MINI-MICRO’S

UM NOVO ESPAGO
DE DIALOGO

E CRIATIVIDADE

Mini-Micro — revista popular
e computadores — surge, hoje,
ela primeira vez, no mercado.
mo o Sseu nome indica, é uma
va publicacdo vocacionada para o
ratamento exaustivo da vasta e
aliciante problemdtica dos micro-
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Mini MICRO'S

EDITORIAL

<computadores em Portugal. Dirigi-
da em especial ao publico jovem,
técnicos, estudantes e de uma
maneira geral a quantos dedicam os
seus ocios aos mini-computadores,
Mini-Micros ndo pretende ser mais
do que um espaco de diadlogo, vivo e
acessivel onde se podem trocar
experiéncias e programas, informa-
¢do técnica e documental — um
forum catalizador de todas as
contribuices, que  preencherdo
regularmente as suas colunas.

Mini-Micros propde-se assim
assegurar ampla divulgagdo a tudo
quanto de mais avancado vai apare-
cendo no aliciante mundo dos minis
— e do home computer —, progra-
mas de varias marcas e origens, num
esforgco aqui renovado, periodica-
mente, para que aos nossos leitores
nada falte numa temdtica que
sabemos imparavel na diversificagdo
das propostas e das respectivas
solugoes.

Aqui publicaremos regular-
mente programas de jogos variados
para distraccdo e ocupagdo de
tempos livres dos nossos leitores —
e toda uma informagio completa
sobre computadores, em geral,
cassetes e ampla documentacdo
geral. Mini-Micros transformar-se-g
em breve num ponto de encontro
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obrigatorio para quantos vivem
apaixonadamente — ou simples-
mente ddo os primeiros passos —,
numa actividade que se prepara
para cativar cada vez mais adeptos,
atraindo-os para uma curiosa, inte-
ligente e criativa modalidade de
ocupacgdo de tempos-livres.

Por isso mesmo, Mini-Micros
surge na hora certa. E surge ainda
como um forum de ideias e suges-
toes que para aqui podem ser
encaminhadas desde ja — sugestdes
e ideias que visem melhorar o
nosso proprio produto, sugestdes e
ideias que apontem para uma
melhoria qualitativa do que nos
propomos oferecerhe. Desde jd
uma iniciativa de antemdo conde-
nada ao sucesso: em todos oS
nimeros, divulgaremos os progra-
mas que nos forem remetidos, e,
entre eles, escolheremos um, através
de um jari autorizado, programa a
que atribuiremos um prémio pecuni-
drio. Serd assim um incentivo
pecunidrio com que de algum modo
premiaremos aqueles que acredita-
rem em nos e queiram fazer de
Mini-Micros um espago de conver-
géncia, de amizade e de intercdmbio
de experiéncias. Enfim, um c.'“%.
de Amigos que tém como ponfo
comum a paixdo dos micros!

DISCKETS PARA OS MICROCOMPUTADORES

BBC E ACORN

ENSINANDO OS PROFESSORES 23
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UM NOVO PORTATIL

A TEXAS INSTRU
MENTS propGe o ""COMPACT
CC-40", o primeiro modelo de
uma nova gama de microcompu-
tadores portateis.

O sistema, com a dimen-
sdo de um hvro, admite progra:
macdo em BASIC e permite a
utihzagdo de ‘“'Logiciels’”’ de
aplicacdo disponivel, em modu-
los, ou em cassettes de fita
magneética.

A consola dispde de um
pequeno écran de cristais |iqui-
dos de 31 caracteres, de um
teclado tipo mdquina de escre-
ver e de um sistema de explora-
cdo de 34 koctets {memobria
morta) que permitem a progra-
macdo em BASIC desde o
inicio.

O CC40 e igualmente
programavel em ASSEMBLER e
possui uma memoOria viva de 6
k-octets que conserva 0S pro-
gramas mesmo se o computador
estiver desligado.

O sistema e dotado de
vdrias ligacGes para admissdo de
periféricos:

— Uma unidade de me
mona de massa, utilizando cas-
settes digitais de fita magnetica;

— Um interface serie RS
232/paralelo;

— Uma minitabela de tra-
¢os, para impressao a 4 cores

Um encaixe situado na
parte frontal do equipamento
permite a utilizagdo de bibliote-
cas de programas, sobre modu-
los de onexdo de 128 k de
memoria morta, ou sobre um
modulo de extensdo de memod
ria,

MATEMATICA
COM O SNOOPY

Que seja do agrado ou
ndo das criancas, ndo se prevé o
desaparecimento da matematica.

No entanto, para as aju-
dar a calcular brincando, a
CANON criou a calculadora
Sroopy.

A “‘Snoopy’’ contribui
para a educagdo, transformando
em jogos electronicos os pro-

blemas matemdticos, cujo grau
de dificuldade varia:

Multiplicagdo, aritmetica,
dlgebra, e ao mesmo tempo
exphcando como servirse de um
reloégio digntal, de um cronome-
tro e de uma calculadora de seis
digitos.

Cada modelo é vendido
com um catdlogo tlustrado para
mais facil compreensdo

ST

INFORMATICA
E TEMPOS LIVRES

Dois ministérios decidi-
ram untr 0s seus esforgos para
desenvolver a aplicagdo da in-
formatica como ocupag¢do cien-
tifica dos tempos livres da
juventude.

Trata-se dos Ministerios
da Pesquisa e Indistria, e da
Juventude e Desportos. A sua
accdo tem por fim promover
vdrias iniciativas:

— Desenvolver a inserc@o
da Informatica em actividades
tradicionais, e utiliza-la como
suporte para outras actividades.

— Permitir as associagdes
beneficidrias desta operacdo

assegurar a informatizacdo da
sua gestdo

— Introduzir  progressi-
vamente a telemdtica no seio
dos gabinetes informaticos.

— Favorecer a criacdo de
“Logiciels” especificos voltados
para as activndades da juventude
e a sua difusdo nas associacGes

— Por em funcionamento
um banco de dados interassocia-
tivo.

Aproximadamente qua-
renta gabinetes serdo instalados
em nove novas zonas geograficas
(Baixa e Alta Normandia, Cen-
tro, Bretanha, Limousin, Poi-
ton-Charentes, La Réunion,
Hauts-de-Seine e Les Yvelines)

S.0.S.

Um jogo em dois episo-
dios, cujo fim é o de permitir o
piloto naufragado chegar sdo. e
salvo a um barco providencial.

Ao dirgirse para uma
ilha, o piloto tem que enfrentar
os tubardes, e uma vez chegado
defender-se daqueles que o
pretendem devorar.

Atengdo aos coquelros;
os cocos ao cair fazem-no correr
o risco de ser agredido. ..

DISSE MICRO?

Concebido e fabricado no
Reino Unmido, ¢ microcomputa-
dor ORIC1 vem completar a
gama de computadores pessoais,
de baixo custo, actualmente
presentes no mercado.

Admitindo a linguagem
BASIC, o sistema dispGe de uma
capacidade de memoéria de 16
k-octets, e estd disponivel em
duas versdes, segundo a sua
capacidade de memoria (16 k
ou 48 k-octets).

O seu teclado QWERTY
comporta 57 teclas mecdnicas
de repeticdo automdtica: malas-
culas, mintGsculas e teclas de
funcdo.

A afixacdo dos programas
reparte-se por 28 linhas de 40
caracteres cada.

Acessivel a partir do
BASIC, a elevada resolugdo
grafica (200 x 240 pontos) estd
disponivel em oito cores.

O ORIC1 e uma maquina
leve (1,1 kg) e de pequena
dimensdo {52 x 280 x 175 mm)
podendo ser ligada a qualquer
televisor, através da tomada
Péritel, ou a um monitor a
cores

O sistema €& dotado de
um gerador musical reproduzin-
do?0 som de vdrios instrumen-
tos, num altifalante ou numa
cadela Hi-fi através do seu
amplificador integrado.

Este novo microcompu-
tador pode ser higado a qualquer
leitor de casseties para armaze-
namento de programas, dados,
particées de memoria, quadros e
motivos de alto poder de
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resolucdo. Por outro lado, este
sistema pode ser utilizado com
qualquer impressora.

O ORIC1 foi concebido
tanto para criancas, com OS Seus
programas de jogo e educativos,
como para adultos para aplica-
cdes de contabihidade, gestdo
familiar, criatividade, ou grafis-
mo

UM MICRO
PROFISSIONAL

Wang PC € um novo
microcomputador de escritorio
concebido pela socledade
WANG Dotado de uma capaci-

dade de memoria viva de 128
k-octets, extensivel a 512
k-octets, o sistema integra uma
umdade central construtda em
volta de um microprocessador
de 16 bits, um teclado amovivel
de 101 teclas, e uma unidade de
diskettes de 5 polegadas, e 1/4
de 320 k-octets

O sistema de exploragdo,

MSDQS e o intérprete BASIC
86 estdo incluidos na configura-
cdo de base.

Este  microcomputador
pode dispor em op¢do, de varios
periféricos: impressoras, ecrans
standard ou graficos e discos
Winchester.

O WANG PC dispde de
logiciels de aplicagdo, tais, que o
tratamento de texto, e o PC
multiplano é compativel com a
maiora dos logiciels desenvolvi-
dos sobre o IBM PC.

