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VIDEO PARA TODOS

utilizacao do computa-

dor para fins didacticos

— tanto no que respeita

ao ensino tradicional
como a formagao profissional — co-
meca a ser uma realidade. A indivi-
dualizacao da aprendizagem, com a
consequente adaptacao dinamica ao
ritmo de ensino as capacidades do
aluno e com o recurso a representa-
goes graficas, fazem do computador
um meio privilegiado de ensino nos
nossos dias.

Mini_ Micro's, atenta a tudo quanto
representa o reconhecimento das
vantagens dos micros no ensino, di-
vulga, em primeira mao, o texto de
um trabalho de A.J. Mendes e Teresa

Mendes, em que se descreve uma ex-
periéncia de ensino assistido por
computador do Departamento de En-
genharia Electrotécnica da Universi-
dade de Coimbra.

Além disso, arrancamos neste nu-
mero com uma nova faceta — o Video
— propondo-nos inserir aqui artigos
de divulgacao sobre essa febre do
nosso tempo a que queremos dedicar
um espaco privilegiado. Também es-
taremos atentos a tudo quanto se
passa nos inumeros Clubes de Video
existentes de Norte a Sul do pais.
Déem-nos noticias — sintéticas —
Mini Micro's vai ser uma tribuna para
toda a gente.

Em Mini Micro's — um numero espe
cialmente cuidado — ainda pode en-
contrar vasta informacao sobre os
Centros Juvenis de Informatica de que
toda a gente fala. Tentaremos explicar
0 que sao esses Centros por dentro
— € aqui também nos propomos
acompanhar a par e passo a sua acti-
vidade e o que ela representa no qua-
dro do programa Inforjovem da Secre-
taria de Estado das Comunicacoes.

Em Mini Micro's também as habituais
secgoes — e 0s seus Micro Clubes,"
uma seccao aberta a todos os nossos
leitores que queiram enviar progra-
mas, ou pequenos textos, mesmo cri-
ticos, claro.
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NOVO DIRECTOR-
-GERAL NA NCR

A Direcgao da NCR — Portugal
na presencga do presidente da
Area Ibérica, sr. Armando
Calissano, despediu-se do sr. dr.
Jodo Folque que ao longo dos
ultimos 26 anos exerceu o cargo
de director-geral da NCR —
Portugal.

O sr. Jodo Perdigao, que integra

0s quadros da NCR desde 1978, -

afirmou ser seu objectivo
prosseguir o espirito de inovagao
e desenvolvimento da equipa
NCR — Portugal por forma a
prestar melhores servigos aos
seus clientes, consolidar e
alargar as posigdes que a NCR
detém no mercado informatico,
onde é uma das empresas
lideres

A NCR — Portugal inicia assim,
neste seu segundo século de
vida, também aqui em Portugal,

um novo ciclo ao servigo da
criagdo e desenvolvimento de
técnicos e meios de organizagao
e controlo das actividades
produtivas e do mundo de
negocios.

BULL GANHA

EM ESPANHA

UM DOS MAIORES
CONCURSOS
LANCADOS

PELA ADMINISTRACAO
PUBLICA NO CAMPO
DA INFORMATICA

O Ministério espanhol da
Economia e Financas acaba de
assinar, com a filial espanhola da
Bull, uma das maiores
encomendas de material
informatico, para implantar novos

Egiuﬁﬂm Iaru;arnerrtoémg‘:me 7
0 pe
TRIUDUS em Portugal do
primeiro programa de
microcom) para ensmar
a linguagem universal de
programacao: o BASIC.
Um programa sério, permite ao
g:lnnzador -aluno Wlos a

eira imposta pelos programas
assinados por outros autores e
criar ele préprio, uma aventura
onde os horizontes se alargam
na proporgao da imaginagao do

as cassettes condensando 13
ligdes e uma arquitectura
deliciosamente acessivel e
divertida (algumas das
observagoes que o computador
faz quando o aluno erra as
perguntas-teste sao hilariantes)
permitem a qualquer pessoa
dominar num curto espago de
tempo os segredos da
programagao. :
Previsto com um auténtico best-
-seller da microinformatica, os

Dr.Basi

que neste momento assola 0
pais Alias, registe-se como
ue

apontamenm curioso, q
Portugal é actualmente o pais da

Europa com um dos mais altos
graus de literacidade informatica,
e onde existe o maior ntimero de
computadores populares nas
maos do publico, relativamente
ao poder de compra médio do
consumidor.
Distribuido em todo o pais pela
Drsvenda1 o Marketing do produto
foi confiado a um brilhante
estraiega, responsavel por éxitos

0 programa & assinado por trés
jovens universitarios portugueses
que no trabalho demonstraram
que Portugal ja nao fica aquém
do estrangeiro em matéria de
sapiéncia informatica.

procedimentos orgamentais e
contabilisticos. Esta encomenda
vem na sequéncia de um dos
mais importantes concursos
publicos que a administracéo
espanhola langou no dominio da
informatica.

A encomenda refere-se a 17
computadores da gama DPS8, a
57 sistemas DPS6 e a mais de
300 terminais e estagoes de
burética Questar, que serédo
entregues e instalados até Junho
de 1985.

Este material informético destina-
-se a equipar o Ministério da
Economia e Finangas com um
duplo sistema DPS8/49, bem
como cada um dos outros
Ministérios com o modelo
DPS8/47. Estes lltimos
destinam-se unicamente a
aplicagdes orgamentais dos
diferentes :Ministérios, estando
todos ligados ao sistema central
do Ministério da Economia e
Finangas, em torno do qual sera
construido uma importante rede
DSA. Esta sera o elo de

ligagao de todos os sistemas
DPSS8, e ainda do conjunto dos
minicomputadores DPS6
espalhados por todo o territorio
espanhol. A arquitectura Bull da
rede DSA, conforme as normas
internacionais 1ISO-CCITT, teve
um papel decisivo na decisao
técnica dos responsaveis pela
informatica espanhola.

O sucesso comercial e técnico
que esta importante encomenda
representa evidencia bem a
enorme expansao que a filial Bull
de Espanha conhece neste
momento.

[Simee i S S
OS CURSOS DE COGIR

A COGIR (Consultores em
Gestao Integrada de Recursos,
Lda.) esta a promover um ciclo
de cursos de
Microcomputadores. Este ciclo
(90 horas) integra desde os
conceitos fundamentais, através
da programagao em linguagem
maquina e das bases de
Sistemas Operativos, até as
Técnicas de Manutengéo e ao
projecto de Microcomputadores
para usos especiais. Com larga
utilizagao de aulas praticas, este
ciclo corresponde a uma
profissionalizagao em
Microcomputadores.

O ciclo de Formagao de
Programadores (170 horas
também em horario pés-laboral)
corresponde, com as suas
praticas intensivas sobre
computador de grande porte, a

profissionalizagéo de
programadores informaticos.
Para quem pretende comegar por
adquirir conhecimentos menos
profundos, a COGIR também
apresenta um curso de BASIC
igualmente com uma forte
componente pratica.

NOVO SISTEMA
DE GESTAO
DE REDES X.25
DA MICOM

Para simplificar grandemente a
utilizacao de redes publicas ou
privadas, em comutagao de
pacotes (X.25), a MICOM
apresenta o novo Sistema de
Gestao e Controlo (NCS — X.25)
que permite monitorar e controlar
as facilidades da rede a partir de
um centro para redes que
utilizem concentradores PAD tipo
MICRO 800/X.25.

Este Sistema (NCS) é um
sistema tipo «Turn Key» e utiliza
um microcomputador para gerir a
configuragdo dos PAD locais e
remotos, «downline loading» do
softiware de operagao dos PAD,
permite ainda editar mapas
estatisticos e reports,
referenciando os problemas e
enviar mensagens.

