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PRIMEIRA PAGINA

O QUE E O CLUBE Z-80

O CLUBE Z-80 é um grupo de pessoas possuido-
ras/utilizadoras de micro-computadores que usam
e divulgam a sua aplicagao.

O seu langcamento partiu de um pequeno numero
de pessoas que possuem o micro-computador ZX81 e
que acharam do maximo interesse desenvolver a
compatibilidade de programas provenientes de maqui-
nas diferentes, mas com a mesma linguagem ao nivel
do microprocessador; Isto € especialmente importante
para o utilizador do SINCLAIR ZX81 (e, principal-
mente a partir de agora, do ZX SPECTRUM) que é de
longe a maquina mais expandida em Portugal.

A actividade do CLUBE Z-80, iniciada concreta-
mente em Setembro/82, esta ainda limitada a publica-
cao desta revista mensal. Mas, pretende-se tambem:

® Desenvolver o interesse das pessoas nas areas
técnicas (telecomunicagoes, inteligéncia artificial,
etc.).

® Dar aos associados a oportunidade de trocar expe-
riéncias e comparar o uso de micro-computadores.

® Servir de suporte aos projectos mais interessantes
de pequenas (ou grandes) alteracoes que possam
surgir da parte dos utilizadores.

® Promover trocas de programas entre eles (quer
descritivos, quer gravados).

® Lancar cursos de programagao por correspondén-
cia, quer em Linguagem Basic, quer em Lingua-
gem Maquina, para permitir um melhor aproveita-
mento da maquina utilizada (o curso em Basic ja
foi iniciado).

® Servir como suporte para esclarecimento e apre-
sentar solucoes para os problemas colocados pe-
los utilizadores das micro-maquinas, nao s6 em
termos de programa, mas também em termos de
Hardware.

Associar os entusiastas das micro-maquinas, con-
cretamente através do boletim CLUBE Z-80 que to-
dos recebem, nao tem sido tarefa facil. Apesar disso,
o CLUBE reune presentemente cerca de 140
pessoas, numero de longe insuficiente para, pelo me-
nos cobrir 0os custos que pressupoe — tanto mais
quanto sabemos que em Portugal ja foram vendidas
cerca de 3000 unidades do micro-computador ZX81 e
que as vendas do ZX SPECTRUM sobem dia apds
dia.

SE AINDA NAO PERTENCE AO CLUBE Z-80,
UTILIZE O CUPAO DE INSCRICAO
INCLUIDO NESTA REVISTA.
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PASSO A PASSO — O “B-A-BA” DO BASIC

Comunicar com uma maquina é completamente
diferente de um dialogo interpessoal. Antes de
mais, € necessario fazer o esforco de adoptar
uma linguagem que se considere igual a da ma-
quina — por exemplo BASIC.

Efectivamente, BASIC nao é a linguagem da
maquina, mas um compromisso entre uma lin-
guagem natural (no caso o Inglés) e o codigo
interno da maquina. BASIC é uma linguagem
simples: o essencial é saber usa-la correcta-
mente. Thérése Rieul expoe sete regras funda-
mentais a respeitar.

Todas as operagoes confiadas a um computador
estao necessariamente a cargo do processador que
contém, por um lado, a unidade aritmética e logica, e
por outro, a unidade de comando. O programa no
interior da maquina exprime-se por uma sequéncia de
valores, representando cada um um codigo interno
reconhecido pela unidade de comando — sé assim o
computador sabe executar o programa. Qualquer pro-
grama escrito numa linguagem utilizada por comodi-
dade de programacao deve ser traduzido antes da
execucao.

Ha dois tipos de métodos para a tradugao:

1. Pode proceder-se a uma traducao global da totali-
dade do texto do programa escrito numa lingua-
gem avancada (texto chamado texto origem ou
programa origem) de modo a obter um programa
executavel, também chamado ‘‘programa objec-
to”, “‘codigo objecto” ou ‘“‘codigo maquina’. Este
programa pode ser guardado em disco, e posto
na memoria central para execucao do computa-
dor. E o método adoptado frequentemente por
linguagens como COBOL (“COmmon Business
Oriented Language”), FORTRAN (“FORmula
TRANSslator”’), PL/I (*‘Programming Language [")
e muitas outras; estas Linguagens dizem-se
compiladas, e os programas que as traduzem
chamam-se compiladores.

2. Pode também proceder-se a uma tradugao par-
cial, instrucao por instrugao, no momento da exe-
cucao do programa: € pois O programa origem,
eventualmente abreviado, que é armazenado no
disco e se encontra contido na memaria central
para execugao. Este método € adoptado por
linguagens como APL (“A Programming Langua-
ge”’) e BASIC na maioria dos computadores
pessoais; estas linguagens sao chamadas inter-
pretadas, e o0s programas que as traduzem
denominam-se interpretadores. Estes exemplos
correspondem aos casos mais frequentes, pois €
possivel encontrar BASICs compilados, etc.

Na relacao homem-maquina ha um sistema hierar-
quico, que representamos simbolicamente assim:

intencoes,
Homem conceitos,
Utilizador ideias
| |
Linguagem
Dados do natural ou
utilizador profissional
|
Programa Linguagem
BASIC BASIC
|
[ Interpretacao BASIC Cadigo
| e logica de base o Maquina
|
Maquma Circuitos
Microprocessador Electronicos

O homem e a maquina estao respectivamente em
cada uma das extremidades da cadeia. Todo os ou-
tros elos sao as etapas de uma traducao, do mais
geral ao mais especifico, de uma formulacao em
linguagem natural até aos conteudos binarios da
maquina.

Escrever um programa na linguagem BASIC ¢

~

inserir-se num sistema, utilizando um tipo de comuni- #%

cacoes muito mais acessivel que o codigo interno da
maquina. Esta vantagem implica naturalmente o
respeito pelas regras de gramatica e de vocabulario
da lingugaem utilizada, nao se podendc obter um
programa executavel, se elas nao forem aplicadas.

Mas o mais importante e saber analisar o problema.
organizar 0 seu programa e usar métodos que impe-
¢am as ‘“‘armadilhas’’.

A PRIMEIRA REGRA E DEFINIR O PROBLEMA
ANTES DE LHE PROCURAR A SOLUCAO
E A PROGRAMAR

Este enunciado parece tao absurdo, quanto eviden-
te parece a regra; e portanto é ela que é mais fre-
quentemente transgredida.

Nunca lhe aconteceu chegar ao teclado e escrever
centenas de linhas em BASIC antes de enfrentar uma
dificuldade importante que nunca tinha considerado e
que, no entanto fazia parte da definicao do problema?
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Definir o problema nao é o mesmo que escolher um
método de resolugao. E necessario, previamente, es-
tabelecer de um modo preciso:

1. As informagcoes que se querem obter e a sua
forma (informagoes de saida).

2. Os dados de que se dispoe (dados de entrada).

3. As relagoes entre os dados de entrada e as infor-
magoes de saida.

E nesta fase que convém pér a questao fundamen-
tal: este problema releva de um tratamento informati-
co ou teria uma solugao manual simples?

Mesmo se, a partida, estiver convencido que a so-
lucao manual é de excluir, faga um esforgco para des-
crever o tratamento tal como deveria ser feito manual-
mente, sem qualquer auxilio informatico. Nessa altura
talvez se aperceba que omitiu um ou varios elemen-
tos importantes de entre os dados necessarios a en-
trada, ou entre as informagoes uteis de saida, ou
simplesmente, que ignora certos aspectos do proble-
ma, de tal modo que nao pode mesmo trata-lo ma-
nualmente. Neste caso, consulte as fontes e recolha
todas as informagoes.

Disponha de tempo para reflectir; oriente a sua
reflexao nao para o trabalho que vai redigir € os
meétodos a empregar, mas simplesmente para os re-
sultados a atingir e os dados de entrada: estes dados
que previu para entrada serao suficientes para obter
os resultados previstos para saida (em todos os ca-
sos e em boas condigoes de utilizagao e seguranga)?

A aplicacao sera comoda para usar, inserindo-se
sem dificuldades no trabalho quotidiano ou € neces-
sario pensar em novos métodos de trabalho, em alte-
ragcoes de habitos? Se sim, anote essa nova organi-
zacao, nao hesite em usar diagramas, verifique-a e
passe depois a etapa seguinte.

Evite uma abordagem cega; esforce-se por consi-
derar o problema no seu conjunto. Nao caia na tenta-
cao de estudar imaturamente os detalhes excitantes
de um dos aspectos do problema qu= conhece bem e
gue quer programar imediatamente.

Volte a sua atencao para aspectos do problema
que o preocupem menos: & provavelmente neles que
se encontram definicoes incompletas.

A SEGUNDA REGRA E ESTABELECER
UM PLANO DO PROGRAMA ANTES DE
COMECAR A ESCREVE-LO

Uma vez que o problema esteja perfeitamente defi-
nido, & necessario considerar varias abordagens para
o resolver. Desde que consiga encontrar duas solu-
¢oes, nao se preocupe muito mais; ao fim de algum
tempo de pratica vera como fica surpreendido com a
sua capacidade de encontrar alternativas realmente
diferentes.

A solugao deve ser independente dos dados e inde-
pendente da linguagem de programacgao que vai ser

utilizada, o que equivale a dizer que o tipo de solugao
depende da forma do problema e nao do seu conteu-
do. Uma tal solugao denomina-se algoritmo™.

Num primeiro momento, convém deter-se nas gran-
des questdes centrais e estabelecer uma estrutura de
conjunto. Pode ser util desenhar esta estrutura em
forma de um esquema simbdlico representando cada
uma das funcbées ou grupos de operagoes e as suas
relagoes entre elas. A este esquema chamamos orga-
nigrama — a representacao simbdlica de uma orga-
nizagao.

Convém conduzir o raciocinio seguindo a ordem
l6gica, partindo do geral para o particular. O algoritmo
deve ser estabelecido por nivel. Em cada nivel, deve
reter-se 0 que é mais simples e rejeitar, num nivel
inferior, o que for complexo e detalhado. Tem que se
dividir as dificuldades em tantas partes quantas for
possivel, de modo a atenuar a complexidade e evitar
dispersar inutiimente a atengao.

Numa primeira fase deve esforgar-se por elaborar
um organigrama para cada nivel. Se ele nao ocupar
uma folha dupla (29,7x42), € porque as dificuldades
nao foram completamente divididas. Nesse caso reco-
mece — reavera o tempo que julga ter perdido nessa
fase. Logo que o seu método de resolugao esteja
bem determinado, reveja completamente tudo, de mo-
do a certificar-se que nao esqueceu nada.

Passemos agora a escrita do programa. Como va-
mos dispér as diferentes partes do programa, e por
que ordem se devem escrever as instrugoes?