JOGUE CONTRA
O COMPUTADOR

MILTON COMPUTER
CHESS, ¢ o ulumo jogo de
XADREZ electronico desenvol-
vido pela MILTON BRADLEY.

Dotado de 12 niveis de
dificuldade, esta mdquina pode
jogar as pecgas brancas ou as
pretas, jogar contra si pripria,

voltar & jogada anterior, ou
mesmo aconselhar o seu adver-
sirio se este estiver indeciso

Como origmahidade, po-
deremos apontar a deslocacdo
automatica das pecas permutin-
do ao adversario concentrar-se
a0 maximo.

MILTON pode também
memorizar uma parte completa
do jogo, e joga-la de novo,
tantas vezes quantas as necessd-
rias, permitindo ao utihzador a
possibilidade de assimilar devi
damente a pedagogia do XA-
DREZ

Este equipamento devera
encontrar-se 3 venda em Agoste

Apresentacdo mundial do
micro computador profissional
da TEXAS INSTRUMENSTS.

Foi langado no mercado
mundial onovo Professional
Computer da TEXAS INSTRU-
MENTS construfdo a partir de
um microprocessador 8088 de
16 bits. A memoria inicial de
64K & expansivel até 256 K
RAM, e o equipamento tem

instalado em standard uma
diskette de 320 Kby. Outros
suportes magnéticos até 10 Mby
podem ser instalados. Operam
os sistemas operativos C/PM-86,
MS-DOS, UCDS p=system, e é
programdvelem BASIC, COBOL,
FORTRAN e PASCAL. Outras
das caracteristicas que tornam o
TiProfessional computer dos
mais avan¢ados na sua gama é o

software de comunicagies dis-
ponfwel: TTY, 3780, 3270 SNA,
3270 BSC.

O display de 25 linhas
por 80 colunas com uma resolu-
¢do de 700 X 300 pixeis apre-
sentase em duas opgoes: 12’
monocromdtico a fosforo verde
ou 13" fullcolour com uma
memaria de 4 Kby para gréficos.

Possui ainda além das
interfaces para impressoras de
qualidade ou matriz 5 siots de
expansio.

Este sistema comerciali-
zado em Portugal pelo represen-
tante TEXAS INSTRUMENTS
— DELTA-C estarad disponfwel a
partir do proximo més de
Junho.

Mini MICRO’S




CAMPANHA DE ASSINATURAS

CEREBRO

REVISTA DE INFORMATICA E GESTAO

GANHE UMA MAGNIFICA TABELA DE EQUIVALENCIAS
DE MICROCOMPUTADORES, A CORES
E AINDA O POSTER DA NOSSA REVISTA

TABELA DE EQUIVALENCIAS DE MiCHOS
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TRADUZINDO

TERMINOLOGIA

COMPUTING TODAY MAR/83

TRADUZINDO
A TERMINOLOGIA

Ao entrar no mundo dos computa-
dores, o principiante é bombardeado pelo
que parece ser uma linguagem absoluta-

mente estranha, pontuada por misteriosos
acronimos em intervalos monotonamente
regulares.

Para ajudar aqueles que se tém
sentido mais ultrapassados pelos codigos
de que o assunto se rodela, vamos expli-
car alguns dos termos mais comuns.

.Ii.: i-(l.‘ l'f‘!'(r!l !\. )
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OS COMPONENTES
DO COMPUTADOR

Qualquer tipo de computador pode
ser dividido num certo nimero de ele-
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mentos fundamentais, o que torna mais
facil compreendé-los, assim como nos
permite falar deles em termos mais
simples.

O coracdo de qualquer computador
¢ a Unidade de Processamento Central,
CPU. No caso de grandes computadores,
esta unidade é uma vasta colecgdo de

circuitos enchendo uma placa impressa, e
muitas das vezes, uma caixa inteira. No
entanto, no mundo dos computadores
pessoais tudo isso foi reduzido ao espaco
fisico de um dnico circuito integrado,
o microprocessador. Este aparelho con-
tém toda a técnica necessaria para receber
informacdo, processa-la sequndo um con-
junto de instrucoes e fazé-la sair de novo
para o mundo exterior. A velocidade com
que ele executa estas operacées € resul-
tante de dois factores: primeiro, a manei-
ra como o computador foi construido, e
segundo, a velocidade do relogio. O
relogio é apenas um oscilador de alta
precisdo que pulsa milhdes de vezes por
segundo; velocidades tipicas variam entre
1 e 4 milhdes de ciclos por sequndo (este
nimero é geralmente expresso em fre-
quéncia — 1 MHz a 4 MHz).

A técnica contida dentro do micro-
processador varia com a tecnologia
disponivel na altura em que foi desenha-
do, mas basta dizer que é algo mais
complicado do que o que se pretende
explicar nestas paginas. Um computador
na sua forma mais simples, pode ser
construido a partir de um conjunto de
interruptores, um microprocéssador com
0 Sseu circuito de relégio, uma fonte de
alimentacdo e um conjunto de lampadas.

Se dispuser a sequéncia correcta de
"ligados’’ e ‘‘desligados’’ num conjunto
de interruptores, o aparelho fard entrar a
informacdo como sendo uma instrugdo. A
sequéncia de ‘‘desligados’’-'/ligados’’ re-
presenta um codigo bindrio, sendo cada
interruptor ligado visto como um “1'" e
cada interruptor desligado tomado como
um “'0”’. Poder-se-ia agora fornecer mais
algumas informagdes — dados — seguidas

Mini MICRO’S
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de outra instrucdo e ver-se-ia entdo um
resultado ou saida, apresentado no
conjunto de lampadas. Sistemas deste
tipo sdo muitas vezes usados em escolas e
liceus, como sistemas de treino bdasicos
para estudantes de microprocessadores,
ndo se encontrando habitualmente em
qualquer outro tipo de aplicacdes.

A sequéncia de instrucdes que
fazemos entrar no computador chamamaos
programa, e a forma mais simples é em
notacdo binaria, a que chamamos cédigo
maquina. E frequentemente possivel ao
utilizador de um microcomputador pro-
gramar em codigo maquina, mas quase
nunca usando notacdo bindria — ndo é
facil lembrarmo-nos de todos aqueles 0's
e 1's. O que é geralmente usado é um
outro sistema de notagcdo chamado
hexadecimal, sendo Hexa a sua abreviatu-
ra. Esta notacdo pode ser usada porque
virtualmente todos os microprocessadores
comuns usam oito bits para construir e
reconhecer cada uma das instrucdes que
usam (a oito bits chama-se byte, e esta é a
uUnica informacdo sobre a unidade de
memoria que interessa neste momento ao
utilizador). Hexadecimal significa ‘16",
ou seja, que estamos a trabathar com uma

aritmeética de base 16. Quer isto dizer
que, cada nimero com oito digitos em
codigo binario pode ser representado por
dois digitos em codigo Hexa. As letras de
A a F sdo usadas para representar oS
nimeros de 10a 16.

“BLOCO DE NOTAS"

Seria optimo se pudéssemos arqui-
var uma sequéncia de instrugées — um
programa — algures no computador, em
vez de termos de as introduzir cada vez
que as queremos usar. O aparelho que se
usa para arquivo é a memoria, e pode ser
fundamentalmente de dois tipos, nor-
malmente denominados ppr Memoéria de
Acesso Aleatorio e Memoria so6 para
Leitura, na giria designadas respectiva-
mente por RAM e ROM; estas designa-
cdes ndo descrevem no entanto, os modos
reais de funcionamento. A Meméria de
Acesso Aleatorio (RAM) pode ser de dois
tipos: estatica, que gasta muita energia
mas é muito rdpida, ou dindmica, que
consome menos e € mais lenta que a
anterior. Tanto quanto diz respeito ao

utilizador, elas sdo idénticas. As dreas de
“‘arquivo’’ armazenadas na RAM podem
ser escritas e hidas, 1sto ¢, a informacéo
pode ser colocada ou retirada, segundo a
vontade do programador. O segundo tipo
de memoria, ROM, pode tomar muitas
formas mas, uma vez que a informacdo
esteja arquivada, ndo mais pode ser
apagada; o utilizador pode lé-la, mas ndo
serd destruida ao desligar a fonte de
alimentacdo, ao contririo do que sucede
com a RAM. Este tipo de memoria é
usado para todos os programas que vém
de origem com o computador. Sdo estes
programas, (de cuja existéncia poucas
vezes nos apercebemos) que por exemplo,
léem um caracter do teclado e o dese-
nham no écran. Todos estes programas
escondidos tém a designacdo de Sistema
Operativo.

Toda a informagdo arquivada na
memdria é tratada em blocos de oito bits
— 0 byte que mencionamos atrds — e cada
byte corresponde a um caracter simples.
Os computadores mais comuns usam um
sistema de codificacdo para os algarismos,
alfabeto, e outros simbolos, denominado
ASClI, que é o acronimo de American
Standard Code for [nformation Inter-
change (Codigo Standard Americano para
Troca de Informacio).