O NCS gera uma base de dados
contendo todo o historial de
cada PAD, desde a instalacao,
opcoes, problemas e o
responsavel a contactar. Este
sistema, de facil utilizagao,
simplifica a manutencao

e reduz os custos

quer os associados com a
operagao remota, quer pela
centralizacao da gestao, quer
pela redugao do staff em
comunicagae de dados.

A operagao ¢ feita através de
menus claros e simples
agrupando logicamente os
parametros utilizados pelo CCITT
nas diferentes recomendagoes
para os quais utiliza em
alternativa nomes bem
descritivos em vez dos cripto-
-nimeros.

O sistema inicial minimo comecga
pela capacidade de gestao de 50
PAD e pode crescer até a
capacidade maxima de 150 PAD.
Cada PAD concentrador (MICRO
800/X.25) suporta 4, 8, 12, 16 ou
24 canais.

A Etatronica representante
exclusiva da MICOM em
Portugal, comercializa a partir de
Fevereiro de 85, este novo
Sistema de Gestao de Redes
X.25.

2 Mini Micro's
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INFORNOVA EDITA
O CARTAO «JOYCARD» .

A INFORNOVA é uma jovem
empresa na area da
microinformatica. Atenta a
evolugdo das necessidades dos |
utilizadores, cada vez mais
numerosos, do Spectrum, o
microcomputador de maior
difusdo em Portugal, a
INFORNOVA desenvolve o
cartao «Joycard» que facilita a
adaptacao do teclado aos jogos e
programas pessoais, permitindo
assinalar as novas fungbes
atribuidas a cada tecla.

HUMANIZACAO
DO TRABALHO
JUNTO AO VIDEO

No 1.° Congresso Mundial de
Ergonomia, realizado em
Dusseldorf, foi analisada a

configuragao do lugar de trabalho
junto ao video-teclado, mobiliario
adequado para escritorios de
terminais e salas de trabalho. O
congresso foi dominado pela
preocupacao suscitada pelo facto
de oitenta por cento de todas as
informagdes serem trabalhadas
visualmente.

Receios antigos de que os efeitos
perniciosos do video pudessem
prejudicar a visdo dos
operadores mostraram-se
infundados. Todavia, num
frabalho prolongado a frente do
aparelho, a ma posigao corporal
pode ter consequéncias
desastrosas para a saude. Por
essa razao, a informacéo visual
devera ser oferecida sempre
dentro de dptimas condigoes, a
fim de evitar um esforgo indtil do
COorpo.

Na verdade, ja existem
instrucoes gerais para se
possibilitar um lugar de trabalho
ergonomicamente modelar:

e A.J. Perez

DATAS

5000% na 3. semana.

DATAS

5000% na 3.* semana

apoio.

minimo de 10 alunos.

SEMINARIOS
Estatiﬂ'wa:
das 15.00 as 19.00

Cursos Seminarios (1985)
de Joao Paulo Fragoso — Servigos
e Sistemas Informaticos

Eis 0 mapa dos cursos e seminarios para este ano:
wmonucﬁ.o A :?oemcio EM BASIC

8/4a21/5 ﬂiillﬂ Miﬂhl 28/10 2 6/12
N.° Cursos 2 .
Hordrios 16.30-1800 14. 30-1&00 14, 30—1800 14.30-16.00

18.30-20.00 18.30-20.00 16.30-18.00 i

Preco: Na inscricao — 10 000$ + 50008 na 1. semana +

TECNICAS AVANGADAS DE PROGRAMAGAO EM BASIC
45 HORAS

8/4 a 21/5 27/5a9/7 16/9 a 25/10 28/10 a 6/12
N.° Cursos - 1 ) s 2
Horarios = 1630-18.00 18.30-2000 16.30-18.00
= = -18.30-20.00

Pret;o Na inscrigdo — 10 0008 + 5000% na 1.* semana +

_ Cursos em MPF-II (compativel c/APPLE) e Spectrum andlise
das versoes de BASIC usadas. Fomnecido software e textos de

Turmas com nimero maximo de alunos (15), abrindb com um

Monitores: Dr. Eduardo Marques e Dr. Joao Paulo Fragoso

15 de Julho a 19 de Julho das 15.00 as 19.00
ao da Empresa: 22 de Julho a 26 de Julho

Preco: 10 000800 por participante. Maximo de 15 participan-
tes.

exige-se, por exemplo, que a
distancia do video seja, no
minimo, de 1,20 metro e é
necessario também que haja
lugar suficiente para papel. O
campo visual precisa estar de
acordo. As maos devem ficar
relaxadas, as pernas mantidas de
tal forma que as coxas estejam
em posic¢ao horizontal. Como
regra basica vale pois: uma fina
tampa de mesa, teclado baixo.
As salas de trabalho devem ser
plenamente iluminadas. Todavia
guanto a iluminagao da mesa de
trabalho, nao existe ainda uma
opiniao formada; na pratica
mostrou ser util a combinagao de
uma iluminacgéo geral orientada
para o trabalho e vinda de cima,
do tecto e uma iluminagao
complementar a mesa do
trabalho. Justamente devido a
falsa iluminagéo é que surge o
maior nimero de queixas. Entre
as gueixas apresentadas estao:
sobrecarga para os olhos,
diplopia, hemialgia, enxaqueca
ou dores de cabega.
Basicamente deveriam, por isso,
existir condigbes de trabalho a
luz do dia.

Foram feitas boas experiéncias,
quando o lugar de trabalho
proporciona dirigir o olhar,
paralelamente a janela, para

espago. A documentacao nao
deveria ficar em envelopes
plasticos brilhantes. Os projectos
devem apresentar bons
contrastes, tal como o video. Em
caso de necessidade, deve ser
consultado um 6ptico — e, se for
considerado indispensavel o uso
de 6culos para o lugar de
trabalho, esses deverao ser
financiados pela empresa.
Muitos peritos sdo de opinido que
o trabalho, & frente do video,
deve ser limitado e de
preferéncia misto, opinido ainda
nao fundamentada em
conhecimentos cientificos.

R R R
TRIUDUS ;

Cada vez mais a informatica
ocupa um lugar-de destaque no
dia-a-dia: de todos nés.
Consciente desta crescente
importancia, a TRIUDUS, numa
politica de expanséo e
reafirmando o seu dinamismo, vai
abrir ao publico, no préximo dia 2
de Margo no Centro Comercial
«Fonte Nova» em Benfica, uma
nova loja onde comercializara
nao so os seus Spectrums e
variados acessorios mas também
uma linha de microcomputadores

dentro da profundidade do

A.J. PERES

74 |
apricot

@orpic

=

Micro-Professor

N

PERSONAL
COMPUTER

flonil

profissionais.

Av. Visconde Valmar,
15-A 1000 LISBOA
Telef. 771609
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TRIUDUS

A MAIS VASTA GAMA DE PERIFERICOS

PARA O SEU SPECTRUM
LIGHT-PEN

¢ Facil manuseamento

® 16 funcoes pré-definidas

® Desenho geométrico ou & méo livre

e Aplicacéo de cores e insercéo de texto

e Nao exige conhecimentos de programacéo

O Light-Pen (Caneta Luminosa) é um aparelho que
permite desenhar no écran da TV. Nao exigindo
quaisquer conhecimentos de programacéo, o Light-Pen,
além de desenho geométrico. E possivel preenché-los
com as diversas cores, bem como inserir textos nos
quadros desenhados, tudo isto com um sistema de
comandos bastante simples.

GP. 508

e Trabalha com papel normal

e Impressédo por pontos enderecaveis .

e Impresséo repetitiva de dados para gréficos

e Capacidade para graficos. Caracteres de dupla
largura

e Todos os modos de funcionamento (graficos,
caracteres, etc.)