A TERCEIRA REGRA E EVITAR
UMA ABORDAGEM LINEAR
NA ESCRITA DO PROGRAMA

A abordagem linear consiste em traduzir para lin-
guagem BASIC as diferentes instrugoes na ordem
cronoldgica da sua execugao ulterior.

O programa que vai estabelecer nao se destina
apenas a ser executado pelo computador. Ele
também sera lido por si muitas vezes, pois o éxito
nao se obtém logo a primeira.

Dispoe de toda a memoaria viva do computador para
incluir os diferentes elementos do seu programa, que
se podem classificar em trés grandes categorias:

@ As inicializagoes, ou seja, as operagcoes que SO
devem ser executadas no arranque do programa,
tal como o formato da data.

® O programa principal e os diferentes tratamentos.

® Os sub-programas.

(continua no proximo numero)

* O termo “algoritmo’” provém da Idade Média de um matematico
arabe (*‘Al Kow’rizmi"’) que estudou certos problemas para os quais
nao havia solugao na sua época, descobrindo uma solugao geral
cuja forma dependia unicamente da forma do problema, indepen-
dentemente dos valores especificos do enunciado do problema.
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SECCAO DO LEITOR

DUVIDAS. . SUGESTOES. . .COMENTARIOS . . .OPINIOES . . DUVIDAS . . .SUGESTOES. . COMENTARIOS. . .

“Pretendo bibliografia (livros, artigos, etc.) sobre
ROM para o ZX80. Se algum dos socios a possuir,
agradeco me comuniquem.”’

JOAQUIM CARRAPA

R. do Passadouro, 354 — Madaiena
4405 Vila Nova de Gaia

“Como sugestao parece-me que a bibliografia indi-
cada (no n.° anterior) poderia ter o preco (...)"”

RUI LIMA
Setubal

Relativamente a bibliografia que publicamos no bo-
letim anterior, ha alguns livros de que o CLUBE Z-80
ainda nao dispoe. Passamos a especificar os precos
dos livros que possuimos, e dos quais poderemos
enviar fotocopias:

Manual de Basic ZX81 450%00
ZX81 Basic Book 350800
The Explorers Guide to the Zx81 360$00
La Conduite du ZX81 290%00
Peek, Poke, Byte and Ram 250800
The Gateway Guide to the ZX81 and ZX80 370$00
30 Programs For The ZX81 200800
Getting Acquainted With Your ZX81 280%00
Sinclair ZX81 Rom Disassembly 280$00
The ZX81 Companion 280$00
Mastering Machine Code On Your ZX81 370%00
Machine Language Programming Made

Simple For Your Sinclair 320%00
The ZX81 Pocket Book 280%00
What Can | Do With 1K-40 Programs &

Routines 260%00
Hints & Tips For The ZX81 200800
Understanding Your ZX81 Rom 350%00
The Sinclair ZX81 Programming For

Real Aplications 400%00
Byteing Deeper Into Your ZX81 3408%00
Not Only-30 Programs For The ZX81 .. .1K 300$00
Timex Sinclair 1000-User’'s Manual 300$00
50 Programas Educacionais 260$00
ZX Spectrum Introduction 200$00
ZX Spectrum Basic Programming 470800
Manual do ZX Spectrum (em portugués) 470%00
The Spectrum Book Of Games 460$00
20 Best Programs For The ZX Spectrum  280%00
The ZX Spectrum Explored 450$00
The ZX Spectrum And How To

Get The Most From It 375%00
60 Games and Applications For The ZX

Spectrum 230$00
Over The Spectrum 400$00
Easy Programming For The ZX Spectrum  400%00
Programming Your ZX Spectrum 600$00

“Gostaria de obter as respostas a estas perguntas:

1. Tenho um gravador PHILIPS stereo cuja entrada
tanto para o microfone como para os auscultado-
res é feita através de uma ficha de 5 pinos. Sera
possivel e proveitoso adaptar o referido gravador
a um ZX81?

2. Ao trabalhar com o meu ZX81 sinto um problema
nos ciclos FOR-NEXT: como hei-de armazenar
por exemplo 30 variaveis denominadas A(1)...
A(30) trabalhando fora do ciclo numa instru¢ao
apenas, com todas elas ao mesmo tempo?

Por exemplo — 10 DIM A$(30)

20 FOR B=1 TO 30

30 LET A$(B) ="'m"

40 NEXT B
Assim, uma linha 50 deveria ser PRINT . .. (todas
as 30 variaveis AS$).

3. (...) Qual o numero de bytes que me restam
para programar se eu estiver em qualquer parte
do programa, independentemente da memoria
que estiver a usar (1K, 16K, 64K)?

4. Alguns computadores tém a possibilidade de
realizar desenhos de qualquer formato no écran.
O Zx81 so tem a possibilidade de desenhar
qQuadrados, meios quadrados, /s de quadrados,
tanto pretos como constituidos (a sua area) por
pontos. A minha pergunta é: poderei eu, através
de Software, fazer os desenhos que quiser sem
estar limitado aos caracteres do Zx81, ou seja,
podendo eu fazer os meus proprios desenhos

dos caracteres graficos repartindo um caracter ~

grafico (por exemplo ®) nas partes que eu
quiser?»

RUI CARVALHO
Barreiro

1. Normalmente € desaconselhavel o uso de grava-
dores stereo. No entanto, com o auxilio de um
«conhecedor» dos pinos da ficha do gravador,
podera fazer a adaptacao.

2. Nao compreendemos completamente a sua
pergunta. Se pretende imprimir 30 vezes o carac-
ter «l», podera usar as instrucoes:

50 FOR B=1 TO 30
60 PRINT «H>»;
70 NEXT B

Dara origem a impressao de uma linha continua
com o caracter em questao:

EEE . etc

Se retirar o ponto e virgula da linha 60, tera 30
linhas com esse caracter.
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3. Caso 1 — 1K de memoéria RAM — PRINT (17408 -
(PEEK 16396+256+PEEK 16397-1))
Caso 2 — 16K de memodria RAM — PRINT (327-
68 - (PEEK 16396+256+PEEK 16397-1))
Caso 3 — 64K de memoria RAM — PRINT (65-
284 - (PEEK 16396 +256+PEEK 16397-
-1)

4. A resposta é afirmativa: por software, pode fazer
os tracados graficos que pretender, em qualquer
zona do écran definido pelo rectangulo 32x24
(colunasxlinhas).

Veja por exemplo o boletim do CLUBE n.° 0, pag. 4.

«Quais os Interfaces que o modelo B do micro-
computador BBC possui?»

ANTONIO RAINHO
Porto

O .modelo B esta pronto para receber o interface
que lhe permita usar uma impressora com entrada
tipo paralelo «Centronics» ou RS423, mas nao possui
o interface.

O modulo para sintetizagao da voz e o de graficos
de alta resolucao 640x256 também nao estao englo-
bados no modelo standard.

«(...) Atendendo as caréncias de todos os utiliza-
dores do Z80 de informacao utii e em portugués
(relativamente a linguagem maquina) para as suas
experiéncias, tentarei da minha parte, ceder ao Clube
muita da informacao que disponho para ser publica-
da nas paginas do Boletm (.. .)»

FERNANDO A. PRECES
Sacavem

O mini-curso de introdugao a linguagem maquina
da sua autoria € mais que bem-vindo! SERA PUBLI-
CADO NO PROXIMO NUMERO O PRIMEIRO CAPI-
TULO.

Programa LABIRINTO

Autor: FERNANDO PRECES
Sacavem

SREM PROGRAMA TRAC.E MODIF.
QEHEIgR PRECES, EM 2-4/82.

=
§ @GOsSuB 15e0
1@ LET U=0

1S FRST

2@ FOR 8= TOQ =28

POR

ITEP 2

FOR ®R=@ TO 1=

PRINT RT R.8; "'R-

NEXT R

PRINT RT RND#14+3,B; "
NEXT B

FOR K= TO 3
PRINT BT &.,1; "¥",

NEXT R
FOR B=1
PRINT RT B,".W'

NEXT B ‘

GOSUB 102

GOTO 167

PRINT AT B,8; "B

LET ZwZ-6873

PRINT AT 20,8 "PONTURCRO:

RETURN
LET Zg=INKEYS

IF Zg="" THEN LET
aZ-58
Y =R
X =B
R=RND #RND #RND
RuR+ (ZPp=“"ZT”) - (TB=""Q"*)
BB+ (Z -"L")
PRINTY RT Y ¥, ° o

IF PEFK (PEEK 16396 +2S8*PEE
lé8397+33096801)=193 THEN GOSUB
235 PRINT RT A, B, “a"

=2%S Irf A>18 OR R(Q OR B<:1 THEN
LET ZaINT (Z,3)

260 IfF R>18 OR R«¢2 OR B8¢1 OR B>

29 THEN 6070 S10

AT 12,.R; "8

TO
RT B,30; B

SUENR6

.
~

Ze =R

REALTO QAANN R

JON DR 1 N A S
e

LY
[A]
W

x
PUERP
nes

490 LET Ap=Zs

S9@ GOTOo &7

S1@ PRINT AT 2@ ,¢, "FIM 0O RKROMNDE
PONTOS: “; INT (1ad@@a-sZ)

S2@ IF Z>U THEM LET U=Z
S3@ FOR @G=1 7O &

s+e PRINT AT 21 ,3; "PEMNALIZACRKRO.
545 PRIN AT R.8; "R,
AT 21,2

=1 Q= 70O

Sas NE(T Q

s7a CL3

S88 PRINT RBT 1/,0 ,' vER
OUTRA VEZ? (DIGA 3I./M)

as INPUT Os

CLS

IF Og="8" THEN
PRINT AT 17,@;
RTE R
3TOQP

IES

TENTAR

R 1@
“NRD QUER 7?7 E
PROXIMR. "

B
Y]

e

-
m
-
IX<HDD
noODRE

PRINT RT 2
4

IN ESTE 0G0, SA0 OS
SEUS REFLE{g:
us

A PRECI3A0 LOS SE

DEDOS MO

151S PRINT "TECLADO, OQUE SERRAO P

ONTURDOS . "

1820 PRINT “UM ROBOT E POR SI

COMANDADC PARA

18525 PRINT “SE DESLOCAR PELOS CO

RREDORES SEM”

16538 PRINT "“"TOCRR MRS PAREDES."

1838 PRINT_, ,"A TECLA B MOVE PAR
“RA BAIXO, A @ PARA O

A CIMR, A B PR
1540 PRINT
LADO E R
1848 PRINT "TRAUA O MOUIMENTO.
INT ,," PRIMA ““"N/L"", Pn
18858 INPUT O$

1ss@ CLsS
1595 RETURN

8, "LABIRINTO"
ST
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Programa SISTEMA DE CONVERSAO
DE BASES DEC-HEX-DEC

Autor: FERNANDO PRECES
Sacavém

1 REM Q1234SC789ABCDEF
85 REM ELABORRDO POR FERNANMDO
PRECES (NOV.1983)
%g ggsgaa‘gaem GOTO o5
-
18 REM DECIMAL ~HEXRDECIMAL
2@ DIM X (&)

g LT
PRINT AT 13,.%,;DC,;TRAB 11," =

8® GOTO 2

s
85 REH HEXRDEC IMAL -DECIMAL
9@ DIM H(8)

ET
100 INPUT g’
11@ PRINT 13,5,RE,;TAB 11;" =

120 FOR N=1 TO (LEN AS$)
188 LET M= (LEN A$) <I(N-1)
33 LET HI(N)=UAL Rs(H TO M)
40 LET PaH(N) #1832 (N))
150 LET R=R+P

18@ NEXT N
17@ PRINT AT 13,16 R
1?78 SCROLL.