Usando o sistema bindrio, em que
cada um dos oito digitos pode ser ‘0’ ou
“1”, podemos ter 28 combinacdes
possiveis, ou seja, 28 caracteres diferen-
tes. Como o godigo ASCI| apenas com-
preende 128 simbolos, os fabricantes de
microcomputadores adicionam muitas
vezes caracteres especiais de grafismo. A
quantidade de memdria que um determi-
nado microprocessador pode usar é
limitada pelo nimero de linhas de ende-
recamento. Um microprocessador de oito
bits usa normalmente 16 linhas de ende-
recamento, pelo que podemos ligar-the
216 (65 536) bytes de membria. Este
nimero € normalmente referenciado
como 64 k, em que cada K ¢ sindnimo de
mithar bindrio (1024). E possivel adicio-
nar mais memdaria a um microprocessador
deste tipo, ndo podendo no entanto os
diversos blocos de 64 K serem usados em
simultdneo.

A PROLIFERAGCAO
DE PERIFERICOS

Até agora, faldmos do processador
central e da memoria, mas isso ndo chega
para usar o computador, uma vez que
ainda ndo temos nenhuma maneira de
fazer entrar ou sair informacdo. Apare-
lhos como teclados e televisores sdo os
mais comuns, e, juntamente com oS seus
“‘primos’’ mais exdticos, constituem os
denominados periféricos. Para um micro-
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computador tipico, um teclado € usado a
fim de introduzir informacdes e instru-
¢cdes na memoria. A informacio processa-
da é apresentada no écran. Este pode ser
o seu televisor de uso doméstico ou um
monitor de video especial; em sistema de
alto nivel, o teclado e o écran podem
estar combinados numa unica unidade
designada Unidade de Apresentagio Vi-
sual ou VDU, também conhecida por
Terminal. Alguns sistemas sdo montados
dentro daquilo que parece ser um termi-
nal algo grande; sdo os computadores de
mesa, ou desktop. O tipo de configuracgio
que se obtém numa televisio ou num
écran de video, varia de sistema para
sistema, mas é normalmente expressa em
tantas linhas de tantos caracteres cada; 25
por 40 e 16 por 32 sdo configuracdes
tipicas. Assim como os grafismos indica-
dos, alguns sistemas permitem ao utiliza-
dor usar graficos reais: colocar pontos,
tracar linhas, etc. A capacidade deste
sistema é normalmente expressa pela
| quantidade de pontos que pode ser
apresentada no écran. Quantos mais

pontos podem ser apresentados no écran,
maior a resolugcdo que se obtém. Em
termos praticos, isto pode ser demonstra-
do programando o sistema para desenhar
um circulo; quanto maior for a capacida-
de de resolucdo, mais perto de um circulo
perfeito estard o resultado. O teclado e o
écran sdo os componentes mais importan-
tes de qualquer sistema, sem os quais ndo
se pode usar o computador. E no entanto
possivel ligar o computador a outros
aparelhos; a possibilidade de se efectua-
rem estas ligacdes chama-se INPUT-
-OUTPUT, ou abreviando, 1/0. Existem
variadissimos tipos de /O, geralmente
conhecidos como interfaces porque for-
mam a jungdo entre dois aparelhos.
Funcionam como os 6culos entre uma
pessoa e o mundo. Os interfaces podem
dividir-se em dois grupos: série e parale-
los. O mais comum dos interfaces série é
denominado RS232, e é usado nos
periféricos mais comuns, tal como im-
pressoras, VDUs e mesmo na ligagdo entre
dois computadores. O interface paralelo é
assim denominado por permitir que cada

e RPERREEIEERIABORNNS
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byte seja transmitido de uma vez s9,
enquanto um interface série transmite
cada byte, bit a bit {em cadeia). Ha a
salientar duas espécies dentro do paralelo:
o interface para impressdo Centronics e o
interface para comunicacGes IEEE-488.

Mas nenhum outro tipo de 1/0 é
tdo fundamental para o computador
como o bus. Este é composto pelo
conjunto de conexdes que permitem que
vdrias partes do computador comparti-
them seccOes do processador. Em muitos
computadores o bus é limitado ao proces-
sador e memdria, mas, em designs mais
modernos, ele é levado até ao exterior do
computador, a fim de que se possam
adicionar expansGes ao sistema badsico.
Nomes como S§-100, S-50, Multibus,
Eurobus, e muitos outros, sdo frequente-
mente encontrados em artigos e literatura
diversa. Teoricamente, se 0 seu computa-
dor tem uma determinada estrutura no
bus, entdo é possivel ligar-lhe qualquer
tipo de expansdo que tenha a mesma
estrutura.
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TRADUZINDO A TERMINOLOGIA

PROGRAMANDO O “BICHO”

Como ji foi mencionado, escrever
programas em codigo maquina (bindrio),
ou mesmo na alternativa hexadecimal, é
enfadonho. Em muitos sistemas pode
ter-se um programa especial designado
Assembler. Este permite-lhe escrever os
seus programas num cddigo Assembler,
composto por palavras que representam a
funcdo que deseja ver executada; essas
palavras sdo as chamadas mnemanicas, € 0
papel do assembler é traduzi-las para
codigo maquina, que o computador jé
pode reconhecer e executar. Programar o
computador por este método é extrema-
mente trabalhoso e é geralmente evitado,
pondo & disposi¢cdo do utilizador aquilo a
que se chamam linguagens de alto nivel.

Estas sdo assim denominadas por permiti-
rem expressar fungGes complexas, que de
outro modo necessitariam de centenas de
instrugdes em codigo mdquina, numa
linguagem ndo muito diferente da corren-
te. A mais comum destas linguagens no
campo dos microcomputadores é o
BASIC, que é o acronimo de Begginners
All-purpose Symbolic Instruction Code
(Cédigo de Instrugdes Simbodlicas de
Uso Geral para Principiantes). Verd vdrias
formas desta linguagem, da primeira a
Gltima pdgina desta revista. E bastante
facil ndo s6 de aprender como de usar. A
vantagem mais importante que esta
linguagem oferece ao utilizador, € o facto
de ser interpretada, tornando assim muito
fdcil fazer alterages a um programa. O
interpretador € um programa de base
que lhe permite escrever os seus progra-
mas em linguagem de alto nivel, e arquiva
esse texto; quando se ordena a execugdo,
inicia a tradugdo total para linguagem
mdaquina, a fim de que o processador

possa actuar. Toda essa tradugdo leva o
seu tempo a realizar, pelo que estes
programas levam mais tempo a executar
que 0s seus equivalentes em linguagem
mdquina, motivo pelo qual alguns fabri-
cantes fornecem ainda um outro progra-
ma de base chamado compilador; este
permite-lhe construir, apurar e testar o
seu programa usando o interpretador, e
converté-lo depois totalmente, para codi-
go mdquina; poderd assim esquecer O

programa em linguagem de alto nivel e &t

usar o0 equivalente em codigo méaquina,
com a vantagem deste Ultimo ser muitis-
simo mais rdpido.

Existem muitas linguagens de pro-
gramagdo: Basic, Pascal, FORTH,
COMAL, ALGOL, FORTRAN, etc., etc.;
cada uma delas apresenta as suas vanta-
gens, mas geralmente, é o BASIC conside-
rada a mais facil e através da qual se
obtém resultados mais rapidamente.

GUARDANDO UMA COPIA

Toda esta conversa acerca de
escrever programas, e uma olhadela aos
programas em BASIC ou em codigo
maquina, que recheiam esta revista, deve

ter-lhe despertado a memaria para algo de

que ja faldmos atrds — a RAM esquece
tudo quando se desliga a alimentacdo.
Torna-se necessdria uma maneira de
guardar uma copia do seu programa, a fim
de que possa voltar a utiliza-lo. Este tipo
de arquivo chama-se “baking’’ ou arquivo
independente; é geralmente baseado em
écnicas de gravacdo magnética. A mais
simples e barata é a cassette. Na maior
parte dos casos nem é necessario qualquer
tipo especial de cassette ou de gravador,
ainda que se recomendem cassettes de
armazenamento digital. O sistema funcio-
na na base da conversdo de cada bit em
um de dois tons; um tom agudo se é um
“1'', um tom grave se é um “0"’, que sdo
enviados para o gravador em série, a uma
determinada velocidade; esta velocidade é
denominada baud rate, ainda que a
definicdo mais precisa fosse bits por
segundo ou bps. Obviamente, gquanto
maior é a velocidade de transmissdo,
menor o tempo gasto a ler ou a gravar
programas, mas, maior é a probabilidade
de ocorrer uma falha. As cassettes sofrem
varias criticas, devido a velocidade de
leitura relativamente lenta, mas o seu
baixo preco deverd permanecer imbativel
durante os proximos tempos.

O passo seguinte neste campo é
ainda baseado em fita magnética e é
chamado floppy tape; € uma fita mais
pequena e rapida, continua, tal como os
cartuchos de oito pistas. A vantagem real,
é que vem com um sistema operativo que
torna o floppy tape mais facil de utilizar.

No degrau acima, temos a floppy
disc ou disquette. Esta aparece em dois
tamanhos: 5'/4 polegadas e 8 polegadas;
é semelhante a um daqueles discos
flexiveis de propaganda, mas é feita do
mesmo material que uma fita magnética.
E envolvida num envelope de cartdo e
roda dentro dum disc drive. A informacgao
é armazenada no disco em anéis concén-
tricos, chamados pistas, cada uma das
quais se divide em vdrios sectores. Uma
disquette de 5,25 polegadas, de densidade
simples, e com um Uunico lado, pode
armazenar 200 K de informacdo; se
necessitar de mais arquivo, pode passar a
usar disquettes de dupla ou mesmo
quddrupla densidade, mas os inconvenien-
tes apontados ao uso, de alta velocidade
em fita também aqui se aplicam.