Uma grande impressora de pequeno formato.
Boas novas para entusiastas, programadores e homens
de ciéncia! Uma impressora grafica altamente
g compacta, recheada de excelentes caracteristicas,
e Som de Alta Fidelidade proprias de impressoras de alto custo. Mais ainda !
e Baixo nivel de ruido Permite o uso de rolo de papel comum.

Fécil sintoni
: Co;u:and::‘ :e alimentacéo do Spectrum TECLADO

O Maestro-Sound Transceiver permite ouvir o som
directamente no Televisor sem necessidade de
quaisquer outros acessorios.

Este acessorio da-lhe uma nova dimensédo ao seu
Spectrum: O Som.

Alem destas caracteristicas unicas o “Maestro” possui
ainda um interruptor que lhe permite ligar e desligar
o computador

Este teclado profissional, compativel com o Microdrive,
€ mais completo e funcional do que qualquer outro.

O afastamento das teclas e a barra de espacejamento
tornam-no mais facil de utilizar. Possui 52 teclas, barra
de espacos, e 12 teclas para algarismos.

TRIUDUS

, Rua Anténio Pedro, n° 76-2°
Ouca os jogos na TV... ; ;
ou torne o seu ZX Spectrum Centro Comercial Alvalade loja 76
num instrumento musical.
Um vocabuléario ilimitado significa que ele pode - '/1//1?',\1’9@{?@ 1’4{’
dizer TUDO ... até mesmo entoar um canto tirolés... c’/

Emite a fala e a musica através do autofalante : ; ;
da sua TV. Centro Comerciai Terminal loja 503

e O Micro Speech emite a fala e a musica
e Facil de usar, ele faz tudo!
® Um vocabulério ilimitado
¢ Um instrumento musical
Basta ligar o seu Spectrum
a TV e gozar uma nova dimenséo
pois obtém de imediato
a sonorizacdo de todas as teclas
e funcdes.




== contres juvenis

| estao eles — os 18 Centros Ju-
venis de Informética, de que ja
tinhamos falado — e que signifi-
cam, a partir de agora, que algo
pode mudar (e para melhor) no campo da
sensibilizacdo da juventude para a utilizagdo
dos computadores.

Os Centros Juvenis de Informética cujo
langamento simultaneo em Lisboa, Porto e
Coimbra, foi marcado por vérias ceriménias
alusivas — em que os jovens tiveram franca
participagao — irdo ser locais de convivio, na
medida em que dispoem de tipos diversos de
computadores e respectivos equipamentos
periféricos. Ali se desenvolverdo acgdes de
iniciagao as tecnologias de informagao, atra-
ves de monitoragem adequada.

O langamento dos primeiros Centros Juve-
nis de Informatica correspondeu assim & pri-
meira realizagao do programa Inforjovem —
programa que esta a ser cumprido, por inicia-
tiva da Secretaria de Estado das Comunica-
¢Oes, de colaboragdo com as delegagoes
distritais do FAOJ que sao a sua sede natural.
Os centros tém também o apoio da Comisséo
para o Desenvolvimento das Tecnologias de
Informagao (CODETI), dos CTT, dos Telefo-
nes de Lisboa e Porto e da Radio Marconi.

UM PROGRAMA ALICIANTE

Do Programa Inforjovem ja falamos nos
tracos dominantes. Mas Raul Jungueiro, se-
;cretario de Estado das Comunicagdes, ao
discursar na ceriménia da abertura do primeiro
centro, na delegacao distrital de Lisboa da
FAQJ, teve oportunidade de sublinhar a im-
portancia desta iniciativa e a urgéncia de
Portugal entrar na Revolugédo Tecnolégica —
de forma a recuperar o atraso que, sistemati-
camente, o tem caracterizado neste século e,
também, de forma a ocupar o lugar a que
tem direito no contexto dos paises modernos
e desenvolvidos. «Temos defendido que a
aposta nas novas tecnologias e, em especial,
nas tecnologias de informacao, se impde co-
mo imperativo nacional. Temos igualmente
defendido e demonstrado que Portugal tem
condigoes para enfrentar e vencer o desafio
colocado pelas novas tecnologias. Para que
tal seja possivel &, no entanto, indispensavel
que todo o processo seja encarado como um
Projecto Nacional Prioritario, apoiado nao s6

SECRETARIA DE ESTADO DAS COMUNICACOES

A mudanca
SO é possivel
com a participacao
da juventude

O

secretario de Estado das Co-
municagdes, a propdsito da
abertura do primeiro Centro,
difundiu a seguinte mensagem
através dos computadores dos Centros:

«A partir de agora fica a vossa dis-
posicdo este Centro gue se destina a
permitir a iniciagdo nos conhecimentos
de informatica e a utilizagéo dos compu-
dores. Trata-se de um contributo da Se-
crefaria de Estado das Comunicagdes,
integrado no &mbito do programa Infor-
jovem, para a dinamizagao do projecto
de Modernizagéao de Portugal. A mudan-
¢a, no entanto, s6 é possivel se puder
contar com a vossa adesao e participa-
¢ao. O Centro proporcionar-vos-a a
aprendizagem, o freino e a experimenta-
¢ao do novo mundo tecnolégico, que sera
0 Vosso. O meu desejo é que este Cen-
tro Vios possa ser (itil, visando novos ho-
rizontes de esperanga e novas oportuni-
dades de realizagdo.».

— ]

pelo Governo mas igualmente pelos restantes
poderes politicos, econémicos e sociais. Ha
que actuar desde a escola primaria & ‘escola
superior, desde a fabrica aos servigos, desde
0 comercio a agricultura. Ha que sensibilizar
a populagao e as actividades econémicas para
a indispensabilidade da sua participagéo e
para a irreversibilidade da mudanga. Ha que
finalmente encarar os meios financeiros e
materiais exigidos pelo projecto.»

«A NOSSA PRIORIDADE
SERA A JUVENTUDE»

Raul Junqueiro referiu-se, por fim, ao ano
de 1985 que — disse — vai ser marcado por
um esforgo incessante no sentido de imple-
mentar projectos, em conformidade com os
designios apontados e, ao mesmo tempo, por
uma procura constante de colaboragao e arti-
culagao com os demais sectores de activida-
de, dentro e fora do Governo. «A nossa prio-
ridade ird sempre para a juventude. Ha que
reconhecer que sao os jovens os principais
atingidos pela crise que hoje vivemos. Saem
das escolas aos milhares, com poucas pers-
pectivas de obter um emprego, arranjar uma
casa ou encontrar motivagoes sociais positi-
vas. E uma situacdo extremamente grave que
pode aguentar-se apenas durante um periodo

muito limitado, sob pena de consequéncias
imprevisiveis e catastréficas. Temos de ofe-
recer aos jovens novas oportunidades, algo
em que acreditem e que os mobilize.»

ANO INTERNACIONAL
DA JUVENTUDE

A Assembleia Geral das Nagdes Unidas,
proclamou 1985 o Ano Internacional da Ju-
ventude (AlJ) definindo, como grandes temas
para a sua celebragéo, a Participagéo, o De-
senvolvimento e a Paz — e esclarecendo que
as suas actividades serao centradas na edu-
cacao e formagéo, no emprego, na salde e
alimentagdao, no ambiente e habitagdo, na
populagao, nos servigos sociais e na infor-
macao.

Todos os Estados, instituigdes especializa-
das, organismos internacionais intergoverna-
mentais e nao govemamentais e organizagoes
de jovens foram convidados a consagrar o
maximo esforgo a preparagéo e a celebragéo
do Ano Internacional da Juventude e a tomar
a este respeito medidas especificas confor-
mes a sua experiéncia, as suas condigdes e
as suas prioridades.