180 SCROLL
1990 GOTO 98
LET A=10
220 LET BafR+1
233 LET C=E+1l

400 PRINT AT 2,3, "CONUERSAO (BR
SES NUg%S%CRS)."

gEgI - AT S5.3."1 - DECIMAL-H
EXA MAL "

@ PRINT AT 7,3;"2 - HEXADECIM
RL-DECIMAL"

5 PRINT AT 22 "INTRODUZA O
NUMERO DESEJADO. "

420 P ; 13.2:"EM SEGUIDA I
NTRODUSA b ﬁanenb"
425 PRINT AT 15,2, "A CONUVERTER.

4286 PRINT AT 17,Z;" (MAGXIMO ATE
6 ALGARISMOS) .*
4390 INPUT A

CLS
4492 RETURN
SO0 LET X(N)=(K-INT Kj) £16
510 LET K=INT K. 16
528 GOSUB 800

RETURN
G60Q LET R=PEEK (1E£514 ¢X (M))
8085 PRINT RTQIS,T;CHRG L=

Programa SISTEMAS DE EQUACOES CUBICAS

Autor: FERNANDO PRECES
Sacavém

ROGRAHMA ELABAORADAO POR
aBRECES EM &/8-1008

NT ,,"SISTEMRS DE EQURACO
ES CUBICARS"
.- PRINT ,.,,,"1 - EQUACRO CuBsI

18 PRINT "2 - RAIZ DUMA FUNC
A0 (PELO METH- DO DE NEWTON) ™
PRINT “3 - IDEM (METODO D
0O PONTO MeEDId) ™
3@ INPUT &
35 CLS
42 IF S=1 THEN GOTO 10@@

GEREH P
ALMEIDR
2 REM *
S PRI

45 IF S=2 THEN GOTO 400

5@ IF Sa=3 THEN GOTO 800

1990 GOSUB 3000

118 PRINT ...."B RIX#%3) +B (X sz
1 +CX +D=@® o

1i2 PRI AT 15,8, "PRIMA N L."

113 INPUT Bs

114 CLS

115 GOSUB 2000

1S58 LET P=C/(35R) -BaB/ (83AxR)

160 LET =220 x02B/ (27 2R+AzA) -B &
Cr/(3%#R+*AR) +D /A

1685 LET CC=Qu@+4 5P xP 5P

17@ IF CCH>=0 THEN GOTO 189

178 GOTO 310

183 LET H=(Q+S@R CC) ,2
185 IF H>=08 THEN GOTO 200
19@ LET R=(-H) ##(1.,3)

193 LET R=-R

220 LET I=(-H) s#(1,3)

228 LEY Is-T

=238 GOTO 245

238 LET I=Hx3(1,3)

245 IF CC=8 THEN GOTOD 255
250 gOTO 280

23S RINT ,."H S0LUCAO: i

23? PRINT ,,"a% 2 RHIZES‘RERIS:
2680 LET J=R+1

288 PRINT ,," Y(1l)= “; -U-B/ (3R

9270 PRINT ,." Y(2)= “;JU/2-B- (3%

272 INPUT Bs
278 CLS

278 GOTO &

280 LET J=(R+I)

282 PRINT ,, "B SOLUCRO: m"

283 PRINT “#» 1 RAIZ REAL = 2 1
MAGINARIAS & &

285 PRINT ,,"s RAIZ REAL: "

-J-(B/(33R))
ARTE REAL: 4"

2 " J,2- (B, (38R))
“u PRRTE IMAGINARIA

382 PRINT ,," = “; (5OR 3# (R-I))
304 INPUT Bs

n: =
288 PRINT +.'w PR

)

'

310 LET JU=30R -
315 LET M=/ (2=
320 LET U=a( (ACS

)
325 LET I=0 S8+PL) 78

RO -
ZES REARIS:

<O e

S ((V+XI) /180xPT)) #

ase RINT " x (u . . s THN
38 NEXT T * $Tirdm “5N
380 INPUT Bs

37@ CLs



CLUBE Zso — — 7
Programa HORARIO
Autor: Manuel Quinaz

3785 GOTO 5 P “

420 PRINT " METODO DE NEUTON" S REM "HORARRIC

425 GOSUB Abee 1@ FOR I=0 TG 1 _

410 PRINT .," F(X)=R(X&x3) +B(X# 20 PRINT &T ©.I; ™
*2) +CX+D™ 3@ PH%#TIRT 28,15 T

418 INPUT BS$ 42 For 1=0 To Z@__ _

420 CLS @ PRINT AT I.0;§

425 GOSUB 2000 B e OF I oi uge

430 INPUT EO _ % 8@ NEXT I e e
435 PRINT "#*ENTRADA Sxxe EO= “; 29 PRINT &T @.0; F . &7 2. .5:: %
“ieg Ineur X "iGh ER®ilY 4 ST T
x445 PRINT " %*ENTRADA 6% xa XO= ', 113 PRINT AT 2,15:-:_“q R
450 INPUT H - L A LA Y 1 TR A
488 PRINT " %*ENTRADA 7% gH= ' LAY BT AT A T e T
H et 4 - L s

460 LET XO=X 8,I;"-""

488 LET J=2 153@ NEXT I ot T S ooy s
490 LE; F=Q§§§X*X+5&X*R+C§X+D 142 PRINT AT 2,0: " &7 .31
475 L X=X+ =jere

488 IF UR0 THEN GOTO =00 122 PR AT L.ETveviar 1.31:E

- 4 o Lok ""'I" 3 . N . - -
$8% LT orr, p R O D
B50@ LET F=(F-G)  H T170 NEXT I gk = R
808 LET GuXO-G/F 180 PRINT AT 8.5 gz_tg;“g&;s_: r
819 LET I=ABS (G-XO) “SRAT @, 16; P AT 8.3 = E_lgﬁfa
S18 IF I>=EQ THEN GOTO SzZ5 s, P ET 20,6, V8T 2B 1Y TS
S8 ooyd S5¢ P o018 E% A Bl €L e e BalS
= = i - .

30 GOTO 460 _ 1R BRENT BT R.0. G 0f Aot &
S38 PRINT ,,"S SOLUCARO MW" CTRY 2,18 SET 2B VERCCRT 2.X
540 PRINT ,," X= ', x0 &; k" =

ggg éEgUT é’ IgI@g;E!;E_irsggszj SEG ETER IS B o
SE® GOTO S 273 DRINT AT 1.0:&% )
620 PRINT ,," METNODD DO PONTO M SES_PRINT AT 3,3, "8 AT =, 1. 8
EDIO" AT 7.3, "E"; 8T 3,3 8B %% $i.i;
8058 GOSUB 3000 B8 ;/7T i3,1; 8" &T i=,.1; B i&T 17
L9185 PRINT L5 F 060 =X saSeXrra-X- 1 BT A9, =

" =236 E&=" :

620 INPUT Bs

628 CLS

€30 INPUT
9538 PRINT

642 INPUT B
BB‘B PRINT "“*#*ENTRACA 2+» gB=

65@ INPUT E
658 PRINT "> »ENTFRALM 3+% gE-=

4

5890 LET C=RBS E-A)

6565 IF C)>=E THEN GOTO B7S
670 GOTO 7186

575 LET D=(A+B) r=

6580 GOSUE 4000

6585 IF F>=9 THEN GOTO
£90® LET A=D

700 GOTO E60

708 LET B=D

710 GOTO 660©@

718 PRINT ,.," {
7a® PRINT ,," X=
TaE INPUT E%

7?30 CLS

73% GOTO £

ZBOQ FRINT “*#*ENTRAUDH °~ "H>™“= >
2@05 INPUT A

2@1® PRINT A
2018 PRINT ,, " s#ENTKALA "B "=

220 INPUT B
@28 PRINT B
2030 PRINT .

2035 INPUT C
204@ PRINT C
'l
D

A
“"¥*xENTRALCAH 1lx% ghA= ',

Tas

on

NLUCH/O N
e

;" ¥ *ENTRADA 0 CU =

2045 PRINT
2080 INPUT

» " ¥ xENTEADA "D U=

RESOLUCAO CUMRAR E@
PELHA FORMULA: ™

4200 LET F=DxDxD+0*D-D -1
4212 RETURN

g5 .::.%

: FE. N EETT.
3 §oon Foon.
5
,
¢

i

gFi;.'NT =1

2:R&;

CET g

g HIs™

LET Us%

EGEG. "™

LET YTga=" §ooirg t bl
§E.F."

FRIMT AT 3.2:7"6.&57 =.2 13 &
IS, 8T S 2T VEFL

{‘_'Z'Z.N'f!: ST L8 WNORER LT T 4~
rouMs o

-
57
5%

TS B



CLUBE Zso0

Programa SNOOPY

Autor: Manuel Quinaz
Porto

5 REM “SNOOPY"
7 FOR I=@ TO 17 STEP 17
1@ PRINT AT @.T. ~
92 ERINT AT 2.1~ ‘ﬁf %
PRINT AT 3.~ 8

2@ PRINT AT 1,I1;”
5@ PRINT AT ¢.I.;” &l -

%n

.ge PRINT AT 5,.I;” JUER3 -
.zo PRINT AT 6,I;~ BHERE - -
g e PRINT AT 7.I;” T1HERE %

93 PRINT AT 8,.I.” T “= &
128 PRINT AT 8,.I;" 3p=m  _s=

A N N L L PP

ROBNOUAMW

NN NN N

(=3

')

)

L)

b ]

=

Z

-4

DIDD

-+
MO RNRRRpEaE
UL g b ] o g g by

» i

= “ .n

-

SNOOPY

GRAFICOS NO SPECTRUM

A SINCLAIR forneceu-nos um vantajoso comando
de desenho grafico para o SPECTRUM, desprezando
no entanto desenhos de quadrados, triangulos, penta-
gonos e outros, devido a simplicidade com que é
possivel obté-los.