Em termos de arquivo, o disco
rigido Winchester € considerado o mais
evoluido sistema. Estes sdo selados em
caixas com as mesmas dimensdes que as
disquettes, e como sdo rigidos, podem
operar a velocidades e densidades mais
altas. Uma unidade pode armazenar em
média 10 Megabytes.

USANDO O SISTEMA

Poder armazenar tanta coisa &
muito bonito, mas insuficiente a partir do
momento em que apenas possa ser
apresentada num écran. A cOpia impressa
é, por vezes mais Util e para a obter €
necessaria uma impressora. Estas podem
dividir-se em dois tipos: um de impacto e
outro sem impacto; a diferenca reside em
fazer chocar algo através de uma fita, tal
como uma mdquina de escrever normal,
ou criar uma imagem poOr processos
electrostdticos ou térmicos.




~ KEPLER

VOLIA
- A ATACAR

Desde que Kepler destobriu as trés
leis de seu nome relacionando os movi-
mentos fisicos dos planetas, e que New-
ton as interpretou com a teoria da gravi-
tacdo universal, com a ajuda da massa, o
movimento dos planetas nunca parou de
‘ espantar os astronomos.

Kepler disse que os planetas se
‘ movem segundo eclipses em que o Sol é
um dos focos; a linha que liga o Sol a um
‘ planeta percorre areas iguais em tempos
iguais; o quadrado do periodo de transla-
¢do é proporcional ao cubo da distancia
ao Sol.
A ciéncia tentou ainda encontrar
uma formula que expressasse as distdncias
relativas entre os planetas e o SOL. Existe
uma, bem conhecida, chamada de Lei de
Bode que funcionou para os planetas
conhecidos na altura. Nesta lei toma-se a
série 3, 6, 12, 24, etc., duplicando o
ndmero de cada vez; adicionemos a cada
um dos termos o valor 1, de modo
a obter a série 4, 7, 10, 16, etc. Quando
se descobriu Urano a sua posigdo relativa
era muito proxima de 196, o oitavo
nimero da série. Mas a lei teve um
choque quando, com a descoberta de
Neptuno e Plutio, se obtiveram localiza-
¢des em 301 e 396 quando a série predi-
zia na ordem de 388 e 772 respectiva-
mente.

O CEU

Os planetas rodam & volta do Sol,

mais ou menos no mesmo plano, chama-
do ecliptica, todos na mesma direc¢do.

As orbitas sdo eclipses, tal como
Kepler afirmou, sendo a sua excentricida-
de um valor entre O e 1, respectivamente
correspondente a um circulo perfeito e a
linha recta; dada a grandeza da escala,
apenas dois planetas vistos num écran de
computador apresentam Orbitas distintas
de um circulo.

Assim, um observador que se
aproximasse do sistema solar vindo da
direccdo das estrelas VEGA ou DENEB,
veria as drbitas dos planetas tal comgq elas
sdo apresentadas por este écran (claro que
seria necessario que esse ser Se pudesse
expandir no tempo).

As duas excepcdes sdo Mercurio e
Plutdo. Este altimo parece ‘‘entrar’’
dentro da orbita de Neptuno, o que é um
facto, mas como o seu plano de ecliptica
se encontra desviado 17 graus do plano
dos outros planetas, nunca se aproxima
perigosamente dos seus vizinhos.

O PROGRAMA

Este programa é destinado ao BBC.
Se ndo entrar nenhuns espacos entdo deve
caber no modelo A.

Tome atengdo para distinguir entre
o apostrofe ('), que no BBC provoca a
mudanca de linha, e as aspas (") que
definem o principio e o fim de uma
**string’’. Sdo usadas varidveis numéricas
inteiras sempre que possivel, nio so para
economizar memaoria como para acelerar
0 processamento.

As linhas 20 a 100 inicializam os
elementos das diversas orbitas

- A linha 270 é bastante longa, mas
tem de ser dactilografada exactamente
como aparece na listagem, pois todos os
comandos nela contidos dependem do
teste IF... THEN. As linhas 290 a 310
regulam a cor de fundo e as coordenadas.

~ Mini MICRO’S




As linhas 430 A) (0 sdo o sector
principal de programa, e tém as seguintes
seccoes:

450-460: estabelecem as excentrici-
dades, assim como 0s eixos maiores e
menores das eclipses correspondentes a
Mercdrio e a Plutdo.

470-520: determinam os distancia-
mentos entre cada ponto das orbitas dos
planetas, de modo a ocorrer sempre um
nGmero inteiro dos mesmos. Porém, se o
namero é inferior a trés, entdo os seus
pontos sdo desenhados livremente, linha
480.

560-600: removem os Ultimos qua-
tro pontos que definiram o grdfico da
orbita, retendo no entanto um ponto, a
fim de dar a ideia dum rasto.

610-640: desenham a nova posi¢do.

SUGESTOES

1) Observe os primeiros dois plane-

.tas a intervalos de sete dias, e note a

excentricidade da orbita de Mercurio.

2) Observe a orbita do planeta
Marte, e note que Marte e a Terra se
encontram em oposicdo aproximadamen-
te em cada dois anos terrestres.

3) Note a grande falha, em que se
encontram a maioria dos asterdides, entre
Marte e Juapiter. Os asteroides ndo sdo
representados.

4) Observe pelo menos seis plane-
tas, e note que, a intervalos de 150 dias,
as oOrbitas mais interiores sdo distingui-
Veis, mas por pouco.

5) Veja todos os planetas e repare
que, de facto, Plutdo passa pelo interior
da orbita de Neptuno.

6) A Terra roda de Oeste para
Leste. O ponto de observacdo é ao Norte,
portanto quando Vénus é a estrela da
tarde, por oposicdo a Estrela da Manh3,
esta-se a aproximar ou a afastar da Terra?

A VOLTA
DO COMETA HALLEY

Em 1986 o cometa Halley vai voltar
as imediacGes da Terra. Podera examinar
a trajectoria dele substituindo Plutdo
mudando as seguintes linhas:

100D/ (8) 2700:P/(8) 27740
460 IF J/ 8 THEN E 0.967B
A 0.255

Mas note que para 4Orbitas muito
excéntricas, como é o caso do cometa de
Halley, este programa mostra apenas a
velocidade média do objecto, e ndo a sua
velocidade real de acordo com a segunda
Lei de Kepler. A o6rbita deste cometa
parece mais pronunciada quando se
observam cinco ou mais planetas.

160/

189
19p
20p
21p
228
23p
249
258
26g

278

289
259
apg
31p
32p
3ap

342
35g
368
379
384
39¢
apg
41
429
43p
449
45¢
168
478
488
499
spg
519
52¢
53¢
54p
558
S6g
S57¢
sep
S9@
690
61¢
629
639
6ag
658
669
670/
6ag
69p
P9

DIM D#(B8),P#(B),1(8),A%(8),B%(8),C5(B)
DE(P)=SE:P%(P)=88

DE(1)=1PB:P%(1)=a55

D%(2)=15@:P%(2)=365

D%(3)=228:P%(3)=667

D% (4)=778:P%(4)=4333

D%(5)=1427:P%(5)=10759

D%{6)=287@:P%(6)=30685

DE(T)=2497:FZ4(7)=6219p

D7(8)=5969:P%(8)=98742

C$(P)="MERCURIO "

C3%(1)="VENUS"

C$(2)="TERRA "

C$(3)="MARTE v

C$(4)="JUPITER "

C$(5)="SATURNO "

C$(6)="URAND "

C$(7)="NEPTUND *

C$({B)="PLLTAC "

MODE ¥

H$="ORBITAS PLANETARIAS"

PRINT'SPC(15);HS

INPUT ' '"QUANTOS DOS 9 PLANETAS DESEJA VER 7",S%

IF S%>9 OR S%<1 THEN PRINT ''"SC DE 1 A 9";:GOTC 23¢
S%=5%-1:51ZE=D%(S%)/375

INPUT*' ' ' *"INTERVALOS DE TEMPO (DIAS)"''"POSICOES ™05
TRADAS A INTERVALOS DE ",T

IF TKP%(S%)/9@ OR T P%(SA)/1P THEN PRINT';T" DIAS NAO
SERVEM PARA"'"VER ";S%+1;" BELANETAS"''INT(P%(S5%)/587;
" DIAS SERAOC USADDS"''"CARREGUE ESPACO PARA CONTINUAR
":T=P%(5%)/SP:REPEAT UNTIL GET=32

FOR J%=P*TO B:I(J%)=P:NEXT
MCDE 3:VDU19,P,4,8,0,¢
VDU 24;42P;32;1279;832;
VDU 29,B870:432;
PRINT'SPC(S);HE
PRINT'"“DISTANCIA AO
ILHOES DE"'"KILOMETROS"'
FOR J%=p TC 3%