Foi, alias, dentro deste espirito que a Se-
cretaria de Estado das Comunicagbes meteu
ombros a iniciativa do Programa Inforjovem. -
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O COMPUTADOR E UM
IMPORTANTE AUXILIAR
PEDAGOGICO

A utilizacao do computador para
fins didacticos — tanto no que
respeita ao ensino tradicional
como a formacao profissional —
comeca a ser uma realidade. A
individualizacdo da
aprendizagem, com a
consequente adaptacao dinamica
do ritmo de ensino as
capacidades do aluno e com o
recurso a representacoes
graficas, simulacao e bases de
dados, fazem do computador um
meio privilegiado de ensino nos
nossos dias. Num trabalho
recentemente apresentado ao 3.°
Congresso Portugués de
Informatica, promovido pela
Associacao Portuguesa de
Informatica — e aberto aos
6rgaos da Informacao — A.J.
Mendes e Teresa Mendes, do
Departamento de Engenharia
Electrotécnica da Universidade
de Coimbra, descreveram alguns
dos esforcos que ali tém estado a
ser desenvolvidos neste dominio,
matéria de equipamentos e de
programas. E esse trabalho que,
com a devida vénia, oferecemos
aos leitores de Mini Micro’s, por
relatar uma interessante
experiéncia que julgamos ser mal
conhecida da generalidade das

pessoas.

A evolugao da tecnologia, a um ritmo verti-
ginoso nas ultimas décadas, vem abalar as
estruturas de todo o sistema educativo. Ja
ndo é com um numero fixo de anos de escola-
ridade, com curriculos usualmente estaticos,
que se consegue adquirir um conjunto de co-
nhecimentos suficientes para toda uma vida
profissional. Pelo contrario, surge a necessi-
dade de adaptar frequentemente os curriculos
pois é indispensavel que tanto os contetdos
das disciplinas como as proprias técnicas de
ensino acompanhem a constante mutagao da
sociedade. A preparacao exigida, a qualquer

niivel de ensino, devera incidir ndo s6 na
aquisicao de um conjunto actualizado de co-
nhecimentos como também no desenvolvi-
mento de capacidades de adaptagdo a novas
situagbes, novos postos de trabalho, novos
produtos.

Para conseguir esses objectivos tém havido
inimeras tentativas de complementar o ensino
tradicional com formas de ensino activas que
exijam a participacao do aluno e desenvolvam
as suas aptidoes intelectuais. Um dos meios
que tem sido utilizado com bastante éxito é o
Ensino Assistido por Computador. Apesar de
algumas experiéncias desastrosas no inicio
da sua introdugdo como meio de ensino, s6
nos Ultimos anos comegaram a registar-se
progressos consideraveis com a utilizagao de
sistemas de microcomputadores flexiveis, de
baixo custo, associados a terminais que for-
necem informagao grafica de forma atraente.
No entanto, e apesar das inimeras experién-
cias realizadas, € dificil ainda ter uma ideia
precisa das implicagdes da utilizagao do ensi-
no assistido por computador. J. Hebenstreit,
responsavel em Franga, desde 1970, pela in-
trodugao de computadores em escolas secun-
dérias de uma forma progressiva e generali-
zada, reconhece que ainda se esté longe de
conhecer completamente quais as possibilida-
des e limitagdes dos diversos métodos de uti-
lizagéo do ensino assistido por computador
nas diversas disciplinas. No entanto, & sua
opiniao que a Unica forma de se conseguir
estabelecer técnicas adequadas de utilizagao
do ensino assistido por computador é a expe-

riéncia extensiva a todos os dominios do co-

nhecimento e a todos os niveis de ensino
(DUB83). Também nos Estados Unidos da
Ameérica onde, ao contrario do que acontece
em Franga, a estrutura do sistema educativo
nao é centralizada, as experiéncias tém-se
multiplicado. Apesar de tudo, é A. Bork, res-
ponsavel pelo Centro de Tecnologia Educativa
da Universidade da Califérnia (Irvine), e uma
das maiores autoridades mundiais sobre a
matéria, que afirma que a grande parte do
material educativo produzido em todo o mun-
do é de qualidade inaceitavel (BORB84).

E necessdrio, portanto, avangar, mas com
cautela, no sentido de conseguir dominar as
novas técnicas educativas baseadas no com-
putador e tentar recolher dai os possiveis be-
neficios para o ensino a todos os niveis.

Deve atender-se também a que a utilizagao
do computador como meio de ensino vai fa-
cultar ao aluno conhecimentos basicos de in-
formatica e promover a familiarizacao com o
computador. Facilita assim a integracao dos
alunos nos futuros meios profissionais que,
duma maneira ou de outra, recorrem aos
meios informaticos.

DESENVOLVIMENTO NACIONAL
DE EQUIPAMENTO

A necessidade de desenvolver meios peda-
gégicos que conduzam a uma preparacao
adequada as novas exigéncias do ensino sus-
citou o interesse em utilizar, também em Por-
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tugal, as potencialidades do computador como
importante auxiliar pedagdgico. Os esforgos
efectuados nesse sentido pelo Departamento
de Engenharia Electrotécnica da Universidade
de Coimbra consistem: por um lado no desen-
volvimento de postos de trabalho e de meios
de ligacéo entre eles, espacialmente- concebi-
dos para o ensino; por outro lado na elabora-
¢ao de programas educativos e de programas
de suporte a concepgao e desenvolvimento
de conjuntos didacticos para ensino assistido
por computador. A filosofia de concepgao dos
postos de trabalho baseia-se na sua evolugao
a partir do microcomputador modular UNIC,
desenvolvido na Universidade de Coimbra e
do qual se encontra j& no mercado uma ver-
s@o comercial, 0 ENER 1000.

A experiéncia adquirida pelo Grupo de In-
formatica do Departamento de Engenharia
Electrotécnia no projecto e desenvolvimento
desse microcomputador e em sistemas rela-
cionados com actividades de escritério elec-
trénico, nomeadamente o desenvolvimento de
uma rede local, facilitam a constituicao do
equipamento necessario.

Alguns ensinamentos foram colhidos de ex-
periéncias com os programas educativos ja
desenvolvidos que, conjuntamente com a in-
formagao recolhida de médulos de ensino
assistido por computador ja amplamente utili-
Zados em alguns paises, indicam algumas das
vias mais adequadas a diferentes niveis e
ambientes de ensino.

A utilizagdo de programas educativos no
ensino superior, especificamente em algumas
disciplinas da licenciatura em Engenharia
Electrotécnica, foi a primeira experiéncia efec-
tuada. Esse facto resulta de trés factores de-
terminantes: a possibilidade de concepcao e
desenvolvimento dos programas educativos
por docentes que o integram em disciplinas
que leccionam ou lhes sao familiares; a facili-
dade de discuss@o de pontos de vista com
outros docentes envolvidos em disciplinas
afins; a oportunidade de observar a reacgao
provocada nos alunos, indispensével para a
avaliacao e consequente aperfeicoamento dos
conjuntos didécticos.

Como resultado da procura, por parte de
organizagoes exteriores ao Departamento, de
acgoes de formagao técnica profissional, que
algumas vezes nao tém sido satisfeitas por
falta de meios humanos e materiais, estao
em curso alguns esforgos no sentido de de-
senvolver meios de ensino assistido por com-
putador baseados em métodos adequados a
esse tipo de aplicagéo.