Na lista que se segue, pode ver as variaveis neces-
sarias que se estabelecem antes da chamada sub-
-rotina. Sao:

SIDES — Numero de lados da figura
Ex.: LET SIDES=5, o que deve dar um
pentagono.

LENGTH — Comprimento de cada lado da figura
Ex.: LET LENGTH=20, da lados de com-
primento 20.

ANGLE — Angulo entre o primeiro lado e a linha
horizontal da figura (em radianos)
Ex.: LET ANGLE=#/6 da uma inclinagao
de 30°.

Cada uma destas variaveis é estabelecida por
GOSUB 1000 que desenha a figura na posicao do
cursor.

Nestas trés demonstracoes (que apresentamos a
seguir), o primeiro programa apresenta um pentagono
com uma aproximacao tri-dimensional. O segundo,
«HONEYCOMB», preenche o écran com hexagonos
unidos formando «favos de mel». O terceiro mostra
como um poligono pode gerar outros poligonos em
desenhos, todos eles interessantes.

Tente substituir as instrugoes «DATA» com outros
valores da sua imaginagao, produzindo assim as suas
préprias figuras.

S BORDER @: FRAPES & IME B: Cf
. LET sidées =8
10 FOR ha@® TO 188 ATES I8
202 PLOT h/236R , Aa4C03 ST A LET
len9th=11@-h: LET 25n73(& =h.c 28R
2@ GO SUR 10
4@ NEXT h
5@ STOP
99 REM GRAPHICS AUBRROLYT IME
@@ FOR S=@ TO 24PI-.1 STEF 0P
S$i1des

1@ DRAU Length#CO3 Yen3iesst ,4{
gihe (angle+s )
3

LS

SIN
@ MNEXT s




CLUBE Zs0

REM HONEYCOME
BORDER @: PAFEFR @ 1. &. C
LS : LET sidess&: LET ianglth=)@:
LET angle=0o

20 FOR h=10 TO a%@d ETEF 3a

30 FOR 9=10 TO 158 ETEF 1&

42 PLOT h,9: GO SUE 1000

8@ PLOT h+le g+a: Go 2UE 1008
8@ NEXT 9: NEXT h

9020 STOP

E
999 REM GRAPHICS SUBFOUT INE
1800 FOR S=@ TG Z#FI-.1 STEP ZeP
1212 DRAU Length sCOSs 1

engtheSIN (angLa 37 ARt
1220 NEXT s

1232 RETURN

BORDER @
FOR nN=1 TO %.

LET

PAPER @& O
10 EY LR
(jnzgg ink ,sides,step lanstk

INK ink: CLS
30 PLOT 1236 .87
40 LET anglasanglaecstap
2 IF angole (2#P TRHREN SO TOD ZO
G383 PAUSE 1%0. NENT n
99 RESTORE 00D
10@ FOR n=1 TO B:. LET a =
ink,sides ,step . leanalth 232

120 INK ink: CLS

G SA3E 1LOD9

13@ PLOT 1a&B8+cantr2 ¢ 45 InglLe
667+c.ntrll51N angata 56 S8 180
1490 LET angla=angle ¢3trap
0150 IF angle <a&P TRER Gy TS LS
160 PRUSE 1S0®: MNENT n
179 RUN
999 REM GRAPHICS SLERCUT INE
1989 FOR S=@ TGO XsFI1-.1 STER Z&F
I/sides
1010 DRAW Length #LO% langi2est L
cngthiSIN (ang L2 ¢35
1020 NEXT 3
1032 RETURN
1998 REM DRTA FOR SHAFES
1998 REM COLOURS RND SIZES.
2000 DATA 7.5.a»PI S =€
2219® DATRA 2.6 .F1.%.48
2020 DATAR 4,8 . P15 . 4D
2032 DRTA g,;,g%xg,?g
2949 DRTAR 2V e
20%9® DATR 3.4, FLAE.ED
2998 REM AME DRTHR EAJT )
2999 REM CENTRE MOLVES aaayz.
30 DATA 2,5,2+xP1,/%5.50. -2%

OS COMANDOS USADOS
COM GRAFICOS SPECTRUM

BORDER — Representa a cor da area que circunda
o rectangulo principal.

PAPER — Trata a area principal (rectangulo cen-
tral) o écran.

INK — Cor que se pretende usar.
0 — Negro
1 — Azul
2 — Vermelho
3 — Magenta (purpura)
4 — Verde
5 — Cyan (azul-verde)
6 — Amarelo
7 — Branco

Exemplo:

PRINT INK 2; PAPER 1; «LOG»

Aparecera no seu SPECTRUM a palavra LOG es-
crita em vermelho, sobre fundo azul.

Podemos agora combinar

B0ORDER N,
PAPER m,
INK P.

de diferentes formas para obtermos os diversos efei-
tos destes comandos.

DRAW — Este comando permite-lhe tracae uma li-
nha desde o ponto actual de exibi¢cao do écran até ao
ponto que dista daquele X posigoes horizontais, Y
verticais, com um angulo de deslocamento Z.
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Programas, CONE e CILINDRO

Estes pequenos programas mostram como repre-
sentar CONES e CILINDROS no SPECTRUM, e
assim dar a ideia de «sombra», para melhor represen-
tar um sdlido geométrico.

Para desenhar o cilindro, planificou-se o mesmo
com papel quadriculado, marcando as posigoes para
PLOT e PRINT. O comprimento dos eixos maior e
menor pode ser facilmente alterado.

As linhas 60 a 140 e 400 a 510 desenham as
elipses, enquanto as linhas 795 a 812 desenham uma
série de tracos com diferentes comprimentos.

Programa CONE Programa CILINDRO

% REE COnE
= PR = [hif, @ SonsER = 1 REM Ycylinder

5 2 PRAFER 4@ IMNK €: 8ORLES Do €

BE LDEF § & S LS

21 - (Mt S R DEF FHN w ir %, &t =347 J88 %

3 DEF F =t =51 S0 § 4 PRI - (WIS, Rt ¥ TatDL sl

DI (XA D oy 7@ DEF FN win , % 2! =XtF7 3&8 {171

E@ LET o=t i ET O r =3 r2Y = {(nt2 012+ Yasdr 8
=7: LET &= g@a LET m=24 LEY =38 L££7 r =5

aF FOR = S LET ==87

Toe GO miimea & op FOR a=@ TDQ 17 X

210 FOR 521D i , 1@@ LET w=Fh \i&,7

=40 FOR &=1: o STEF -.0 112 GO SUBR 499

2EC LET x=FN @ik & &8 13@ FOR =22 TO @ 3FSFH -3

g27e GO suUB _cae 14@ LET X =Fh ii% &, & s R4 €
S GO T g2 aa

402 PLOT r-a,& -3 2 - £ 20y 1S@ G0 TOD 798

41@ PLOT (-2 ,533: §F Byr £ iy 4@@ PLOT r-a,&8-33: PLOT 37 2375
22 NEXT a: RETURN ) 41@ PLOT B ,54%: PLOY Ear 53
oo ProY f-X.s-B: PLQT r3u . Laz 42@ NEXT a: RETURM

E50 NEXTF L F/S*&: FLOT raun . e-a SP@ PLOT r-X,S-g. SLOY £ 35
E’é\ ;:\\é'-;’j-i;-j 51@ PLOT r~-¥ ,8 25 LT 20 L E -
&5 0 N, S2@ NEXT a: RETURHN

2@ FOR a=4 7O 22 % 795 FDR a=@ TO : e

E‘a'._ 2 L.;ENI_ 3 =Fhi \ «;g‘é\ i ET‘ g; -
13 g DT F-B.s 2 8@1 PLOT & S 8

637 NEXT & 823 PLOT 2 R RIS
E5¢ FOR a=1 TG ggg ’Q—'SE ai =

885 SCoratM ¥ 887 LET x=
:.‘3%75'3}—:0' r+a,5 T gas PLOT ¢ 282 ox
5S4 NEXT = 811 FLOT r R
685 FPLOT 95,47 812 NEX =

658 PLOT 159,47
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CLUBE Zso

Programa ANALISADOR DE AREAS
(ZX-SPECTRUM)

Autor: SANTIAGO RIBAS
Porto

Este programa pode servir comc comparador de
varios projectos de um mesmo tipo de edificio ja que
ele apresenta no final a listagem das areas das varias
funcoes do edificio em metros quadrados e em
percentagem (pode-se trabalhar com metros ou com
pes). Assim por exemplo num edificio de apartamen-
tos, analisando varias solugoes para um projecto final
podemos escolher por exemplo a que tenha a menor
area de circulagao (a menos que o cliente goste de
grandes passeios dentro de casa) nao s por ques-
toes de funcionalidade, mas também por economia de
areas.

Este programa podera também fazer parte de ou-
tros que tenham a ver com areas (superficie vidrada,
superficies de varios materiais, etc.) como por exem-
plo o calculo de perdas de calor que um edificio tem
através dos vidros e paredes, ou um programa para
calcular a acustica de um espago.

Quem sabe se algum arquitecto ou engenheiro ja
realizou algum destes programas, seria interessante
se escrevesse para o clube a dizer alguma coisa.
Pessoalmente estou interessado em troca de informa-
coes com arquitectos ou engenheiros que tenham al-
gum ‘‘software’’ de aplicacao em arquitectura.

2 REM ""tron S
3 REM %% _ %%
4 REM xx¥Santiago Ribas s
S REM ** ¥ ¥
& FOR i TO 3@: PLOT 83z ,@:
DRAW @,166: BEEP .®9,z: NEXT =z
FOR z=1 TO 2@: PLOT @,8%2:
DRAW 2S@,@: BEEF .@9,2: NEXT z
PRINT AT 14,12, FLASH 1;"TR
ON S"
9 FOR x=1 TO 38: INK,7: PAPER
2. BORDER ©: POKE 25527 +RNDx%704
AND#127: BEEF .@9,RND#x: NEXT x
1@ CLS : PRINT AT @,1; "DESEJR"
(AT @.16: 1) COMECAR™: .. 2)DESCRI
CAD": PAUSE 4e4: IF INKEY$="1" T
HEN CLS GO _TO 2@

15 PRINT "Este pragrama calcul

;S0ma & apresenta crdenadame
t2 as areas das varias funcoes
€ UM edificia ,partindg do prin
ipi0o qQUe OS esSpacos Ccom formas
BEais complexas podem-s5€ subdivid
irf num somatorio de triangulos . g
Jadrados e rectangutas.": PRINT
HT 28,0; '"'carregue noe ¢ para ver

ug exemplo”
18 PRAUSE 4ed: IF INREYS="c" TH
"BURNTRARS FUNC

nmﬂw

EN CLS : GO SUB &i@
2@ PRINT FLASH 1;