PRINT C3(J%);D%(JL) :NEXT 3
PRINT''"TEMPO ORBITAL"'" EM ANGS"'
®=131594

FOR J7=p TO 5%

PRINTCS(J%);P/A(J%)/365

NEXT :0=257¢

PRINT TAS(6,31)"ESPACO PARA OUTRA VISTA";
NE=p:M=P:G=PI1/137

FOR J%=P TO 8:R=D%(J%)/SIZE

A=R:B=R:E=§ 5
IF J%=@ THEN E=f@.2:3=axf@.98

IF J/5=8 THEN E=f.26:B=Ax@g.96

P=PZ(J%)/T

IF P 3 THEN P=INT(P+f£.5)

I(J%)=I(J%)+368/P

Y=G2I(J7

X=Ax{COS (Y)~E)

Y=Re (STN(Y))

IF N%=1 THEN S58

IF J%=2 THEN VDU 5: MOVE X,Y:PRINT"e":N%=:]
VDU 4

PLOT 71,A%(J%)+2,3%(J%), +2

PLOT 71,A%(J4%)-2,8%(J%),+2

PLOT 71,AK(J%)+2,B%(J%),-2

PLOT 71,A%(J%)-2,B%(J%),-2

PLCT 69,A%(J%),B%(3%)

PLOT 69,X+2,Y+2

PLOT 63,%¥-2,Y+2

PLCT 69,X+2,Y-2

FLOT 69,X-2,Y-2

A(JR)=X:B%(J%)=Y :NEXT

M=M+T

PRINT TAB(15,5),INT(M)

@%=257¢

C=INKEY(B):IF C=32 THEN RUM

GOTO 43¢

DIAS ANOS-TERRA™"'"SOL M

1




Este jogo — escrito em linguagem
maquina e BASIC — enche um Spectrum
16K 4 justa. Utiliza todas as cores e todos
os graficos redefiniveis.

O objectivo & atravessar uma
movimentada estrada, e depois um rio.

O ‘‘aventureiro’’ € representado a
piscar.

A rotina em linguagem méquina é
usada para rolar o écran para a esquerda
ou direita, um ponto de cada vez, para
dar a ilusdo do movimento do trdfego.

A rotina pode ser vista na figura 1,
contendo a primeira coluna os caracteres,
a segunda o codigo, a terceira o endereco,
e a quarta as mnemoénicas. E carregada
acima do RAMTOP, e esta contida nas
linhas 70 a 140, em comandos DATA.

O segundo conjuntp de comandos
DATA — correspondente as linhas 180 a
270 — é utilizado para redefinir os
gréficos programaveis.

Note-se que é utilizada a maneira
mais simples de os definir.

Primeiro, o endereco inicial da zona
de graficos programaveis é encontrada
através do PEEK dos enderecos 23679/6,
de modo a que se adapta automaticamen-
te aos Spectrum de 16 e 48K. Seguida-
mente, sdo entrados os 168 bytes de
redefinicdo, a partir do endereco encon-
trado, num unico ciclo FOR-NEXT. Na
verdade, é desnecessario usar 21 ciclos
FOR-NEXT, como é descrito no manual,
uma vez que os enderecos dos gréficos sdo
consecutivos.

Uma vez que o programa seja
entrado, & conveniente fazer imediata-
mente SAVE, pois se houver qualquer
erro na rotina em linguagem maquina, o
computador pode entrar em 'crash’’.

O ’‘homenzinho’’ move-se a uma
velocidade de 8 pontos por segundo, e
pode portanto correr mais depressa do
- que o trafego. Tome cuidado: o resultado
¢ o mesmo se bater pela frente ou por
trés. Utilize as teclas ‘0’ para o mover
para a direita, *‘9'' para a esquerda, e =
para cima.

A fanfarra toca cada vez que O

““aventureiro’’ chega a uma casa e é ganho
um bénus de 50 pontos. Cada vez que se

preenchem quatro casas a fanfarra toca
uma sinfonia, as casas sdo esvaziadas, a
velocidade aumenta — ha trés mudancas

’ JORGE (DEIMD — "ARo/Es
]

PROGRAMA PARA O SPECTRUM 16K OU 48K

" L

e

N

— e é adicionada uma aranha. O jogo
continua. Note-se que as aranhas se
movem em ambas as direccdes. O passeio
central pode levar um: maximo de 10
aranhas. O dificil é sobreviver até 1a. Cada
vez que o pobre homem for atingido,
piscard por alguns segundos ao som de
uma sereia, e cai depois ‘‘por ali abaixo™
ao som de outra sereia. O conta-vidas é
diminuido entdo de um. A ‘‘sub-rotina da
morte’’ encontra-se nas linhas 25 e 30.
Encontra-se no principio para reduzir o
tempo de acesso ao minimo. O Spectrum

procura por toda a listagem do programa "
o nuimero da linha, de cada vez que se
chama uma sub-rotina, e por consequén-
cia, quanto mais proximo do fim esta
estiver, mais tempo se leva a encontra-la.
Neste caso, o ritmo do piscar e do BEEP .
seriam reduzidos. No fim do jogo, quando -
todos os intrépidos morrem, o programa |
pergunta se deseja jogar mais ou ndo. Se :
pressionar a tecla 'N’’, entdo o computa-
dor vai voltar ao normal, independente-
mente de ser de 16 ou 48K. Note-se que
NEW ndo faz isto, pois ndo altera o
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instrucdo

RAMTOP. Aqui, usa-se a
RANDOMIZE USR 0
que equivale a ligar de novo o computa-
dor. :

Finalmente, uma util possibilidade
do Spectrum € usada para detectar um
choque: encontra-se na linha 690, e
recorre a uma funcdo ndo documentada
no manual. A funcdo SCREENS$ retorna
uma “‘string’’ contendo um espaco se ndo
houver trifego na préxima posicdo de
impressdo, ou uma ‘‘string’’ vazia se a
proxima posicdo de PRINT contém um
gréfico definivel, ou parte.

COMO INTRODUZIR
O PROGRAMA

O programa consta de trés partes
distintas. A saber:

Uma parte em cddigo méquina que
deve ser introduzida pelo programa 1,
seguindo os dados da tabela A. Estes
dados podem ser verificados por meio do
programa 2. Aconselhamos que esta
rotina seja guardada em cassete logo que
verificada.

A segunda parte destina-se a defini-
cdo de caracteres especiais e pode ser
entrada por meio do programa 3, usando
os valores da tabela B, e verificada por
intermédio do programa 4.

De seguida temos que entrar o
programa 5, em BASIC.

A versdo de 16 K tem espaco
suficiente para aceitar os valores do
codigo maquina e da definicdo de caracte-
res em linhas de comandos DATA, o que
desobriga ao uso de vdrios LOADs, mas
que torna o programa dois segundos mais
lento a corter.




A PASSAGEM

Wkl
~J
C
L)
Py |
o)
3
»
’.J

12

18 CLEAR 32243

324536 244. 125 33 31 806

50 FOR_a=32244 TO 32494 STEP 1
55 PRINT 3. ";: LET x=6

£@ FOR n=s JTO a3ii

28 PRINT TAB- X, PEEK n:

75 LET x=x+&: IF x=30 THEN LET

X =28
8@ NEXT n: PRINT : NEXT &

ok Lo

15@ LET i:PEEE 23IG7SI256IPEEK 2
gﬁﬁ“Fﬁﬂ‘E*% TU‘a+15*

B8 FOR a=32244 7O 324 =
L:‘ :I:Hbur (a1 ; Tohopo o e9e 4
- it S =
REXT- & =
=
4.
TABELA A o
32244 14 S 229 17 31 8
25 126 237 82 31 6 =
30056 32 126 =% Ii® 35 16
25@ D25 3B 13 32 234 &
30268 201 14 & 175 228 17
31 ® 237 82 126 25 7
-3p988 23 -6 232 126 23 119
43 16 D25@ 295 36 13 &
3gg9=z 32 233 281 33 95 B4
285 13 426 323 126 B4 &
323094 285 284 i=25 33 128 Bi
285 P44 125 33 223 B4 2
39316 285 13 126 33 @ 72
D@5 Paq 125 33 @ 72 1
32308 205 244 125 33 8 72
295 =44 125 58 121 92 i
zp34@ @ @ @8 @ @ @
@ 2380 2 4@ 28 33 1
32352 64 72 2085 244 125 33
64 72 205 244 125 33 1
32364 64 72 285 244 135 24
18 53 o5 72 265 13 1
32376 126 33 95 72 285 13
126 33 95 72 265 13 i
32388 126 33 128 72 285 244
125 33 ,192 72 285 244 i
3paee IS5 I IS8T FZ 295 244
125 33 31 88 285 13 ;1
32412 126 33 31 88 285 13 :
126 33 95 88 285 i3
32424 126 B 33 198 72 285

324485 13 126 2B3 33 95 64
285 13 126 33 128 B4
32460 205 244 125 33 . @ 72
2085 244 125 201 33 95
32472 B4 285 I3 i26 33 =225
64 285.13 128 33 128 -ise
32484 72 205 244 125 33 192 3576
72 285 244 125 281 0 iég
4
iga
i19@
ias
X =36
PROGRAMA 2 2ae