A experiéncia-piloto, patrocinada pela Se-
cretaria de Estado das Comunicagoes e pelo
Gabinete do secretério de Estado-Adjunto do
Ministério da Educacao, a decorrer em algu-
mas escolas secundarias da Zona Centro, e
na qual o Departamento de Engenharia Elec-
trotécnica tem a seu cargo a observagéo e
avaliagcao dos resultados do projecto, constitui
outra oportunidade para analisar experién-
cias, intervir na sua condugao, recolher ensi-

namentos, confrontar resultados e contribuir
de forma activa para a formulagao de estraté-
gias futuras.

EQUIPAMENTO

No que diz respeito ao equipamento, os
esforgos do Grupo de Informatica do Departa-
mento de Engenharia Electrotécnica da Uni-
versidade de Coimbra tém sido dirigidos para
o0 objectivo de conseguir a utilizagao econémi-
ca e eficaz do computador como meio de en-
sino. Pensa-se que, para esse efeito, sera
conveniente dispor de trés tipos de postos de
trabalho, com as caracteristicas que abaixo
se descrevem, interligados da forma que se
observa na figura 1.

LIGACKO PARA

POSTO CENTRAL

FIGURA 1

POSTOS ALUNO — Versoes de baixo cus-
to, constituidas por um microcomputador e
terminal com capacidade grafica de média re-
solugéo, destinados a serem utilizados pelos
alunos. Deverdo ser ligados em rede local a
um servidor de ficheiros, de forma a eliminar
a necessidade de memoria secundaria nesses
postos. ’

POSTOS AUTOR — Constituidos por um
microcomputador com memoéria externa, ca-
pacidade grafica de média resolugao, impres-
sora e, eventualmente, uma mesa digitaliza-
dora. A utilizagao destes postos permite que
a concepgao dos conjuntos educativos seja
derao também adaptar programas existentes.
Os postos autor incluem instrumentos de
apoio a elaboragao de programas e podem
estar ligados aos postos aluno, para esclare-
cimentos de duvidas.

"POSTOS CENTRAIS — Estes postos deve-
rao estar localizados em Centros Regionais
de Apoio Pedagdgico e sao ligados aos pos-
tos autor das diversas escolas através da linha
telefénica. Deverao estar equipados com mi-
crocomputadores com capacidades aumenta-
das relativamente as dos postos autor, no-
meadamente no que respeita a memoria de
massa. O seu objectivo é o fornecimento de
material e a prestagao do auxilio pedido pelos
utilizadores dos postos autor, permitindo ainda
oferecer a possibilidade de acesso a bases
de dados.

No caso da formagao profissional a confi-
guracao global apresentada na figura 1 pode
nao ser a mais adequada. Na generalidade
dos casos, 0s postos alunos deverao ser utili-
zados nos proprios locais de trabalho para
que a formagao, que deve reflectir as necessi-
dades especificas do sector da organizagéo
onde é inserida, se desenrole no ambiente
apropriado. E desejavel que seja o proprio
sector da organizagao no qual se pretende
realizar a formagao que produza os proprios
conjuntos didacticos, utilizando o posto autor.
Os programas produzidos poderao no entanto
ser sujeitos a uma revisao, efectuada pelo
sector de formagao da organizagao, que os
tornarao pedagogicamente mais adequados.
Os postos centrais permitirdo, por exemplo,
alargar a acgao educativa a sectores da mes-
ma organizagao geograficamente afastados.

Os dois elementos-base do equipamento
descrito sao, assim, o microcomputador e uma
rede local que permita a interligagao dos pos-
tos aluno e também o dialogo posto-alu-
no/posto-autor. E nestes dois campos que
parte dos esforgos do Grupo de Informatica
se tém centrado, com o objectivo de prosse-
guir o desenvolvimento e diversificagao do mi-
crocomputador UNIC e de produzir uma RE-
DE LOCAL de baixo custo para a interligagao
deste tipo de sistemas. O UNIC permite, com
efeito, a evolugdo para qualquer dos micro-
computadores atras referidos ja que, sendo
modular, pode ser adaptado as fungbes des-
critas. Pode, inclusivamente, suportar vérios
discos fixos, e dispoe ja de um controlador
de CRT que permite utilizar qualguer monitor
de baixo custo e admite capacidades gréficas
de média resolugao (160 pontos na horizontal
e 96 pontos na vertical).

Para além dos pontos atras enunciados,
estd em avangado estado de projecto uma

impressora de margarida que podera ser utili-

' zada tanto no posto-autor como no posto cen-

tral para a producdo de textos de apoio.

PROGRAMAS

O passo inicial consistiu no desenvolvimen-
to de Programas Educativos, com o objectivo
de conseguir um conjunto diversificado de
material pedagogico que utilize variadas técni-
cas de ensino assistido por computador e que
se considera imprescindivel para efectuar

T
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conjuntos representativos de experiéncias. A
elaboragao de programas educativos envolve,
numa primeira fase, uma discussao detalhada
com professores, responsaveis curriculares
ou, no caso da formacgao técnica profissional,
com quem, dentro da organizagao, define os
objectivos a atingir com uma determinada
acgdo de formacédo. E definida a matéria a
ensinar, recolhem-se ideias de como a ensi-
nar, € estabelecida a necessidade de ligagao
a prética, a importancia de exemplos concre-
tos, sao recomendadas ligagoes a outras ma-
térias e sao discutidos todos os pontos de
relevancia para a aprendizagem de determi-
nado assunto.

Conhecendo os métodos usuais utilizados
em madulos de ensino assistido por computa-
dor (MEN84), ha que decidir quais sao os
mais adequados para, de forma efectiva, con-
seguir atingir os objectivos definidos. Por
exemplo, se se pretende ensinar de forma
acelerada e individualizada, como é tantas
vezes necessario no caso de formagéo pro-
fissional ou quando se pretende dar possibi-
lidade a um aluno de rever rapidamente um
assunto especifico, os métodos de suporte
desse moédulo de ensino poderao ser os
EXERCCIOS REPETITIVOS ou o ENSINO
PROGRAMADO. No caso de ser desejavel
que o aluno ganhe uma certa sensibilidade
pratica a situagbes concretas proporcionando-
-lhe a aquisigao de métodos de raciocinio e
de dedugéo, é recomendavel a utilizagao de
programas de SIMULAGAO. O poder motiva-
dor dos JOGOS EDUCATIVOS permite efec-
tuar de uma forma eficaz a aplicagao de ma-
térias ja apreendidas, e desenvolve as apti-
does intelectuais do aluno. O recurso a BA-
SES DE DADOS é, por outro lado, um dos
suportes essenciais de programas educativos
cujo objectivo seja a recolha e utilizagao de
informagao que se prende com um tema a
estudar. A niveis de ensino mais elevados &
também indispensavel que o aluno possa ser
auxiliado pelo computador na execucao de
tarefas cujo valor educativo pode ser realcado
utilizando PROGRAMAS DE APLICACAO.

Qualquer programa educativo deve permitir
uma forte interacgdo aluno-maquina, que &
conseguida a custa de DIALOGOS. A dificul-
dade em estabelecer didlogos em linguagem
natural limita a comunicagéo com o computa-
dor. Foram analisados e testados diversos
meios de conseguir a interacgdo, com a preo-
cupagéo de evitar situacdes de impasse para
o aluno, que conduziriam necessariamente a
desconfianca e desinteresse relativamente
aos métodos utilizados. H& ainda um longo
caminho a percorrer no sentido de obter uma
linguagem de interacgéo com um ndmero mi-
nimo de restrigbes permitindo ao aluno man-
ter uma verdadeira «conversa» com a maqui-
na.
A informagéo que suporta a acgao de ensi-
no, quer se traduza por didlogos quer por
outras formas, é visualizada no écran. Este
néo deve ser encarado como um meio estati-

co onde vao sendo passadas as paginas de
um livro, mas como um meio dindmico que
acomoda, em cada instante, um conjunto de
informacéo grafica e de texto criteriosamente
escolhidos tendo em conta as potencialidades
do computador. Cada écran deve ser cuida-
dosamente elaborado tanto na perspectiva de
ocupacdo de espago como no aspecto de
apresentagao de informagdo ao longo do tem-
po. A velocidade a que é alterado o contetido
do écran é controlada pelo aluno, dando-lhe
tempo a refle¢tir ou a consultar o professor
ou colegas de grupo. As capacidades graficas
conseguidas em terminais de baixo custo, re-
feridas na secgao anterior, permitiram facilitar
a tarefa de desenvolver programas que esta-
belecem formas efectivas de apresentagéo do
écran.