QES 7?'";: INPUT i: PRINT i: PRUSE
4@: CLS
25 PRINT "carfregue no "“;: PRIN

T FLARSH 1; "M";: PRINT " se wvai t
rabhaihar em metsras*

38 PRINT ., FLASH 1, "FY";: PRI

" se vai trabalhar em feet(pe

2)";: INPUT %

46 DIM ati): DIM Es(i,iil

5@ FOR w=1 TO i: LS

6@ PRINT "®ual a funcao",w; "7?"v
é; INPUT ygsiw): PRINT ;;“"—--3", 4%

7@ FOR x=1 TO 1@: BEEP .&83,RND
*;X*SJ: BEEP .24, RND# (x#4): NEXT

8@ LET totat=2
28 PRINT AT 5.,@; "
Para a funcao s
;¢ INPUT B: PRINT b
182 FOR n=1 TO b: PRINT AT 10,
'"Oual o formato ds area ":n;"
Funcaao “;w;"->" ,gs( J;“?“
119 PRINT 2 2 4 2 FLRSH ;
RECTRNGULO"-

R

F="" THEN &Q _TO 12@
s="t" THEN GO TO 20@
“r THEN GO TO 198
182 REM x*xcalculo do rectangulo

* ¥
195 PLOT 96,96: DRHU 5&@,8: DRRW
, -~6@: DRAW -6@,8: DRAW @,6@:
RIgT AT 13,11;"a": PRINT AT 9.,aAF8

28@ PRINT AT @,9; "Quais as d:me

WOZ

NnNsoes da ares ";n,"?": INP €:
SEEFP .29,12: PRINT AT 8, 4,c INP
UI L: BEEP .9©9,12: PRINT RT 1@, 4
F

288 PRAUSE 2@

21@ LET x=cx\l: BEEP .09,1@

222 IE cH="m" THEN CLS PRINT
AT @; "area " y* oma2
asa IrF css"Ft" +HEN éLS PRINT
AT 3,8;"area ";n;"=->»";%X;" Ffta"

250 LET tota(:totat+x
26@ IF n=b AND c$="m" THEN PRIN
T "total da funcao ";usiw) ,total
;'m2 ": PRUSE 30@

27@ IF n=b AND cH="Ft1" THEN PRI
NT "total da funcac ";y$iw) ,tots

L, fFt2": PARAUSE 30@

"274 IF n=b THEN LET atw)=total:

NEXT w

275 NEXT n: CLSA&

258@ GO TO 4@d

29@ REM sxcalculo do triangulos

*
235 PLOT 886.,968: DRAW 38, -58: DR

ﬁU -58,&: DRAW 38,88: PRINT AT 1
512, “h": PRINT AT ia&, i2; "b"
296 PLOT 98, 15@: DRAU B,—&E: oR

A ,53.8: DRAW -B3,42: PRINT AT 4
; “h”: PRINT AT 7,1S; "b"
soé PRINT AT @,@; "@ual & base x

altura da area ";n;"“?'";: INPUT
h: BEEP .@9,12: PRINT AT 18,108;H~
: PRINT AT 8,15;h: INPUT d: BEEP

L@889,12: PRINT AT 4,8;d: PRINT R
T 12,11,d

385 PRUSE 2@

=1@ LET x=(hasd) v2: BEEP .09,12
gz IF cs="m" THEN CLS : PRINT
ST 3.@;° area “";n;"-»";x;:" ma"
S3@ IF c%="Ft" THEN CLS : PRINT
BT 3,@;" area “;n;"=>",;%x;" fta-

68 LET total=totat+x
37@& IF n=b AND cs="m"
"Total da funcac

THEN PRIMN
Ty im) ,tata i

JUom2": PAUSE 38@: LET atfw) =tota
£ NEXT w
375 IF n=b AND CHE="F1"

WT "Total da rfuncac

?i: FL2": PRUSE 208@: LET a1
A=

358

4900 =

208 i

418 Q
042@ IF a(:ls-a‘kl THEN GQ TO S&
438 LET u=aiJjl: LET uS$=gyg$(j): L
ET ai(j) =aik)

448 LET us(jl=y$Hik LET a3k} =u
 LET usik)=usg

S@@ NEXT K: NEXT

51 T FOR

Fef " 1

51

VSEB pRlNT 8T @,@;: PRAPER 1: "FUNC
LNt [ f:"QDER’,HT @.2a:" %
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ag?a FOR w=1 TO i: LET g=(aiw) %2
7 f

5S40 PRINT AT 1w, B,ustw\ TRB 13
;alw) ; TAB 20;9: N

Se@ PRINT AT 17.8: -Para saber o
preco da area construxda entre
CoOm O preco par m=2 em _contos__i*
: INPUT s: CLS

S7@ LET d=ss*f: PRINT "R sua are
% constru:da custara “,d,;" con
03

58@ PRINT AT 22 ara comec
ar": Pnusso4%4 $R° INK YH="c" TH

¥

51@ PLOT 1 U @,-60: D
RAW 2,8: DRAW @,48: DRAW -2.@. b
RAY ©,12: DRAW -58,@: DRAW -7,-7
. DRAW -2,2: DRAW % 7: DRAW §4,0
: DRAW @, -6: DRAW

620 PLOT 47 127 Dnéu -16,-16:
DRAW @, -33: DRA @: DRAW @,32:

_ORAY is 15 CBRAU é -8: DRAW 1,1

’

‘B3 PLOT 32,58: DRAU 24,-24: DR
AU 20,8: DRAW @,64 - QORAY -11 .0
DRAW 6 -1: DRAU 1@, DRAU @, -20
. DRAW -1@,08: DRAL B,—i BRAG 10
ég LDRAUT@, -42: DRAU’13,8: DRAU

648 PLOT 112,97: DRAU -28,2: DR
AW @, 1: pRRAU é DRAU @ 1;: DRA
U 1,8: DRAW s P DRAU .8

saoepLor as, ®s23¢ DRAW 7, % ®orau

576 PLOT 76,97: DRAUW @,-7: DRAW
séa PLOT 64.,97: DRAW @,-7: DRAW

69& PLOT S3,113: DRRAW @,-9: DRA
W_-5,5: BEEP .29.2

7oa’ PRINT AT 12,131, 4" ;AT 11,8;
"3""21- iz, 6,"2"'9 B,S,"l"‘FIT 8,

i2
710 PRINT AT &,18; "1 entrada",n
18; "2 estar ~scomer" ;AT 18,
"3 coz:nha";ﬁT 9,18; "4 quarto i B
T i@ ,18 “8 xnst.sanxt.
720 PRINT AT @.8; "Exemplo de um
2 hab:tacao unifamiliar ¢«
TLI";AT 2@.,08; “Carregue nc ¢ para
ver a dexsao das areas das var
ias funcoes™: PRAUSE 4ed: IF INKE
Yga“c“ THEN BEEP .09.,2@8: GO TO 7

730 CLS

742 PLOT 112,120. DRAW @,-62: D
RAY 2,9: DRAL B,58: DRAW -2,8: O
RAU 8’ 12: BRAU ~S8,@: DRAW ~7,-7
. DRAW -2, 2: Dnga % 7, DRAU S&,2

‘7S@ PLOT 47 107 DRAU -16,-18:
DRAW @, -33: DRAW L24®: [DRAU @32

DRAU 1S, 15: DRA 8,-8: DRAW 1,1
. DRAW -9,

76@ PLOT 32 58: DRAW 24 ,-24: DR
AY 20,8: DRAU ©,64: DRAWU -11.@:
DRAY @,-1: DRAU 10,@: DRAU @ -2@
: DRAW -10,8: DRAU @,-1: DRAU 10
;2: DRAUT@, -42: DRAW'13,2: DRAU

778 PLOT 112,97: DRAW -28,8: DR
au @,1: DRAU $,2: DRAU @, 14 DRA
U 1,0: DRAW @,-14: DRAU 22,
836 PLOT a8 ia8: DRAU -33. 8. DR
AU 11,11: DRAU o,-11 DRAVU -4,@:
DRAW' B, 0 DRAY 32,2: DRAU @.20
84@ PLOT 32,58: DRAU aa,d
85@ PLOT S8.,34: DRAU @,24: PLOT
:34: DRAY @,24: PLOT 33,76: O

2 is, 5
flaj"h";HT i§,13;" RAT 12
;vghiat 8,42, k7! AT 7,9;"(";9

{1y

382 PRINT AT @, 15,“FUNCBD“'HT
15, "ESTAR b, c,d,e, ‘. AT LAS;
"COZINHRR ";RT 5,"DORHIR h,i
sJ" ;AT 8,15;"IN5T. AN. kK";RAT ;B,
IS, "ENTRARDR (i ,R,...";RAT 28.Q; “ca
Ffregue no C para continuar®: PRU
SE 4e4: CLS

89@ IF INKEYS="c" THEN PRINT "E
INTES FUNCOES:",,"estar: B areas

O ) = C T

BN

e
4
0n aw
g0
40 4

triangutos € 3 rectangultos*:

INT "dormir: 3 areas :1 triang
2 rectangutos": PRINT "ins
1 area”: PRINT "en

-'

ia
area< 2 fectangulios e
Llos " : PRINT “cozinhar:

HEN RETURN

“: PRINT “circulacac 7 are

NT RT 2@,8; “carregue ¢ p
cC3r'": PRUSE ded: IF INKE

Este programa, para o NEWBRAIN, foi publicado no
numero anterior com ‘“‘gralhas”. O seu autor, PAULO
CASTELO, enviou-nos a sua listagem com as neces-
sarias correcgoes, que publicamos agora. As nossas

desculpas.

)

)
A

g e e e e e s = LG 00D
G BT D

@D O

DI

V=
o 0
[\

REM ¥%X Plot 1 XX REM

REM —————cm e - REM
E=1:A=B:REM ### Paulo Castelo ### REM
CLOSE#129:0PEN#G, 4, "L200"  OPEM#129, 11
GOUSUB 508

REM "ESTRELA"

PLOTRNGC SB@, 25@ 1, WIFE, CEMC 258, 125, DEG
FOR I=aT0 187395TEP 8.5
FPLOTPLACEA, B>, TRNC T >
FLOTDBYC 125, 32 HEXT I

IF B=1THEM 208
REM "DECISRO"

IFA=1 THEM A=6:E=0:G0TO 220

REM "REDE"

FORMH=8TO 1{

FOR I=125TO~-1Z245TEF~6

FLOT PLACI,~125)0,DRWC12S,~1,32
HERT 1

FOR I=-123T0 125STEP &

PLOT PLAC-I 1252, DRWC-125,1,3>
MERT 1

FOR I=125TO~1245TEP-&

FLOT PLAC~I,~1253,DRWC-125,~1,3>
HEART I

FOR I=~123T0Q 125STEP &

PLOT PLACI, 1252, DRMC12S,1,3)
MEXRT I:MEXT H:RA=1:Hh=1

REM "WEU"

FOR I=125TO-1255TEP-2

FLOT FLACI, 125, DRWC T, 125,32
MEXT I:FOR I=~124T0 125STEP2
FLOT PLACI,1252.DRUWCTI,~125,3)
MEXT I1:G0T0 24

REM "LEQUES"

EB=6.FOR HM=8TO 1

FLOTCEMC 375,88 >

FOR I=180T0 S@STEP-2
PLOTPLACB, 8, TRMC I >, DBY(25@,3 >
MEXT I

PLOTCEMC 125, 247

FOR I=270 TO 362STEF 2
PLOTPLA(B, 0>, TRNC I », PBY( 25@, 3>
NEXT 1

MEXT N:PLOTCEMC 25@, 12%):A=1:GOTO 220

FOR I=1TO 7:REAC A

FPRINTTABC23); A% : MEXT I

RETURN

DATA N W Lo s L
DATA B "N ) - £ L]
DATA W LA u * | u
DATA mam W . . ] -
DRTA B n L n " L
DATA & . ] L ] L
DATR ® Rt L =

END

~
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Programa CUBO 3

Autor: Paulo Castelo
Porto

Este programa demonstra as possibilidades graficas
do computador NEWBRAIN.