PoGGh AMA A

LET a=pEER Z23875:+=20b 3K
i

FOR b=a TC a+ig7 STEF ©
LET x=4: FRIWNT b-a+i;:°* B
FoR n=b T b+7

PRINT TRB x‘ﬁE:k TR

LET x=x+4: IF

Z
Ee"
3
~

PRIRT HEXT b

TR P2 [N

is igs =15 i27 255 25E
3. i& o
128 B4 a2 254 =S54 25FE
4. i

7 487 A27 427 127 izZ7 =258
=1 2

= 254 254 254 254 =255 255
64 izZ2e

= & 242 188 1z=D 254 254
4.8 igc

g1 24 24 pt =3 ize &8 =15
168 66 W

=) Se 4 & i4& izd SB Y
4& . 148

i.7, b § =2 4 iz27 iz=27 255
21 &

= 24 72 a8 254 255 255
2a =3

=2 @ =3 Ti= == iz7T 127
2@ &

i | 127 127 AZT LAETFT =L o=l
2 i

2 254 254 254 254 254 25E
168 18

W ie 43 igs @& =S &
@ @

as &2 6 28T &= P 25=
e (%]

iz 2 34 o= 143 ig8i 183
168 @

21 & =¥ AFE 241 223 197
S &

=2 16 aic it =54 &2 P

T a =] 7z

=7 & & & & RE =no
2885 255

4K o az4d B4 iz i=zF 25t
254 252

|2 @ 2 = = s B=
255 @

83 © iz 182 =48 2=% S0
2580 &2
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280 GO _TO 2889

25 BEEP .81.b-a
3@ PRINT DUER 1; PRPER 8; INK
8:AT a.,u2;"¥": RETURN
288 PR

NY BT 11, 3,"QUQNED.PRDNT
G CRARREGUE™ ", QU KRLROER TECLA™
2968 PRAUSE @&: &GO TO 4248
408 BRIGHT 1: PAPER &
.. LS

4310 LET bhi=0@

420 PRINT PAPER 4.AT 10.G: "

¢3B LET tives=9: LET score=@8: L

ET bome=02
440 POKE 32425.2831: POKE 32456,
"

2Z91: POKE 32469,281
PAPER &; “iHusiayss

BOREFER S

458 PRINT 857 8.8; FAPER 4.
*; PAPER 7;" T

PRPER ?, N
PAPER 7. :
AS5 JIF hate-:;& FTHER G0 TO &6
460 PRINT PAPER 4; INK 5. " mmsaw

waluatuy

i -47-B.I-PIR. TNT -m ' o

a.ae p"n"z'&r INK T

..... hasais 90

480 PRINT INK 2;" & o

e e =

Eﬂﬁ-PRIHT'INR e Fratnai
Aafafasads  Sasiafa £

"518 PRINT IHMK ke - IR

v enutmm Kt

L R o

538 PRINT "% = =t al

548 PRINT PAPER 4 ; HHTSSHNSHHHNT

‘jééa —u; E;jp 3-1.'

BS‘B PRINY PEPER &

7 llIlllllIlIlllllllll‘lIllXIII!II'llI‘IIIIIIIIIl“Ill.lll-

560 PRINT PAPER 8, INK 3;" » &
1 S78 PRIMT ng’gsa B INK S,V —————
S8 PRINF PRPER ©. INK 5. R

5386 PRINI PAPER &; INR 7; "=====
“600 PRINT PAPER @; INK 4B

618 PRINT PRAPER ©8: INK 5;‘-‘“ —————

— T ——— . ——— —— o — — i ———— i . . e o . . . .

==z e mwasmeae e .
8548 PRTINT Pﬁ?fﬁ'&“”—

658 PRINT PRPER 1 INK 7; "PONTO
S “:HT 2%,A1; “UIohbE~; PRPER 5; I
g}; bé'liavea; bapER 1; TNK 7; “HM.PO

668 LET X¥=2S: LET $I=3I6: LET X
23X1: LET y2=uyil

g?ﬂipnxﬂs'swuﬂﬂ% S; INK S:897T x1.,
gy; o

6o RANDOMIZE usR 32295
- BO SCREENS THEN

2. .22 ="

ey L a=xXZ: yroR pR==25 TO 35: &
O SUB 25: GO SUB 25: HMEXT b

F3@ FOR a=x2 TO 28 3TER 2: g0 &
R 25: 60 3UB 285: NEXT a

748 LET ltivezsz=tliwves-1: ERIMNT AT
21,16; Lives

750 LET x2=2&

768 IF tives <> THEH GO TO E3&
778 IF hiscorge THENM GG TC T8
_?EB LET hx=sfof&e: PRINT 8T Z1.=2
7aa PRINT FLRASH 1; FARPER 7,A8T7T 1

2.6, FIr de jogo
809 PRINT AT 14 ,3; " QUTRO JUDSUET
MNHO S8IM OU NACGT "
840 IF INKEYS="n" THEN 3TOP
igse IF INKEY$:>"s" THEN GO 70 &
8660 PRINT PEPER S.E7 Z31.7.°
*: 60O TO 435
, &80 IF x2<»& THERN GO 7O i1datca
f=g=1 PRINT PAPER &. INK &;87 %1,
yl1l," AT X2.,4342;
=1 REETORE Qz2e
91@. FOR a=1 TO &: READ b,.c: BEE
P b,c: NEXT a
az2@ DATA .31.33..31.31i3i..3.3i6,.a&5,
11,.05,16, .95,313..685.16,1 ,2¢C
a3@ LET hompec=zhame+l: LET sicig=
=cnre+8R: PRINT RAY 22,7 =fDfE
Q5@ IF home <4 <>INT {home 43 THE
M GO TO 6&a@&
9668 IF home =4 THEMN PQEE 22425, 80
978 IF home=8 THEN POKE 32485 .&
@980 IF home =12 THEIN FLGRE S=Z4DB2,
985 IF home >368 THEM GO TO 4S5S@
Q9@ LET a=RND*31
1861 LET a=a+1
18265 IF 3231 THER LET a:@
1901 IF SCREEMN% (i, =2) ="" THEM &
0O TO 1062 /
1920 IF SCREEM3 1id.a+li1i="" THEN
GO TO o688 -
1838 PRINT PAPER 4,87 1d,a, e
1P35 RESTORE 928: FCR 3=1 ToO &8:
READ b,c: BEEP b.Cc: MEXT 3
1040 GO TO 452
105@ PRINT PRAFRER &; INK &:A°AT x2,
g2,
196@ IEETE xS o0 O - B S s = 2 i
1978 IF INKEYs$<>"1" THEMN GO TO 1

168
1888 BEEP

19 LET x2_x9—9 LETY =gfore==<cor
e+5: PRIWNT AT 23,7 :=CoiE

1168 LET 92-u2+(INFEK$="E" BRI y
2<231} - (IMNKEYS="9'" AND uzZ<{>01

111©@ GO TO &78
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GQ SUE Saai
GO SLUE 42
LET t=16. LET k=11: LET pos

LET a=": LET n=1IMT [(REMDz2[K2

LET s5core=2

tan=R

2.8. DREiz 97 .56

255,@:  DRAW 9? 56

i37.,50: DRAU qa,—sa
% ~-5@, -5

70,50: DRAY -70,-15
: DRAW 7@, -41F5

255,

4@: DRAL Eq:;ﬁ
B IS DRHU 255, @

oOr &
i2e JINK 7: PLDT 3
: DRRAW 2855,08: DRAW @,-175: DRAW
-255., @
125 PRINT AT ; 3

sz
2z

8t AND L o
3) S (INRE¥$- 5" :
isa LET'K—k+(INKEY$*"E“ AND K <1 -

=

IF INHEY$—“BP THEN FOR t=o
TO 3: BEEP .@2,40: NEXT t: IF k=
ggT B AND t=INT n THEN GO SUB 1@

LET n=n+INT {(RND3$3) -3
IF nNn<3 THEN LET n=n+1
IF n>29 THEN LET n=n-1
BEEP .825, (RND#35) +15
LET B=p+.2
IF score>i@a@ THEMN LEYT n—n+
+2: IF B 2888 THEN LET mn=8+.2
qu IF n<d OR n>31 THEN PLOT O,.
@,175: DRAL 255,&@&: DRAW
-175: DRRU 255, 8
éﬁa IF m>15 THEN QO SUB 2ape
3@@ INK INT (RNDx=7)!+Z: FPRINT AT
INT B,INT n; e, INK 7 7
31@ PRINF AF 1.1;"pentcs;".scor

e;
gag99 6o TO 125
lgaa
122@ PRINT RAT. K, L(; "a"’. PRINT OUE
R A1;AT k,L;"d"
1238 FOR h=5@ TO 45 STERP -.95: BE
NEXT h

RINT AT kK, L

LET score=score+1ae

RETURN

LET lan=lan+i

IF lansia THEN &0~T0 7280
LEF 2=3: LET n=INT: (RND326!