Um outro factor, que tem sido tomado em
consideracdo na elaboragao dos programas
educativos, é a incluséo de meios capazes
de recolher informagéo durante o decorrer dos
programas. Todo o material educativo desen-
volvido contém formas de registar o progresso
do aluno, com base nas respostas certas que
foram dadas ou na dificuldade de resolver
determinados problemas. Essa dificuldade &
medida, por exemplo, pelo nimero de vezes
que o aluno recorre a informagéo auxiliar so-
bre aspectos da matéria ou pelos caminhos
percorridos ao longo do programa. Os ele-
mentos registados podem também permitir a
recolha de informag&o sobre os mecanismos
de aprendizagem. Por outro lado, podem ser
registados dados que auxiliam a determinar a
eficacia do préprio programa e contribuem pa-
ra o seu aperfeicoamento, indicando quais os
pontos que suscitam dificuldades ou desinte-
resse por parte do aluno e, também, quais os
aspectos capazes de despertar curiosidade
pelas matérias a aprender.

Uma das questdes que se levantam & utili-
zagdo do ensino assistido por computador re-
fere-se a elaboragédo de materiais educativos
em quantidade suficiente e de elevada quali-
dade. A formagéo dos professores e formado-
res é de importancia decisiva, pois estes de-
verdo ser capazes de seleccionar conjuntos
didacticos apropriados, avaliar a sua qualida-
de, adapta-los as suas necessidades e am-
biente de ensino e, numa fase posterior,
duzir os préprios programas educativos. E in-
dispensavel que conhegam os métodos usuais
de ensino assistido por computador e as van-
tagens e limitagbes de cada um para esta e
aquela aplicagdo. Além disso, sera necessario
que existam, para serem utilizados nos pos-
tos-autor e centrais, programas de apoio a
concepgao e a elaboragdo de materiais de
ensino assistido por computador. Com a fina-
lidade de desenvolver programas desse tipo,
esta a ser constituido um conjunto de modulos
que servem de suporte a elaboragéo de diver-
sos programas e que posteriormente serao
transformados em «linguagens» especiais que
permitam a obtengéo de material pedagégico
a professores sem conhecimentos de progra-
magao.
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PERSPECTIVAS
PARA UM FUTURO PROXIMO

Com base na experiéncia adquirida até ao
momento ja é possivel apontar acgbes a de-
senvolver a curto e médio prazo e que contri-
buirdo para a utilizagao do ensino assistido
por computador de forma efectiva nas escolas
e nas organizagées. .

O alargamento dos contactos com profes-
sores, metoddlogos e responsaveis curricula-
res, e o levantamento das necessidades de
formacao profissional nas organizagoes € uma
acgao demdrada mas essencial para o desen-
volvimento de material educativo adequado.

A fim de explorar as potencialidades dos
meios tecnologicos disponiveis € indispen-
savel desenvolver novas formas de utilizagao
do computador no ensino. Neste campo e a
curto prazo prevé-se o desenvolvimento de
um posto de trabalho misto digital/video, para
utilizagdo simuitanea de sistemas de ensino
assistido por computador e sistemas de gra-
vagao video.

Uma das actividades que sera também de-
senvolvida em breve & a constituicao de bases
de dados que reinam conjuntos de informa-
¢ao apropriados para o ensino de diversas
matérias.

Todos os programas educativos tém sido’

desenvolvidos com a linguagem Pascal. em

versao para o sistema de operagao CP/M 80,
0 que permite a sua utilizagdo em grande
ndmero de microcomputadores. No entanto,
sente-se a necessidade de explorar outras
linguagens com caracteristicas diferentes. En-
tre estas surge a linguagem LOGO, que per-
mite criar um ambiente de ensino apropriado
mesmo aos niveis elementares do ensino se-
cundario (FIG84). Esta previsto o desenvolvi-
mento de uma versao portuguesa dessa lin-
guagem, indispensavel a esses niveis de en-
sino. Pensa-se ainda na possibilidde de utili-
zagao de linguagens de programagao basea-
das na légica, que se mostraram também
adequadas para ensino assistido por compu-
tador em experiéncias efectuadas em alguns
paises, como & por exemplo o caso da Ingla-
terra (ENN82). ,
Outras formas de utilizar o computador no
ensino virao necessariamente das novas ex-
periéncias a efectuar pois sé com a informa-
¢ao e as sugestoes recolhidas na aplicagao
das técnicas de ensino assistido por compu-

| tador a diversas situagoes de aprendizagem,

sera possivel orientar as novas acgdes a de-
senvolver. E necessario portanto que se criem
condigOes para a proliferagao de experiéncias
deste tipo, indispensaveis a preparagao efec-
tiva para os postos de trabalho criados pela
sociedade informatizada. Efectivamente, acre-
dita-se que a utilizagao generalizada de for-
mas adequadas de ensino assistido por com-

putador permita o estabelecimento progressi-
vo de uma cultura informatica adquirida atra-
vés do ensino das varias matérias. As nogoes
de processamento de texto, linguagens, base

' de dados, simulagao, torna-se-ao familiares

e permitirao uma visao mais critica das poten-
cialidades e limitagbes dos meios informati-
cos. ¢
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diskettes, cassettes

* Pastas especiais para arquivo
de formularios

* Fitas tinta para impressoras

e Fitas de papel para perfurar

* Equipamentos para centros

-~
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Por JOAO CARLOS AZINHAIS
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(Spectrum 16/48 K)

STE jogo passa-se numa
casa com quatro andares,
onde se encontram um te-
.souro e varios objectos. O
objectivo é conduzir um boneco que
devera apanhar os objectos, o te-
souro, e sair da casa com vida. O
tesouro encontra-se no terceiro an-
dar, existindo uma taga e.uma gar-
rafa no segundo andar e no rés-do-
-chao, respectivamente. No entanto,
em cada andar existem também al-
guns obstaculos a ultrapassar. No
rés-do-chao encontra-se um péndu-
lo sobe e desce, juntamente com um
quadrado mortifero que é preciso
transpor; no segundo andar, que se
atinge subindo umas escadas (junto
a qual se situa a garrafa), encon-
tram-se umas bombas coloridas que
tentam atropelar o boneco, consti-
tuindo um obstaculo particulamente
dificil; uma vez atingido o segundo
andar, o boneco deve apanhar a ta-
¢a que se encontra entre dois qua-
drados antes de prosseguir para o
terceiro. Neste andar encontra-se o
tesouro, que é no entanto guardado
por um fantasma pouco sociavel. O
jogador devera obrigar o boneco a
saltar sobre o fantasma para o eli-
minar. Depois, basta descer as es-
cadas na extrema-esquerda da ca-
sa e sair.
As teclas utilizadas sao o0 5 & 8,
que pdem o boneco a andar para a
esquerda e direita, respectivamente.

[0 T T i A R S S e s N ]
10 Mini Micro's
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O zero deve ser utilizado para saltar
e subir as escadas.