Os comandos graficos usam-se introduzindo PLOT,
seguido por um ou mais items, separados por
virgulas.

Por exemplo:

PLOT PLACE (16,6), MOVE (16, 46), MOVE (80, 46),
MOVE (16, 46).

A instrugao PLOT pode conter uma *‘string” ou um
numero que sera tracada comegando na posi¢ao defi-
nida por PEN.

Por exemplo, o resultado R de um calculo podera
ser exibido na parte inferior do écran com PLOT
RANGE (110,100), PLACE (10,0), “RESULT=", PLA-
CE (38,0), R.

Outra vantagem — a fungao PEN — permite ao uti-
lizador determinar a posi¢cao do tragado grafico no
écran e regular outros items.

Por exemplo:
PRINT PEN(0), PEN(1): REM posicao PW=PEN(9).

REM
REM
REM
REM
REM

Plot 3
267271983

REM "Paulo Castelo"

VONAASE WA

10 OPEN#9,4 ' CLOSE#S  OPEN#6,6

20 CLOSE#1:0PEN#1,0,"146"

30 CLOSE#11 'OPEN#11,11."#1w229"

49 Plotran3e( 1008, 1200 ). centre(0,0>.Place(?.0)
59 PEM Pro9rams retirado de um boletim

S5 REM ezpPanhol Para o YIC-z28

£0 FEM (club commodore n.z2),feito Por P.

£5 FEM Masats em 12 de Setembro de 19275,

79 TUERKNEEREERERA AR RN

g4 ¥ X"

99 7"¥ PROJECCAO DE CUBDS %"
196 "% DE HN U[IMEMNCOES %
118 7"% x"
IS S S S S ST S ST SES IR S S S 63 Sl
128 INPUTC" No. de [imencoes b |
1484 IF n:>1THEM 170

156 FUTZ21

16 7"F 1 M" :END

178 pPlotwiPe:7#1:IF n>10THEN 130
188 p=FPl-n

128 1=TRUE

299 FOR 4=1TO n3SleP =2

219 1=1+1

229 c=i%¥p

228 x1C§ =C0sic)

249 41C j)=SINC )

298 MEXT J

i=n

270 TUR 1=2T0 nSTEP 2
=i~1

290 c=1%p

300 x1C.|)=COS(c)

318 v1(J)=5IN(c)

320 NEXT J

339 f=9

344 FOR Jj=1T0O n

350 f=f+91Cj)

360 NEXT J

370 x9=9

380 FOR JjmiTQO n

330 IF x1CJ)<ATHEN x@=x@+x1( ;)
400 11C( ) >=Q

419 NEXT J

429 f=190-¢

430 xP=x0-49/f

440 yB=0

450 ox=x0¥f : 09y=4D¥f
460 FOR {=1T0 2”n-1
470 FOR J=1T0O n

480 12CJ)=i1C))

450 NEXT J

580 FOR J=1TO n

510 IF {1CJ)=1THEN 710
520 12C¢))=]

530 x=0

540 y=Q

550 FOR k=1T0D n

56D xmx+i1Ck Dkx1C(k)
70 g=w+ilCk )kylik )
520

599 HEAT k

GOSUB 216
PlotrPlace «d.yd?
x=A

3=6

FOR k=21TO n
z=x+i20k D¥kx10k D
=4 +120k DK 10K D
ME#T k

LOsUE 219
pPlotmovel xd,4d )
120 i )=2

HEAT o

=1

IF 11¢ 1)=AaTHEH 7?74
110 9 0=A

J=a+1

GOTO 7720

1100 =1

HEXT 1:7#1.n
GET#6,3:1F a=3THEN 734
=< ¥ 32+ 403
GOTU 1328
Iz=3:39=4,7 03=454 ob=21
zd= Kt ¥ Q.40 +03
o=y ¥f ¥94+09+0b
FETURH

-
9

B ERE R AR

NN U SN N NNNNNOIORADIH AN
e
5t

N NEC BN SO D iy

NEADAE

A0 Q0 Q0 Q00X -
Q%SISR

Tabela dos valores através dos quais se pode
usar a funcao PEN

0 — Coordenada X
1 — Coordenada Y

2 — Angulo

3 — Cor

4 — Cor de fundo
5 — Modo

6 — Cor do ponto na posi¢ao actual

7 — Enderego da 1.% posicao de memaria na exibigao
de alta resolugao

8 — Endereco da ultima posigao de meméria na exibi-
cao de alta resolugao mais um

9 — Extensao da exibicao (Pixels)
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Um tracado grafico estabelece-se usando OPEN
para abrir a stream 11.

Um grafico de alta resolugao ocupa mais memoéria
do que um caracter vulgar e por isso pode ser neces-
sario abrir uma area superior.

Por exemplo:

OPEN # 6,0,1,170"
OPEN # 1,11, “#6"

EXEMPLO — Verificar se o caracter a direita da
posicao (p,q) € “‘branco’’ e se isso se verificar, mover
o0 caracter que esta em (p,g) uma posicao para a
direita.

PUT 22,p+1,:GET C
IF C=32 THEN PUT 8, 20;GET C:
PUT 32,C;p=p+1

O cursor esta posicionado a direita de (p,g) e o
caracter obtido é (C). Se o caracter & branco (C=32),
0 cursor € movimentado para a esquerda e obtém-se
o caracter dessa posicao. E entao escrito um espaco,
0 que faz mover o cursor para a direita seguido pelo
caracter C.

O USO DO NEWBRAIN

O Editor de Ecran do NEWBRAIN proporciona faci-
lidades para determinar caracteres situados em qual-
quer ponto do écran, ou colocar esses mesmos ca-
racteres directamente nas posigoes seleccionadas.

Isto é obtido com os caracteres de CONTROL desi-
gnados a seguir, que podem ser usados dentro de um
programa BASIC em qualquer linha, através do co-
mando PUT.

PUT 22,X,Y — Posiciona o cursor em XY
PUT 22 X,Y,C — Coloca o caracter “C"” na posigao
XY
PUT 22 X,Y,20:GETC — Determina qual o caracter
que esta na posicao X,Y

PUT 12 — Mover o cursor para a posi¢cao 1,1

PUT 11 — Mover o cursor uma linha acima (se pos-
sivel)

PUT 10 — Mover o cursor uma linha abaixo (se pos-
sivel)

PUT 8 — Mover o cursor para a esquerda (se pos-
sivel)

PUT 26 — Mover o cursor para a direita (se pos-
sivel)

PUT 21:GET X,Y — Determina a posi¢ao do cursor

Obter a linha completa onde o cursor é posicionado
PUT 5:LINPUT(* ")a$
(exemplo ao lado)

INTRODUCAO A PROGRAMAGAO ESTRUTURADA INTRODUGAO A PROGRAMAGAO ESTRUTURADA

(Contin. do n.° anterior)

FILAS

Uma fila contém certas semelhancas com uma pi-
Iha, mas uma pilha ‘‘aberta”. Efectivamente, uma fila
e um grupo de elementos que possibilita a realizagao
das trés operagoes PUSH, POP e EMPTY. Contudo,
ao contrario da pilha, uma fila da saida ao primeiro
elemento que foi introduzido; Dai a expressao inglesa
FIFO (“‘First In First Out”) — primeiro a entrar, primei-
ro a sair.

Estas estruturas sao utilizadas principalmente em
programas de simulacgao, representando a espera de
pessoas ou acontecimentos em filas intermédias de
entrada/saida ou, de modo geral, em gestao de pro-
cessos nos sistemas de exploracao multi-tarefas: por
exemplo, a espera de programas até se dispor de
uma impressora deve ser feita através de uma fila.

A implantacao fisica de uma fila faz-se geralmente
a partir de um quadro e dois ponteiros — um repre-
senta a entrada, o outro representa a saida da estru-
tura (fig. 1).

Limite superior ———>[——]

push | I

Entrada do ficheiro = E

pop —| C

Saida do ficheiro ==-| B

Limite inferior ——— |

Fig. 1 — A representacao fisica de uma fila utiliza um vector e dois
ponteiros: um para indicar a entrada e outro a saida do ficheiro, os
quais sao incrementados aquando da execugao das instrugoes ‘‘co-
locar” e ‘‘retirar”.
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Em cohsequéncia da inser¢ao e da leitura dos ele-
mentos pela incrementagao dos ponteiros, ha uma
deslocacao continua da pilha para a parte superior do
quadro. Assim, quando um ponteiro chega aos topo
passa a zero de modo a apontar para a base do
quadro e poder continuar a sua tarefa. Quando o
ponteiro de entrada atinge o de saida, a fila esta
cheia. Se, ao contrario, € o ponteiro de saida que
atinge o de entrada, a fila esta vazia.

Os procedimentos BASIC que permitem gerar uma
fila estao indicados na figura 2.

90 DEF FNVIDE(X)=(PS = PE)
100 DIM FILE (100)
110 REM PE ponteiro de entrada
120 REM PS ponteiro de saida
130 REM colocar (X)
140 PE=PE+1
180 IF PE = 101 THEN PE = 1
160 IF PE = PS THEN PRINT “FILA CHEIA"
STOP
17@ FILE (PE) =_X
180 RETURN
190 REM oo
200 REM retirar
210 REM resultado em X
220 IF FNVIDE(X) THEN PRINT “FILA VAZIA"
:STOP
230 X= FILE (PS)
240 PS = PS + 1
250 IF PS =101 THEN PS =1
260 RETURN

Fig. 2— Os procedimentos de gestao de uma fila escrevem-se

'r(. frequentemente em BASIC

ESTRUTURAS EM CADEIA

Vamos agora entrar nas estruturas ‘‘muito dinami-
cas’’. Alguns autores entendem que as pilhas e as
filas tém uma classificacao a parte: incluem-nas na
categoria das estrutras semi-estaticas, usando o
termo estruturas dinamicas para aquelas que vamos
examinar agora.