RETURN :
FOR n=0 TO 1@0@: BEEF .X.,40:

4PPO PHINT - QUANDO_PRON -
o CARREGUE SUALRUER TE
CLA”: PAUSE @: CLS : GO TD 5

o S@o@ DATA BIN @;BIN 00011000,BIN
= AVia $111111@,BIN 1i@11@11,BIN 21111
=D 111,BIN @ii1P01i@,5IN @,5IN @
51d FOR N=1 7O 7: READ J

S30 POKE USR "P"#N,d: NEXT N
S5e4@ RETURN

Sée@ BEEP .7,1: BEEP .S,1i; EEEP

i,6
7218 PRINT AT 1.,1i:* ELED CONSUIS
TARAM A TERRA ! "*°*“ E ESTRAD R C
OMNSTRUIR CIDADES™ :
7025 PRAUSE 1@
INK 2Z: PRINT AT i=.ie; E-
BEEF .S5.,%
PRINT AT i13,%5; "

q
PRINT F!T 15, =3 “-“
BEEF .t
PRINT &T 1D;5;“J...i“
BEER .5.3
FRR@YPRINT - ° - "SUA PONTUACHD; ;S
COoRE 5
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Envie-nos o seu programa que ele podera ser premiado.

Acui estamos ja a proporcionar-lhe a nossa primeira iniciativa: PAGINA ABERTA. Com este forum de
leitura e de divulgacdo, procuraremos reunir todos os programas que nos forem enviados, programas que
serdo posteriormente sujeitos a uma rigorosa seleccdo com vista a atribuirmos um prémio, mensalmente,
para aquele que reunir as condicoes exigidas pelo nossc juri técnico.

Iremos, assim, todos os meses, escolher o melhor programa de quantos nos forem enderecados o que
ndo invalida que recusemos a divulgacdo merecida a todos os que rnos forem remetidos. Deles saira o PRO-
GRAMA DO MES e um primeiro estimulo a criatividade e ao espirito de inventiva dos nossos leitores/

Nio se esqueca, Mini-Micro e a sua PAGINA ABERTA sdo a partir de agora um espaco de criatividade
e de dialogo bastando para tal que nos enviem oS seus programas para a nossa Redaccao — Rua de Campoli-
de, . Pedimos entretanto que os programas sejam dactilografados e desde ja, claro, o autor {ou autores)
responderdo pela sua fiabilidade e pela sua exactiddo — recomendacdo que julgamons guase indispensavel.
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Micro Mercado é uma seccao habitual que ird aparecer em todos os nimeros da revista,
e que se destina a todo o publico leitor amante da micro-informdtica. Nela, tera o leitor a
oportunidade de comprar, vender ou trocar qualquer tipo de material informatico, desde
computadores, cassetes, programas e todo o tipo de acessorios. Para isso bastara que nos
enviem para a nossa Redaccdo, R. de Campolide, 55-50. Dto., os vossos pedidos, tendo em
conta o preenchimento do cupdo acima indicado. _

Atendendo a que esta seccdo é gratuita, alertamos os nossos leitores para o facto de ndo
poderem estender demasiado os pedidos, sob pena de virmos a ter que reduzir alguns ou
mesmo a cancelar.
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17 a 21 de Outubro
de 1983. Systems ‘‘83",
Kallman Associates, Mu-
nique, Republica Federal
Alema.

7 a 11 de Novembro
de 1984. Electronica
“84"”, Kallman Associa-
tes, Munique, RFA.

26-30 Junho 1983

Conferéncia e expo-
sicdo Anual da Ass. Nacio-
nal de Computadores gra-
ficos em McCormick Pla-
ce, Chicago, lllinois.

6, 7, 8, 9 Junho no
Palacio de Congressos de
MontJuic em Barcelona
realizase a Convencdo
Informética Latina 83
cujo Presidente Benno
Aladjem BenBassat, veio
anunciar & Associagdao

o S

Portuguesa de Informa-
tica.

A orientacdo do con-
gresso foi determinada
pela apresentagdo de co-
municagées em cinco
dominios que parecem
decisivos para o desenvol-
vimento e utilizagdo da
informatica.

1 —Os novos desen-
volvimentos

2 —As informaticas
especializadas

3 — A informética
industrial

4 —0Os sistemas in-

formaticos nas
organizagoes
5 —A pequena e mé-
dia empresa.
Entre as comunica-
¢oes recebidas o Comité
do Programa seleccionou

visita & exposigdo Infor-
mat 83.

William P. Gloege
WPG E Associates
13109 Regan Lane
Saratoga, California
95070

Assiste firmas do
sector electronico, ligadas
aos mini e micro-compu-
tadores, que pretendam
adquirir este equipamen-
10 ou servigos.

Micromation Inc.
1620 Montgomery Street
San Francisco, Ca. 94111

Pretende nomear re-
presentante para oS seus
sistemas de computado-
res de tamanho pequeno.

QUEIRAM CONSIDERAR-ME ASSINANTE DA REVISTA MINIMICRO'S PELO

PRAZO DE:

11 meses (500$00)

llhas 11 meses (550$00)

Estrangeiro 11 meses (1.800$00)

Estudantes 11 meses (400$00)

WOTRVAEYEY Anve oo Bacdabahtn Al Al ARk £ oin & o B0 B o b o Rg St S8R0 0ok g a0 0 haos ne
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Mini MICRO’S inicia a publicagdo
regular nas suas colunas de um “‘diciona-
rio de computadores’’, extraido do
Dicionario de Raul Verde (2a. edigdo
actualizada). :

. ACCESS (acesso) — O processo de recupe-

racdo ou registo de instrucdes ou informacdo -

de ou para um dispositivo qualquer de
armazenagem interna ou externa.

. ACCUMULATOR {acumulador) — A
designacdo que é atribuida a um registo
electronico, que faz parte da unidade aritmé-
tica, e que se destina a executar as operagoes
deste tipo, a partir dos respectivos operan-
dos. O acumulador, embora existindo em
todos oS computadores, torna-se uma
unidade saliente nos computadores de
instrucoes de programacdo de um (nico
endereco, pela necessidade de armazenar o
segundo operando e os resultados das
operacGes aritméticas ou logicas. Também é
utilizado como registo intermédio nas
mdquinas deste tipo.

. ACTUAL DECIMAL POINT (virgula de-
cimal actual) — Uma virgula decimal, que é
representada por um caracter impresso numa
safda deste tipo. Em regra, esse caracter
{virgula ou ponto nos casos correntes) nao se
encontra originalmente armazenado na me:-
moria e e colocado por edicdo do campo cu
registo.

. ADDER (adicionar) Um dispositivo
electronico, que permite a execucdo da
operacdo de adicdo, através de sinais bina-
rios. O dispositivo utihza trés entradas que
representam: adendo, aditivo e o digito ‘‘vai
um’’. E também conhecido como adiciona-
dor digital e, por vezes, referido como
adicionador total (full-adder) para o distin-
guir do ‘‘meio-adicionado’’ (half-adder)
que ndo considera a realimentacdo do ‘‘vai

"

um'’. Ver: adicionar total (full-adder).

. ADDER-SUBTRACTER (adicionadar-sub-
traidor) — Um dispositivo electrénico, que
tanto permite a adicdo como a subtracgdo de
niimeros bindrios. Ver; subtraidor (subtra-
cter).

. ALGORITHM (algoritmo) — 1. Um
conjunto de regras ou sistemas de resolugdo
que se utilizam na solu¢do de um determina-
do problema.

2. Um conjunto de regras ou de
procedimentos que conduzem ou asseguram
a obtencdo de um determinado resultado,
em funcdo de um conjunto definido de
dados.

. ALL-PURPOSE COMPUTER (computador
de aplicacdo geral) — Um computador que é
utitizado com idénticas possibilidades tanto
nas aplicacées do tipo cientifico como
comercial. Ver: computador de aplicacdo
geral (general purpose computer).

. ALPHABETIC CODE (codigo alfabético)
Um sistema de codificacdo de informacdo
que atribut uma combinacdo de perfuragGes
ou bits a cada um dos simbolos (letras,
simbolos especiais), que representam oS
elementos de informagdo. Ver: codigo
alfanumérico (alphanumeric code).

. ALPHANUMERIC CODE (codigo alfanu-
meérico) Um sistema de codificacdo de
informacdo no qual a codificagdo dos
caracteres pode assumir a representacdo de
algarismos, letras do alfabeto ou simbolos
especiais (/, S, ., , etc.). Ver: codigo
numérico (numeric code).

. ANALOG COMPUTERS (computadores
analogicos) — Os computadores analogicos
sao maquinas que efectuam operacées sobre
numeros, através de analogias e em gque
aqueles representam certas grandezas fisicas
(desvios angulares, pressdes, tensoes eléctri-
cas, correntes, temperaturas, etc.). Estas
grandezas fisicas constituem os tipos de
entrada dos computadores analogicos, acon-
tecendo muitas vezes serem estes convertidos
em sinais digitais, que Ssdo internamente
processados, produzindo-se uma saida dum
daqueles tipos. E também frequente que
a saida se apresente sob a forma de um
grafico, produzido por um sistema tracador
ou de uma imagem num tubo de raios
catodicos. Os sinais de saida também podem
ser utilizados para controlar directamente a
operacdo de varias outras maquinas ou
dispositivos. Ver: computadores digitais
{digital computers).

. ANSWER-BACK (retorno da resposta) —
O sinal de retorno enviado por um equipa-
mento {receptor, terminal, conduzido, etc.),
em resposta ao sinal primario enviado por
um outro equipamento {(emissor, unidade de
controlo, condutor, etc.) e para indicar a
este que aquele equipamento se encontra em
condicdes de receber a informacdo.

