 0 520 ST e o
Amiga. Ultimas novidades: Head
Over Heels; — Receptor; —
Revs +; Mario Bros; — The Last
Ninja; — Army Moves; — Mag-
max; — Barbarian; — Eagles; —
Zolyx; etc. Pregos sem concor-
réncia! (desde 30$00 até
1 Telefone-nos Ja..

as 20 primeiras chamadas (em
cada sede) oferecemos 2 jogos &
sua escolhal (mesmo parao ST e
o Amiga). Telefones: 303053
(Gala) ou 9810879 (Odivelas).

B Vendo computador Commo-
dore Plus/4 (Novo), teclado pro-
fissional, com garantia, joystick
e gravador incluido, prego a
combinar. Compro compilador
de Codigo-Maquina de nome
«BLAST» em cassete ou prefe-
réncia diskette. Tenho varios
programas para ‘Sistema de Dis-
cos FDD 3000 de ajuda ao
preenchimento dos livios do
IVA, de empresas do Grupo B e
C da Contribuicio Industrial,
com gravagBo dos dados em dis-
kette para posterior utilizagso,
mais informagbes enviem carta
com selo para: Joaquim José
Leitdo Caeiro — Rua Anténio
Matos Costa, n.° 28 — S#o Ro-
mao — 7160 Vila Vigosa (Telefo-
ne: (068) 96174 a partir das 17 h.)

CAMPANHA

pREcos

LOJA 1 - Centro Com. Sko Jofio de Deus - Loja 428 - = 77 84 52
LOJA 2 -R. da Madalens, 138 a 144 - & 86 64 41
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EMANALISE

ssim se justificou
um senhor do
futebol chamado
Diego Armando
Maradona, nascido em 30-10-
1960 num bairro da periferia
de Buenos Aires, Argentina,
naquele domingo, 22-6-86. No
Estadio Asteca, na Cidade do
México, jogava-se o Argentina-
Inglaterra dos guartos de final
do 13.° Campeonato do
Mundo de Futebol. Havia 50
minutos de jogo, o resultado
mantinha-se em 0-0. Foi ento
que Maradona, vingou a
guerra das Malvinas: com a
maio — a tal Mdo de Deus —
marcou o golo que iria abrir a
porta que levou a Argentina ao
seu segundo titulo mundial.
Hoje, o baixinho Maradona
joga em Italia no Napoles que,
com ele, se sagrou pela
primeira vez campeé&o. Tudo
isto levou a lcon-Grand Siam a
pedir a Peter Shilton’s para -
criar um jogo para o
computador ZX Spectrum, o
— Handeball Maradona! — (a
médo na bola de Maradonal —
na tradugdo portuguesa) para
homenagear, com O
tradicional fair-play britanico,
este «herdi» do futebol
mundial.
Neste jogo vocé movimenta

S~

1. SABOTEUR I

AGENT X

um guarda-redes e tera que
defender os remates do seu
adversario (Maradona).

Depois de ter defendido
quatro bolas, é-lhe dado um
cbdigo, o qual the vai ser
necessario para mudar de
nivel e, como & Obvio, em cada
nivel superior as dificuidades
v8o aumentando, os remates
sfo feitos com mails efeito, de
angulos incriveis. Por isso &
necessaria muita atengdo e °
bastante pericia. Para o ajudar
o Microse7e vai dar-lhe esses
codigos, que nos exigiram
atgumas horas de esforgo com
o objectivo de ajudar os
nossos leitores a chegarem ao
fim do jogo. Vamos aos factos
testados por diversas vezes.
Quando vocé introduz o jogo
no computador:no final
aparece-lhe um menu com
seis opgoes, sendo a primeira
relativa ao comegar do jogo,
as quatro seguintes sobre a
maneira como ira efectuar o
jogo (com o teclado ou com
os joystiks-kempson, cursor
keys ou sinclair), por fim a
sexta define as teclas para
cima, para baixo, esquerda,
direita e disparar. Feito isto,
vocé tera de escother entre 16
equipas do futebol britanico a
saber: Southampton, Aston

— Jogo de acglio — estratégia para o ZX SPECTRUM.

Um cientista louco, consegue raptar o presidente dos
Estados Unidos para Ihe fazer uma lavagem ao cérebro e o
convencer a desencadear a Il Guerra-Mundial. Ora esta
terrivel missao & confiada ao AGENT X, figura que nos
movimentamos, agente classico de gabardina, chapéu e
beata ao canto da boca: um bravo agente que devera evitar
que o cientista consiga os seus Intentos. Saindo do seu
quartel-general para a missdo, 0 nosso «homem» tem logo
que evitar uma rua cheia de carros, buracos e outros
obstacuios. E para o conseguir o melhor sistema é saltar, até
chegar a entrada de uma mina. Entdo al, para evitar a
seguranca e actuar mais discretamente, o agente segue a pé
abatendo os inimigos antes gue eles o abatam a ele. Depois
fica ao pé das portas onde o clentista se prepara ou ja
executou o seu plano diabolico. Ai tenta proteger-se dos
projécteis atirados pelo proprio cientista e disparar contra
ele. Passada esta dificuldade, parte finalmente de helicoptero
mas tem de atravessar tuneis cheios de obstéculos e um mar
armadilhado, Portanto tera de deitar uma bomba e destruir o
quartel-general do cientista louco. E o presidente? Bom
como o cientista ja |he tinha feito a lavagem ao cérebro o
melhor & abaté-lo também. O povo elegera outro. Com
optimos graficos compre com urgéncia esta cassete cedida

pela Triudus.