Note-se que uma vez posto em
movimento, o boneco nunca volta a
parar. Da mesma forma, convém ter
reflexos relativamente rapidos para
evitar os obstaculos e subir as es-
cadas. ;

Por outro lado, o boneco pode
morrer de cinco maneiras:

— Pode cair sobre os espigoes a
esquerda e a direita;

— Pode ser atingido pelo péndu-
lo;

— Pode chocar com um quadra-
do; -

— Pode ser atropelado por uma
bomba;

— Pode ser comido pelo fantas--
ma.

Quanto aos caracteres graficos
utilizados, estes encontram-se su-
blinhados na listagem.

Aconselhamos o leitor a experi-
mentar este programa, pois é bas-
tante divertido. Uma vantagem es-
pecial é a velocidade do jogo, relati-

vamente rapida tendo em conta tra-
tar-se de um programa em Basic.
Os gréficos séo igualmente razoa-
veis.

o [

' BORDER ®:
G0 SUB
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LET X
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—
DO O O

- TiEm—

T b= T

il
mm
o |
m-

I
DI D-
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I
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fure e
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=]
F
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FR

I
PR

=]

InN

nIl
mux—mnmT--1
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fix
o
(=]
MZ
DACna=C
A
i
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ot
M
"
.._|
Z=Z=-
MmMomc

-
Xl

mo--nanen NHNEPHPEHP-
= EOHEZE Z-0Zm

)
THH~-
-

o

e P.\jr.,

1G:
NEXT F
15 0 il
3 e UNEX CFE
?T AT 18,8;

-

mrZmmuET T--n
mEDIDID o

iy

—
.
HHHQD“
(|
s

AT HT 8,15,"R

= 3
T E:l';' FRIMNT AT

=
H

LET Nb=

T AT 13,16;"H”"

INK &: B

=fuinln) JAT _13,B1-
@: FRFER @

1
. LET A% 3 2t LY
=18: LET Y= 110 _IF INKEY$="S5" THEN LET Dil=- {
ET T=0: LE 1: LET As="g" 4
=7: LET B1 112 LET v—vTal |
115 PRINT AT X,¥; INK S;A$
AARRARARRARA 117 _IF X=3 AND ¥=2 THEN LET =¥
-1: 30 TO 5020
RRRAERRARRA 120 IF V>27 OR (xX>3 AND Y<4) TH
EN 50_TO 7000 : )
INT “A";TH 13@ IF X=13 AND Y=285 AND INKEYS
="@" THEN 30 SUEB €080
149 _IF #=5 @BND ¥=2E AMD INKEY$=
P S: PRINT "@' THEN G0 SUBE £00@
150 _IF X=13 AND V=5 AND INKEY$= 1
EERAARAARN "@" THEN B0 SUB co0@

AT =1,0; %% 1S5 IF INKEV$="Q" THEM PRINT AT
ASH 1; INK X, 5" " LET X=X-1: LET ¥=¥Y+Di: ¢
: FPRIMT AT x,¥; INK T7;RAS%$: BEEP .0

RINT AT F, £,18: PRINT AT X,Y;" ": LET ¥Ya¥+
Cl: LET X=X+1
NT AT F,26 _180 LET N=N+NO: INT BRIGHT @;
T N;8; INK 75 “HS
INT AT F,S 162 BEEP .D33,10
165 IF M=15 THEN LET ND=1
HK '7;"D" ;A 170 IF N=1& THEM LET NCO=-1 {
18@ IF X=N AND ¥=3 THEN 50 TO 7
INT AT F,2 @12
1 190 IF D1 THEN LET B=B+l: LET B
RINT AT F, 1=E1+1: LET B2=BZ+1
: 200 PRINT AT 1g.s 1; INK 1.S+RN |
R ZpeEs g*i;" t AT 13;BI-1;" E%; AT 13,86
S0 INK . 220 _2@1 IF (X=13 AND ¥=B) OR_(X=13
ANG Y=B1) OR (X=13 ANC Y=B2) THE
3,6+1; IN N_50 TO 7020
202 IF B=24 THEN FRINT AT 13,24
" . LET B=8

i

S& FRINT AT
g

p‘:uzna LET E=i-€: BRIGHT E.

1agT1? INKEY$="8" THEN LET CO1=1

g S

"

lu,B 1, INK 4
5 i3,B82-1." L~
PRINT

1;

S S

. _— —

-
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;;;EEE; !5()""*"\"'5 B e e —

283 .;F Bl=24 THEN FRINT RT 13,
yd

n

4 LET Bl=3 S g
204 IF BE2=24 T HEN PRINT HT S s
g0 v o EBET B2=
222 IF »=18 HND ¥ =27 RAND D=0 TH
EM LET D=1: LET SC=SC+1l2@: EBEEP
P 1) ;
25 IF (¥=18 AND Y=15) OR (X=8&
AND ¥=13) DR AX=8 AND ¥=15) THEN
G0 To 78S

24@ IF x= 8 AND Y=17 AND CUP=®
EEN EET 5C=5C+250: LET CUP=1l:

T

EE

12
250 1F =3 AND _Y=27 ANC T=8 THE

M LET T=1: LET SC=S8SC+S@@: BEEP

S,1

'EN_LET D=@: LET SC=SC+50: BeER
) S,18: LET GY=24: PRINT AT X.Y;"

AT @,13;5C: 30 SUE 2500

1

520 {F %=3 AND Y=G+1 AND D=1 TH

a

270 IF X=3 AND Y=5+1 THEN GO TO

H

7040 :
1 23@ PRINT AT 3,6;"
300 LET G=6+(¥>G) - {¥<B)
310 IF Y<»>G DR_X»>3 THEN PRINT
T 3,6; INK 3+2%E;"E"
ﬁ 988 ERINT AT_Q,13;SC
350 IF ND=1 THEN PRINT AT N,8;
INK 7; BRIGHT 9;"G"
"ag1’ IF MD=-1 THEN PRINT AT N,&;
| 995 BEER _.903,10
323 G0 _TO_1@0 o :
) S0@@ ERIGHT ©: PRINT AT _3,2;" °
 TLET v=v+l: LET X=X+1: FOR F=X_T
) o _1=: PRINT _AT_F.Y; INK S;Rs:. BE
EP .5,1@. PRINT AT F.Y, INK 5;"B
"o NEXT Fi LET Sib= SC+JSB:'PRIZT

{ SR1d CLS L G0 TO 21 )
E@@@ LET SC=5C+7S: FOR F=1 T _S:
PRINT BRIGHT ©,AT X,v;A%: BEEP
.@5,19: PRINT AT X,¥; INK 5;"B":
LET H=x-1: NEXT F: BEEF .S5,18:
RETURN " J
} 7o0d For F=x To 20: PRINT AT F.Y
) A$: BEEP .®1,10: PRINT AT E.¥."
‘T NEXT F: BEEP .5,10: GO_SUB 3
S0, CLS : PRINT AT_19.@; FLASH
1; "CAIU AD CHRO.T;AT 21,19, "PONT
4 ©7SC: PRAUSE @: PRUSE @: GO0 TO
@
| 3810 BEEF .S5,10: GO _SUB 9500 CL
| 5 . PRINT RT 18,0, FLASH 1;°FOI
AT IMBI0D ELu PEHQULU.”;HT 21,10
CeopHT Yy ac: PHUSE TG FAUSE 9.