As estruturas dinamicas constituem a ‘“‘vida’ da in-
formatica, o seu aspecto, mutante e evolutivo. Nenhum
sistema logico seria possivel actualmente, se nao
existissem tais entidades. Fisicamente, como iremos
ver, 0 elemento essencial € o ponteiro. Ao contrario
dos quadros, em que os elementos estao sabiamente
alinhados uns ao lado dos outros, 0os cemponentes
das estruturas dindmicas estao dispersos no espago
disponivel de memaria, e ligados a elas gracas aos
ponteiros.

Apontar significa fazer referéncia a um elemento
sem o nomear explicitamente.

Certas linguagens falam de ponteiros (PASCAL, C),
outras falam de referéncias (ALGOL, SIMULA), e ou-

tras de acessos (ADA). Muitas linguagens que nao
falam directamente de ponteiros assentam nesta no-
cao (LISP, LOGO, APL) e integram-se nas estruturas
de dados muito especificas.

LISTAS LINEARES

Uma lista linear descreve-se logicamente como uma
sequéncia ordenada de dimensoes variaveis, consti-
tuida por elementos de um tipo determinado, a partir
da qual se tornam possiveis certas operacoes.

Denominamos uma lista por L = (e,, e,,...€,,, €,).
As operagdes sao as seguintes:

® O acesso a um elemento particular da lista nao se
efectua por intermédio de um indice, mas pela
relacao com um outro elemento da lista gracas as
fungoes: ‘“‘primeira (L)' que reproduz o primeiro
elemento da lista, e “‘seguinte (L) que reproduz a
lista privada do seu primeiro elemento.

@ A insercao de um elemento na lista.

A supressao de um elemento da lista.

® Testar se a lista esta vazia ou nao.

Portanto, utilizar-se-ao listas lineares sempre que
se tenha um conjunto de elementos de dimensao va-

Lista

cabeca = TOoTO [—) RIRI '—> F::i
a)
Lista TOTO RIRI | FIFI
b)cabeca — | — | -
Li(s:tae:)ec = —— . N
c) 1 9

= |

Fig. 3 — Uma lista incluindo 3 elementos (a) pode ver-se prolonga-
da pela insercao de um elemento (b) ou abreviada pela supressao
de um deles (c).

Posico Nomes Li 0
gacoes
T
| |
| |
101 TOTO 148
! | |
109 FIF1 0
| 1 | .
133 MOMO 0 Lista
[ | I
148 RIRI 109 Cabeca
| |
I | 101
1 1

Fig. 4 — Uma lista representa-se na memoria em forma de um
vector duplo: o primeiro inclui o valor dos elementos, o segundo
contém os ponteiros relativos aos elementos sucessivos.
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riavel (ao contrario dos quadros que sao geralmente
de dimensao fixa), no qual as operagoes de inser-
¢oes, de supressoes e de acessos devem ser
realizadas.

Um texto no qual se queira inserir ou suprimir li-
nhas, € um bom exemplo de listas lineares. Os ele-
mentos sao as linhas do texto, e a lista € o proprio
texto.

Os sectores num disco sao também dispostos em
forma de listas lineares, permitindo uma compensagao
dinamica dos recursos da memoéria de massa.

A implantagcao de uma lista corresponde a uma
estrutura encadeada, ou seja, a um conjunto de ele-
mentos ligados entre si por ponteiros. A figura 3 mos-
tra esquematicamente as operagoes de insergao no
inicio da lista e de supressao de um elemento.

As listas podem ser representadas fisicamente sob
a forma de um vector duplo: o primeiro contém os
elementos, o segundo os ponteiros sobre os elemen-
tos, como mostra a figura 4. As rotinas de manipula-
cao para uma tal representagao fisica sao dadas em
BASIC — figura 5.

90 DIM LISTA$(100),SEG(100)

100 DEF FNPRIM(L) = LISTAS (L)
200 DEF FNSEGUINTE(L) = SEG(L)
300 DEF FNVAZIO(L) =(L =0)

400 REM criar um novo elemento
410 REM resultado em X

420 LIVRE =LIVRE + 1

430 X =LIVRE
440 RETURN
454) - e T

500 REM inserir (C$:cadeia, L1:lista)
510 REM resultado em L2

520 GOSUB 400: REM criar

530 LISTA$(X) = C$

540 SEG (X) =L1

550 L2 =X
560 RETURN
57§ [ b o 2

600 REM suprimir (L: lista)

610 REM resultado em L

620 L=FNSEGUINTE(L)

630 RETURN

G40 it ik

700 REM procurar (C$:cadeia, L1:lista)

710 REM resultado em L2

720 Rem variavel local B

730, B=1 ;-2 =i

740 IF (L2=0) OR (B=0O) THEN 790

750 IF LISTA$(L2) = C$ THEN B=0:GOTO
780

760 L2 =FNSEGUINTE(L2)

780 GOTO 740

790 RETURN

Fig. 5 — As rotinas de manipulagao de uma lista linear em BASIC.

Uma outra possibilidade de representacao, suscep-
tivel de ser utilizada principalmente em linguagens de
alto nivel (PASCAL, ADA ou C), consiste em exprimir
o elemento da lista como um agregado (record) de
duas perspectivas: ‘‘valor’, que contém informacao e
“‘seguinte”” que é o ponteiro no elemento seguinte da
lista. Utilizaremos anotagao de PASCAL para descre-
ver este tipo de implementagao.

Um ponteiro em PASCAL define-se pela instrucao
var L: T elemento;
qgue indica que L €& um ponteiro sobre o tipo
“elemento’’.

Os ponteiros em PASCAL podem tomar um valor
particular nulo, que significa que o ponteiro nao refe-
rencia nenhum elemento. Para definir uma lista de
sequéncias de caracteres, PASCAL emprega a
notacgao:

type lista =] elemento;
elemento=record
valor:string;
seguinte: | elemento;
end;

“lista” € um tipo definido como um ponteiro dirigido a
elementos; ‘“‘elemento’” como um agregado constitui-
do de uma sequéncia de caracteres e de um ponteiro
no elemento seguinte da lista.

As rotinas de utilizacao de uma lista linear sao
dadas em PASCAL, figura 6. O acesso a um valor de
um elemento & efectuado pela instrugao:

PT . valor
que representa a perspectiva ‘‘valor’ do elemento
apontando por P.

Utilizamos na nossa definicao o tipo ‘‘string’’, que
nao existe nos tipos pre-definidos do modelo ISO,
mas que se encontra em inumeros PASCAL disponi-
veis em micro-computadores como o U.C.S.D.
PASCAL.

A estrutura de lista linear pode ser melhorada de
duas maneiras diferentes:

1. Pelo emprego de um encadeamento duplo, a fim
de obter uma lista linear dupla (Fig. 7-a)

2. Pela reciclagem do fim da lista no primeiro ele-

mento, para constituir uma lista circular (Fig. 7-b).
Estas novas estruturas permitem remediar certos in-
convenientes da estrutura linear simples: leitura dos
elementos nos dois sentidos (listas lineares duplas),
diminuicao da importancia atribuida ao primeiro ele-
mento da lista (listas circulares).
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programa gestaolista; funcao inserir (c:car;a:lista):lista;
type lista = T elemento var p:lista;
elemento = record begin
valor: car; new(p); (* criagao de um novo
seg : lista; elemento *)
end; pl.valor := ¢;
funcao primeira (a:lista):car; pl.seg :=a;
begin inserir := p;
primeira:=af.valor; end;
end; funcao procurar (c:car;a:lista):lista;
funcao seguinte (a:lista):lista; (* reproduzir a lista cujo primeiro
begin elemento comeca por ¢ )
seqguinte:=al .seg; var b:booleano;
end; begin
funcao vazia (a:lista):booleano; b:=true;
begin while (a< >nil) and b do
if a=nil then vazia:=true if ¢ = a.valor
else vazia:=false; then b:=false
end: else a:=seguinte(a);
procurar:=a;
end;
begin
end.
Fig. 6 — Em PASCAL, a representagao de uma lista efectua-se
directamente atraves de ponteiros e de agregados (record). A escri-
ta das rotinas de manipulagao de lista € também simplificada.
RIRI FIFI
-
a) - L b =
CABECA
LISTA

TOTO | RIRI | FIFI

b) r

Fig. 7 — Sao possiveis outras estruturas de listas. As listas lineares
duplas (a) permitem uma manipulagao nos dois sentidos, enquanto
que as listas circulares (b) tornam “iguais’ os elementos suprimin-
do o caracter particular das cabecas de lista.

(continua nos proximos numeros)



CARTAO DE APRESENTACAO

Nome: TEXAS TI 99/4A

Fabricante: TEXAS INSTRUMENTS

Importador em Portugal: TEXAS INSTRUMENTS
Preco provavel: Esc. 35 000$00/Unidade base
Data de Comercializacao: Marco/Abril 1983

CARACTERISTICAS PRINCIPAIS

Microprocessador: TEXAS 9901 — 16 bits
Memoéria ROM: 26 Kbytes (14 Kbytes p/ Basic)
Memoéria RAM: 16 Kbytes
Teclado: Qwerty c/ 48 teclas, das quais
15 programaveis
Resolugao Video: 192x256 pontos; 20 linhas de
40 caracteres
Dimensoes (unidade base): 259x381x71 mm
Peso: 2,3 Kg.
Saidas: Leitor de cassetes
Leitor de diskettes
RS 232 C
Extensoes de memdria: 32 Kbytes ou 4 Kbytes
Monitor Video: TV preto e branco ou cor com UHF
Periféricos: Unidade de Diskettes
Impressora (RS 232 C)
Gravador
Linguagens: BASIC
PASCAL (c/ adicional)
LOGO

A principal caracteristica desta maquina é a
POSSIBILIDADE DE USAR MODULOS PROGRAMA-
DOS, que nao possuem a fragilidade das cassetes ou
diskettes e que entram em funcionamento imediata-
mente, com o simples procedimento de ligar o médulo
a consola.

CLUBE Zso

Home Computer
Texas
Instruments
TI199/4A

OJC;

+

i
=3

O BASIC do TI/99 apresenta uma certa originalida-
de: Por exemplo, com uma nova tecla FUNCTION
(FCTN), permite associar outras teclas e assim: supri-
mir caracteres ou linhas; inserir novos elementos; in-
terromper a execugao de um programa, etc.

As possibilidades graficas e sonoras sao bem
desenvolvidas, existindo SUBPROGRAMAS como
HCHAR, VCHAR, GCHAR que podem ser chamados,
através de uma instrugcao CALL.

Com o subprograma CCHAR o utilizador pode defi-
nir o seu proprio caracter grafico.