g

2. ENDURO RACER

Villa, Manchester City, Leeds
United, Lutontown, Liverpool,
Manchester United, West
Bromwich Albion, Wolver
Hampton Wanders,
Nothingham Forest, Queens
Park Rangers, Fulham, Oxford
United, Tottenham Hostpur,
Oldham Athletic e Crewe
Alexandra. Depois escolhera
entre um ou dois jogadores o
que lhe dara a hip6tese de
jogar com um amigo. A seguir,
atencéo, ponha as suas
Iniclals e aqui é que comega o
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9. INDOOR SPORTS

nosso segredo pois estes
nameros que Ihes vamos dar
s6 funcionam com estas
inicials, e como era eu a testar
0 jogo escoihi as minhas IL
(Inacio Ludgero), portando
para as iniciais | L use os

seguintes codigos:

LEVEL A — n&o necessita
pois & o comego do jogo

LEVEL B — 2484
LEVEL C — 4838
LEVEL D — 6868
LEVEL E — 7831

LEVEL F — 8161
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10. ARKANOID

FOl A MAO DE DEUS.

LEVEL G — 5138
LEVEL H — 3666
LEVEL | — 1635

LEVEL J — 2685
LEVEL K — 4532
LEVEL L — 6562
LEVEL M — 7537
LEVEL N — 8267
LEVEL O — 5233
LEVEL P — 3763

1 — Praticar
2 — Jogar

ao principio

atacantes

Depois tera um novo menu
com quatro hipoteses:

3 — Mudar de nivel
4 — Abandonar o jogo e voltar

Quando escolhe a hipbtese

1 — Praticar no final terd a
indicagdo do numero de bolas
defendidas, e a pergunta se
quer continuar a treinar ou
n&o. Se quando esta na
hip6tese 2 — Jogar vocé nos
quatro remates sofre golo
volta de novo ao segundo
menu. Com quatro bolas
defendidas na primeira parte e
na segunda (estdo as duas
bem distintas) aparece o
resultado final do jogo e em
cada diz-lhe com destaque se
Defende ou & Golo.

As situagdes de jogadas que e
se nos deparam sé&o:

1 — um defesa contra dois

2 — um defesa contra um

atacante

3 — dois defesas contra dois

atacantes

4 — trés defesas contra dois

atacantes

5 — cantos

6 — livres directos
7 — livres indirectos
8 — penalties

FICHA

Nome: HANDEBALL
MARADONA!

Computador: SPECTRUM 48K
Autor: PETER SHILTON'S
Empresa: ICON-GRAN SLAM

Ano: 1986

Tipo: SIMULADOR-ACGAO-ES-

TRATEGIA =
OPINIAO DO R’
MICROSE7E .
Estamos perante mais um "

simulador

passar alg

de futebol que nos

parece que tem algum %
interesse e nos levera a e

umas boas horas, Tl

bem divertidas. Mas, atencBo: =
tem que gostar bastante de "
duas coisas: futebol e y
simuiadores. Ha graficos algo
fracos mas com 0 nosso
guarda-redes com bom poder
de resposta... Compre se
gosta do género.

Inacio Ludgero
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# Classificagdo: * * No més anterior;
+ % % numero de meses no Top; I Titulo do
programa; Bl Computador.

Lista elaborada com a colaboragéo de: Casa Viola (Braga), ;
Neval (Lisboa), Microinformatica e Audio Visuais, Lda. (Lisboa)
e Triudus (Lisboa).
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8. THRONE OF FIRE
-
Ml x xx xkx [ ] [ 1
&
s
- 1 = 1 Saboteur Il Spectrum 48K
g 2 1 2 Enduro Racer Spectrum 48K
= 3 — 1 Fistll Spectrum 48K
a1 4 = 1 Agente X Spectrum 48K
- 5 = 1 Elevator Action Spectrum 48K
L 6 = 1 Video Olympic Spectrum 48K
7 = 1 Ninja Spectrum 48K
8 = 1 Throne of Fire Spectrum 48K
9 = 1 Indoor Sports Spectrum 48K ..
10 4 2 Arkanold Spectrum 48K
sdeJulhc;a 4de Agosto
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[ coOMPUTADORES

TC 2048 + GRAVADOR = 24 480800
TC 2048 + MONITOR C/ SOM = 29 615800

PRECOS ESPECIAIS PARA O PROJECTO
MINERVA, INFORJOVEM E ESCOLAS.

VA INCLUIDO

2 sy CResnber
PRECOS DE VERAO

CONSULTE A:

CASA VIOLA

LISBOA — RUA ASSUNGAQO, 67 — Telef. 32 48 47
BRAGA — AV. CENTRAL, 85, 1.° — Telef. 72768
8. JOAO DO ESTORIL — Telef. 2670733

VISEU — RUA DIREITA, 79, 1.° — Telel. 27684
PORTIMAO — R. D. CARLOS | — Telef. 83653

*SPECTRUMPLUS 2 «TC 2048 * AMSTRAD PC 1612 +« COMMODORE AMIGA *ATARI
MONITORES ¢ IMPRESSORAS » CONSUMIVEIS
«SOFTWARE» PARA TODAS AS MARCAS
NOVIDADES
N#o deixe de nos tactar, os ihores pregoa do mercado

SPECTRUM CENTER & Matho & Freire, Lda.

Rua Luls de Cambes, 35-B (a Alcéntera) ® 1300 LISBOA
Telefs.: 64 65 28 e 63 78 64 » Telex 14 017 » Telefax (01) 841810