. AREA (érea) — Uma zona ou comparti-
mento da memoria geralmente reservada ou
destinada a conter uma informacdo determi-
nada. A definicdo dessa zona pode ser feita
por programagao ou por processos ‘‘hardwa-
re'’. Sdo correntes as defini¢Ges de areas {ou
zonas) de entrada e de saida.

. ARITHMETIC UNIT (unidade aritmética)
— A unidade dum computador que executa
operacdes aritmeéticas, |ogicas e deslocamen-
tos (aritméticos e logicos) sobre os operan-
dos. Ver: ALU.
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DISCHETS
PARA OS MICROCOMPUTADORES
BBC E ACORN

Se, tal como eu, acha monédtono a
utilizacdo de cassetes com o seu micro,
entdo o recente anuncio da vinda de
discketes para o ACORN ATOM e parao
BBC serd aquilo que hd muito tem estado
a espera.

Nio mais terd problemas de regula-
¢do com o botdo do volume, nem sobre-
posicGes acidentais de ficheiros, e ndo
mais se perdera seja o que for por tentar
gravar por cima do principio da fita,
sendo tudo feito muito mais depressa.
Tome por exemplo a passagem para o
computador de um programa de 16 K.
Usando a disckete do meu BBC modelo b,
demora 3 segundos! E trabalha sempre
sem a ocorréncia de solucos. Um catalog
completo da disckete leva apenas um
segundo.

Se nunca usou antes uma disckete,
achara a minha euforia um pouco confu-
sa. Bem, para o integrar na situagdo,
pondere nestes factos por um minuto ou
dois.

— Para ir de um lado ao outro da
cassete é necessario enrolar o comprimen-
to total da fita a partir da cabeca de
leitura/gravacdo. E isto demora tempo,
porque existem muitos e muitos metros
de fita. Para efectuar praticamente a
mesma tarefa, a cabeca de leitura/grava-
¢do da disckete move-se sobre um disco
que gira. Cobre uma distancia de cerca de
4 cm em menos de um segundo.

— O computador nunca sabe encon-
trar 0 que quer que Seja numa cassete.
Terd que localizar as suas proprias grava-
¢Ges usando o contador de voltas. A
disckete faz isto automaticamente; uni-
camente tem que escrever uma filename,
o computador faz o resto.

— Fazer o indice. de uma cassete
(catalog) exige que se de uma volta
completa a esta. O catalog de uma discke-
te é quase instantdneo.

— Uma capacidade especial da dis-
ckete é o acesso aleatdrio (random
access). Esta capacidade permite que
possa escrever ou ler pequenas secgles de
um ficheiro.

As discketes para o BBC e para o
ACORN sdo produtos diferentes, mas
ambas tém muito em comum. Examina-
remos uma de cada vez.

A disckete do ATOM tem uma
capacidade de armazenagem de 92K bytes
num disco de 5.25"" de um so lado e de
40 pistas. Contém:

— Uma unidade de discketes Oli-
vetti.

— O sistema de operacdo de discke-
tes (DOS) em ROM.

— Um cartdo de controlo de discke-
te do ACORN.

— 3K bytes de RAM.

— Fontes de alimentacdo reguladas
para 5ve 12v.

— Um manual de instrucoes com-
preensivel.

Liga-se a unidade directamente &
fonte de alimentagdo principal e ao
conector de expansdo do bus.

O ATOM necessita de ser modifica-
do antes de ser ligado & unidade de

discketes e estas modificacGes estdo
totalmente descritas no manual. Pode
fazé-las vocé mesmo ou entdo ser feitas
por um tecnico da ACORN.

A disckete fornecida com a unidade
contém alguns programas dteis, os quais
sdo explicados no manual.

A unidade de discketes oferece
também novas facilidades, incluindo os
comandos do DOS. Comandos directos
sdo aqueles que vocé faz entrar através do
teclado. Estes devem ser precedidos por
uma , que indica ao computador que a
instrucdo é um comando da DOS. Sdo
permitidos ficheiros até 7 caracteres. Os
comandos podem ser abreviados tal como
exemplificado em baixo:

DOS CAT DIR TITLE

SET USE LOCK
UNLOCK INFO MON
NOMON SAVE LOAD
DELETE GO RUN
EXEC

Agora alguns factos sobre a unidade
de disckefes do BBC. Estdo disponiveis
tanto uma disckete de um so lado como
um par de discketes de 2 lados com 80
pistas para o modelo B do BBC. Estas
fornecem respectivamente cerca de 100K
bytes e 800K bytes de armazenagem. Se
deseja ajustar a sua unidade de discketes
ao computador, entdo isso deve ser feito
por um técnico da ACORN ou um seu
representante.

Com & unidade de discketes sdo
também fornecidos programas de utilida-
des e um compreensivel manual.

Nos comandos directos estdo in-
cluidos os seguintes:

ACCESS BACKUP BUILD

CAT COMPACT COPY

DELETE DESTROY DIR
DRIVE DUNMP ENABLE
EXEC HELP INFO LIB
LIST LOAD OPT1 OPT
4 RENAME RUN SAVE
SPOOL TITLE TYPE
WIPE

Tudo isto estad explicado no ‘‘Guia
do utilizador de unidades de discketes'’
que também inclui sobre o acesso aleatd-

rio (random access) de ficheiros e o uso °

da unidade de discketes com programas
em assembler.

Assim, quer tenha um ACORN ou
um BBC, as facilidades das unidades de
discketes estdo agora ao seu alcance.
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inFormaiti-
ca nas
esScolLas.

Centenas de professores liceais
demonstram agora um interesse activo na
informatica, e com o aparecimento do
BBC espera-se que o nimero dos interes-
sados aumente ainda mais. Temos o
principio de estudos de computadores
(Aprender a lidar com os computadores}
e a aprendizagem com o auxilio dos
computadores (Aprender através dos
computadores), duas areas que frequen-
temente se sobrepdem. Os professores
descobrem agora como o computador
utiliza as informagGes no mundo exterior
ao da escola, e como este poderia ser
usado para ajudar as criangas a aprender e
manejar informacdes.

Ninguém pode dizer saber todas as
respostas sobre informatica e educacdo
liceal, mas qualquer um com iniciativa,
um microcomputador e um interesse pela
educacdo estd bem equipado para se
juntar aos pioneiros.

No principio, os professores 50
procuravam a ajuda dos computadores
com trabalhos que ja estavam a fazer.
SE: escritos muitos programas de
'@?ﬁggia e pratica’’, os quais as criangas
: muito mais atractivos no compu-
* do que com papel e lapis.

No entanto, apesar das queixas,

estes programas ndo ensinam, embora
possam testar o que as criangas até ar

aprenderam.
Muito mais interessantes Sdo oS
programas que pretendem alongar a

educacdo. Estes podem parecer mais jogos
que trabalho, mas oferecem as criancas
oportunidades de discutir ideias, pensar,
experimentar e de aprender com oS
proprios erros.

Confianca e conhecimento dos
computadores € algo que as criangas
podem ganhar logo que um microcompu-
tador é introduzido numa escola liceal,
independentemente dos programas que
este contenha. As criancas podem apren-
der que -0s computadores sdo rapidos e
interactivos, e que a informagdo se
canaliza entre o utilizador e o computa-
dor. Elas desenvolvem uma aproximacéo
casual a tecnologia que é invejada por
parte de muitos dos adultos.

Em muitas escolas isto é elevado
mais para diante. Em qualquer idade ha
uma certa satisfacdo em ter o dom de
compreender um programa, saber o que o
computador estd a fazer e o que tem de
fazer, dar informagGes ao computador
que obrigardo este a fazer figura de parvo,
ou que ultrapassardo em astucia o pro-

gramador.

Estas experiéncias podem ajudar as
criancas a desenvolverem uma saudavel
relacdo com a tecnologia, e a provar que
nem sempre os computadores sabem as
respostas, e que ndo sdo melhores que as
pessoas a '‘endireitar as coisas’’.

As _criangas podem ser ensinadas a
programar computadores desde a mais
tenra idade — apesar de oS argumentos se
dividirem entre elas o fazerem ou nédo.
Mas a intencdo ndo é de transformar toda
a gente em programadores, apenas reflec-
tir no facto que os computadores, tal
como a escrita, sdo importantes nas
nossas vidas.

A aprendizagem de computadores
pode ser exasperante, assim como hila-
riante, mas pode ser esperada ajuda de
grupos utilizadores do BBC, tais como a
MAPE, o Centro Shell para a Educacdo de
Matemdtica na universidade de Nottin-
gham, e o projecto ITMA em Plymouth.

Conhecimentos e equipamento sdo
espalhados rapidamente por trds do
circulo dos simpaticos entusiastas. Os
utilizadores de computadores podem
agora esperar serem guiados através dos
becos sem saida em que teimavam os
desenvolvimentos prévios nesta area.
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DESCULPE A CURIOSIDADE
DO MINI MACACO:
GOSTOU DESTE “MINIMICRO’S?
SE GOSTOU
LEIA O PROXIMO.
SE NAO GOSTOU
LEIA NA MESMA.
(AQUI DEIXAMOS AS SUGESTOES...

NO PROXIMO No.

. Comparagdo do New Brain com o BBC |
. Quadrado Mdgico (Software) |
. Sistema de arquivo (Software) i
. Melhorando o manual -
. Jogos, programas, noticias, curiosidades :