Com a instrugao SOUND, as frequéncias musicais
estendem-se a 4 oitavas, podendo ainda ser variada
a amplitude do som.

SOLID STATE SPEECH SYNTHESIZER — repro-
duz electronicamente a voz humana — requer outros
acessorios como o SPEECH EDITOR, TERMINAL
EMULATOR I, ...
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CENTRO DE MICROCOMPUTADORES

AMADEU PRACA & FONSECA, LDA.

RUA DE SANTA CATARINA, 715 - Loja 0 TELEF. 314506
4000 PORTO
PRECARIO
SINCLAIR
[ Zx81c/ fonte de aliMEeNtaCA0 € MANUAI ...t e s ea ettt ea s aee s es s s s ean s eseseneaen 9 000$00
Modulo de 16k Ram ... - - R O Sty s W Wi 4 500800
Modulo de 32k Ram (Memotech) ... OER =N o UONIT T . . o0 ool el 57 8- 1055 ren. o S e el 0 wom 8 500$00
Modulo de 64k Ram (Memotech) ... s e el 15 500$00
IMPressora ZX PrNIEI ..o 9 500$00
Modulo de graficos de alta resolugao ... 10 000$00
MOGUIO GEIAAON B SOM ...ttt ettt ettt e s s s e e s e s et et es e s s eama e s esenseneaese et eanna 4 500800
Teclade e Gt PR ZXBI ovuwumbsraness doksssass diusmssssivise B R Y BB A R R S 2 P e i o o Lo b oo L 5 300$00
Consola COM tECIAAO PAFA ZXBT ..ottt ettt ettt ettt en s 8 000$00
Interface Centronics p/ impressora Seikosha, EpPSON 0U OKY €/ CADO .......o.oooiiiiiioeeeeeeeoeeee et een e 10 000$00

ZX Spectrum 16k Ram c/ fonte de alimentagao e manual
ZX Spectrum 48k Ram c/ fonte de alimentacao e manual ...

Newbrain modelo AD (c/ visor integrado)
Modulo de 64k Ram (preco previsto) .............
Modulo de 512k Ram (prego previsto) ...... ‘ T
Modulo de comunicagoes série (8 canais) (prego previsto)
Modulo de comunicagoes série (32 canais) (preco previsto)

Unidade de diskettes 100k (prego previsto) .......... o

/FUnndade de diskettes 1M (prego previsto) ...

BBC
BBC modelo A (18K RAM) ..o 70 200800
BBC modelo B (32k Ram, c/ interfaces) 90 000$00
Japiter ACE (INGUAGEIM FORTH) ..o oot e eet et ee et e et e s oo e e s eee e s e e e e e emee oo esees oo 16 500800
TEXAS INSTRUMENTS
TI-99/4A (PreGo Previsto) .......occcoeeeoeeeoieieeieeeeeeeeeeeeee T L m any o  e e e 35 000800
vVic 20
Commodore VIC c/ fonte de alimentagao € MANUAI .............ococoiiiiiiririiieoeeeetee et es s e s sassesesessssseaensesessnsesensnsennns 34 000$00
Unidade de CasSetes PAra VIC 20 ...t e st aes s e e sttt es st a e s ettt ettt en et s st ena e st eae e eneen 9 500800
Modulo Super Expander (3k Ram e comandos de graficos e som) . 6 840800
Mbdulo Rrogrammers Al .......cweesmsasssonssississasssisssoisississsisssissssiintes T T———— 6 840800
COMMODORE 64

COMIIOOBIE N . 5. e o es a T e e G oS ER S T R o e R B SR VoW oa L £S5 o PR SRS BNo Va3 s s 75 000$00

DMIVO. .::csoesnsccsnissimmesto Mssmuniacans sodin Shuusscsangasussssssnnass s rotTios bots bonaundbunss i 5+ 543345 S 8RS RS S5 SRR B w sS04SR SO S SRS A 72 000$00
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ATARI
Atari 400 16k; c/ Basic, fonts de aliNERIBCAD € MBMIBIS ... ... .uissisimamtoarmaimssisssssamtesssmmmmestossssshTasinssssississssassasvesoss savasis 52 800%$00
Atari 800 16k, c/ Basic, fonte de alimentagao e manuais 84 500800
Gravador ALEH ................o s R e 10 600%$00
Unidades de diskettes Atari 63 200800
ORIC
21 000800
35 500800
16 800800
Seikosha GPBOM (papel de: 8 POl.; 30! CPB) wu.swmwicisnambostsatiismmisssssmsses btaids s slhusssrsvsrsasassessronsasonsnorasensansgsmsasesssasssspessassosassssssasnss 34 400$00
Seikosha GP100A Mark |l (papel de 10 PO, 50 CPS) ...ccccccueermrmrmerimsimssvumisesmsimssssissssssssasassssassssasssebsssssstissasssssasssssssiesesessnsisess 44 000%00
Seikosha GP100A Mark Il NB (p/ Newbrain, papel de 10 pol., 50 cps) ... 48 000%00
Seikosha GP100V (p/ VIC 20, papel de 10 pol., 30 cps) 40 150%00
Seikosha GP100DB (p/ Sharp, papel de 10 pol., 30 cps) 55 450800 @™
Seikosha GP250X (papel de 10 pol., 50 cps) ........... e e Vo oy ors e/ COpera s SRS 51 000800
Seikosha GP250X (p/ Newbrain, papel de 10 pol., 50 cps) ¢/ cabo ... el BN Bt o oo Bk coxa e 52 870800
IMPRESSORAS EPSON
Epson MX80 FT/3 (papel de 10 Pol., BD GPS) ....cc.vscmsisisnsenssinuassissisnssonsisssisesnssssssises issutsssisrasssons st sssssassmsinsssivsmsassussssons o 76 500800
Epson MX80 FT/3 (para Newbrain, papel de 10 pol., 80 CPS) ... Oy -w-=pp= by 86 000$00
Epson MX100 FT/3 (papel de 14 pol., 100 cps) .............. S S e U T B 97 300800
Epson MX100 FT/3 NB (para Newbrain, papel de 14 pol., 100 cps) - S U OOy - - o= & 106 800800
IMPRESSORAS OKI
Oki Microline 82A (graficos, papel de 10 pol., 120 CPS) .....cooooviiiiiiiiiiiiiii o 78 000800
Oki Microline ‘83A. (oréfices;. pdpel de 14 ol 120/ GPS)  s:uswwsaimsns: cmses ssamavevussoias amsadbiontussniveo STl Mosssisnins svinstsfobsss sos 110 000800
MONITORES DE VIDEO
Monitor Eiitachi' 12 polegadas SIOSIOND VEIAS! «u.z.«.smsssssssisesmiesss s 1o s sons dmses e s mys ok s s s 48 A4 3w 47 S8R S ASRA A 23 000800
Monitor Zenith 12 polegadas, fOSTOrO VEIAE ... 17 000800
LA
COMPUTADORES PARA USO PROFISSIONAL
APPLE lle — package 1
Unidade base c/ 64K de memoria
Drive p/ diskette 140K; c/ controlador
Monitor de fosforo verde Esc. 249 978%00
APPLE lle — package 4
Mesmo conjunto que o package 1, acrescido de
Drive adicional p/ diskette de 140K
Interface p/ impressora
Impressora Apple Esc. 420 649%00
PECA INFORMACOES MAIS PORMENORIZADAS
SOBRE TODOS OS CONJUNTOS POSSIVEIS DO EQUIPAMENTO APPLE
Computador SIRIUS,
c/ 128 K de memoria e 2 Drives p/ diskettes (600 K) cada Esc. 579 000$00
Computador SIRIUS
c/ disco de 10 Mbytes Esc. 1080 000$00

PECA UMA DEMONSTRAGAO DOS PROGRAMAS P/ CONTABILIDADE
APPLE / SIRIUS




SOFTWARE para o microcomputador SPECTRUM

JOGOS | o 1 000$00 Ficheiro Biblioteca
XAATEZ .o 600$00 indice Bibliografico
SIRCNOO LR = . ... siasersiossioDaEsasaNsasssys 600$00 Célculo de Porticos
EStaRIRU IR s, i csesssssssnssssyonens imnzonsmatsstasss 600$00 Andlise de Investimentos ..............cccccoocneen
Mat. | Res. Eq.-Matrizes.......... 600$00 NI BHE .o coovcoinmsssemiirscvanamsadtossuanseasonsorany
JOgoSs DIV. ciccnncsnenennciiassacstosissnansoras (cada) 500$00 NULEAIC :...ovo.o s estiessren osvnmanseit piRuemsssssess i TS S
ou
600$00
SOFTWARE para o microcomputador ZX 81
ADIICAGOES PrOfISSIONGIS .........ocovuceururriirisriseiiress st ssa s (cada)
Contas Correntes — Salarios — Stocks — Analise de Vendas
Analise de Investimentos — Resumos de Facturas, etc.
JOGOS IVEISOS ......ouvueeeeniiirmarisrasesas e s esss s b (cada)
SOFTWARE para o microcomputador TEXAS T1/99
MOAUIOS EQUCACIONAIS ......eeveieeeeeeeeeteseeesieteeteeieeseeseseeae e s e s e s ase e s e s e 4 e b o4 b e e T e RS oA S E S b e b e s b d st (cada)
JOGOS GIVEISOS .......coeoiceaiiicaeaineae e (cada)
=Y =T = oSO OSSP PP ORISR RTIOLS (cada)

SOFTWARE para o Microcomputador New Brain

Engenharia Civil (Calculo de Estruturas)

Stocks .......... e iesee e te st osearavasantbaa et il e s sson rndenan snsansrassensri e N RS AL RO N Ss SSRR GBS s a s PR Ve o ARHER SRS s R RO R AR sous e seonsen
File (Ficheiros) ..........ccccocovveeiiiiiiiiiiinns O N IR ot T S e U SO OB Bo - PSSRERSRRRSRE VR 35
ANANSE AE INVESHMENEOS ..ottt ettt e e ea s as e e s sas e b e EeaE TS E S e a S e
Estatistica ..... e e sy s ma e et A SRS SR T ob e an oSS RD T s synn s e NS NI R R OARE SR TR

SOFTWARE PARA APPLE E SIRIUS

Peca uma lista completa do Software disponivel

3 250800
3 250800
5 350800

gestao.

dade profissional.

Vamos organizar brevemente, sessoes de apresentacao e
utilizacao dos computadores APPLE Il — APLE Il — SIRIUS,
incluindo o aproveitamento do equipamento, como auxiliar de

Essas sessoes, serdo limitadas em numero de participantes.
Se esta interessado em inscrever-se para essas jornadas (du-
racao de um dia); escreve-nos, indicando: Nome, ocupacao,
firma e problemas de gestao com mais interesse na sua activi-
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