Taza BEEP L5,19: G0 SUB 9%58@: CL

S ¢ PRINT AT 1@,8; ELASH 1, FOI

HTRUPELHDU FOR UMA BOHBAR." AT 21
w18 TPONT VAT PRUSE ©: PHRUSE

@: 30 TO 1@

?BSD BEEP .5,10®: 50 SUB 9588: CL

b= FPRINT AT 1@, B, FLASH 1, "BATE

] QUH OBSTACULD. ;AT 21,19, "PONT
i@ ;8C: PRUSE :@: PRUSE ©: GO TO

7049 BEEP .S5,10: 50 _SUE 3500: CL

€& : PRINT AT 19,0, FLASH 1;"FOI

COMIDG POR UM FANTARSMA." ;AT 21,1

@, "FONT: “;SC: PRUSE ©: PRUSE O:
GO TO 1@

SPP@ FOR F=USR "A" TO USR "H"+7:
REFD A: POKE F,RA: NEXT F

S88S PRINT AT ©,6;,;RAT 2,6, ;AT S,

Q; "EVITE O PENCULUO (H), SALTE S0

EREDUS UBSTACULOS (A) , RAPANHE A _G

BR-RAFA D), SUBAR HAS ESCADAS, EV
ITEAS BUMBHS (L), AFRNHE A TAHCH
(RIE O TESOURO (L), MATE O FANTH

SHA(F) SALTHANDO POR CIMA CDELE E
b SAIR DESCEWDO RS ESCRDRS." " “°
‘TECLAS: S-ES@. 8-CIR. B-SALTO
."""PFEESIUHE qualquer tecla fFa
ra comecar.'

S0@B2 PRUSE @

2010 RETURN

2008 DATH 285,129,129,129,18&8%9,1=2

9,123,255

9@%1 DATA &6,56,126,656,586,566, 126
;D .

EB?QQDBES 255,129,189, 189,183, 1%

oy =29, 2.

EQ?QEDRTH E0,24 ,24,80, 125,126, 12
232

3094 DHRTA ©,9,0,@,0,8%5,85,255

2@9S DARTH £2,127.,935,127,127,127,
187,187

2QRE GATH 15,55,15,86,16,56,16,5

=3

S0a7 DATH 15,5&8,156,56,15,498,688,5

&

QEBE CATH 24,24,16,80,45,120,13¢

SP@S DATA 24,24 ,8,80,12,30,17,32

2P1@ DRATA 126,126,126, 125,60, 24,

24,128 i

g?l} DETR &8 ,126,2585,258,255,28%
;A6 B

2Q12 DATA _255,0,0,0,0,8,8,0

HEF@ FOR I=1 TO 20@: NEXT I: RET
IR

=

_—

——
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16/48 K)

Hl

:

I.l;l;l-l;l;l.l-l.‘l".l.l_

STE jogo baseia-se num
tiroteio a noite num parque
de estacionamento. De vez
em quando surgem uns
gangsters a espreitar por detras de
varios objectos (automoéveis, pare-
des, rochas, latas de 6leo). O joga-
dor dispbe de uma arma que .deve
utilizar de modo a abater o maior

"1
s:d"-

nimero possivel de elementos da
quadrilha. Para movimentar a arma,
este deve utilizar os cursores (5 &
8). O zero deve ser usado para dis-
parar.

O tiroteio dura no maximo um mi-
nuto. Convém ter reflexos rapidos no
caso de niveis de dificuldade eleva-
dos (estes variam de um a cinco)

pois 0s gangsters ficam pouco tempo
no mesmo sitio. Note-se também que
pontuagao obtida varia com o nivel
de dificuldade (qualquer valor acima
de 70 é excelente).

Os caracteres sublinhados devem
ser utilizados no modo grafico.

ghes AR )

5 DEF FH MiX,¥) = (X+Y+ABS (X-Y 110 INK 4:
1)) /2. GEF FN U() = (65536 +PEEK 336 ©: DRAU O,
74+2SE4FEEK 23B73+PEEK 23672) /S0 ,-%: DRAU
. DEF FN T()=FN M(FN U ,FN ULJ)) -31,@: DRA
5 BRrER ©. BORDER ©: INK c ulgédgLDT
1® FAFER ©: BO : S: C
LS g, DRAY
15 G0 _SUE 9000 d,-8: A
2@ INPUT “Deseja instrucoes 7 léﬂ PLOT
iS=5im) "; LINE NH$: IF COCE Ag=1 T 24,103:
15 _OR _CODE A$=53 THEN GO SUB S0 149 INK 2
FI2 70 30 STER &: ALAD BiF): NE °{sa Boke
== [ x I o}
XT F A = FOKE 2367
4@ INPUT "Introduza um nivel d 18@ INK j-.-*
IR LRVt oR e e ey B iEEY 125 FoR' x
1 < EV >
: LEVU’S THEN GO TGO 4 Pﬁgéﬁpgin¥
@ LET W=d: LET X=4: SC=0:
B Sani S-TnShiEn o twi i e CEE
£ PAFER O 5. :

AT EBORDER @: INK §: C a?a L%Efg
70 CIRCLE 238,88,8: S3E 3,17; INK
320 cl &,88,8: CIRCLE 23& PEE Shted

§@ PLOT 25@,113: DRAW -5,-5: O 21 L
RAU -25,8: DRAW @,-20: DR .0 } + (INREY §='
ORAL 24,0, -5.3 AL 8, 0: 220 IF Fq»
_ 32 INK &: PLOT 1485,100: DRAU 3 " it
2,0,-.8: CRAW -32,0,-.8: DRAL 259 IF F<
-4S: DRAW 32,8,.8: DRAU 2,48 INK 125 5B ;
109 PRINT AT 12,19, "OIL" (240 IF IN

PLOT ©,119: DRRW 31,
DCRAW -31,9@: DRRBW
CRAW @, -3:
CRAW =1,

RAW @, -8:
RAW -5,0:
RAW @, -8

0y

[
C
)

- DpE

, 48
74,0: POKE
INT AT @,%9;
EEEPR

CRAW 48,

1B
FAPER
g T

E o
; "FONT :

NT FN Ti): FRINT AT

FRPER u,INT E@ -, "

THEN GO0 TO s@@

=3- (INKEY¥&%="S" AND G0

‘8" AND G<31]

>3 THEN PRINT AT
AT

THEN PRINT
=0

23673

=ik I'Lil’l_"i

—— mt@m

“H*DrXHﬁ

DCO"!-"

Iahiia,;
B R
uUB 7

pae
LET G=F
REy $="0" THEN

B e e e e = == o e e
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258 IF S3C:HS THEW LET HE=5C: LE
T W=1
"2E0 PRINT AT 21,3; INK 5;5C;AT : Tempo: ©
21,26; FLASH W;HE
S@9 LET C=C+1: IF C=25-LEV%3 TH
Eg EET C=0: - PRINT RT AN X, PRF
219 IF C=9 THEN LET AX=INT (RMD3#
15) +1: LET X=K#2: PRINT RT ARiX),
x" “ﬂ“ 3 “‘
52@ GO TO =@ L )
758 IF G¢vX THEN BEEF .S,-22: R ; A
ETURN 3 (=)
75@ FOR C=7 T B'=TEP -1: PRINT ' —
AT ARiX) ,X; INK C;"R": BEEPFP .05, oIL
C#INT (RMD%7:+1: NEXT C
LT7@ PRINT AT RX),X; PHPER @;" /H,qﬁ
780 LET SC=SC+LEVY: RETURN i N
300 INK &: CLS : PRINT "0 objec
tivo neste jogo & dispa- rar sob Fby
re 08 9angters A’ quUe a-parecen Jogo terminado.
atras d4a parede, do car-ro, da i
pedra & da Lata de oleo, Utiliza - PONT: 30 MAX: 45
ndo Ppara iss0 a sua arma "
S0% FRINT "'B°. Use as teclas S
& & ies- querda & direital. F
ara dispa~ ran.utilize @', A s
va pontua- cao depende do nivel 93@ PRINT AT 21.21; PAFER 7;"HMA
escolhido.” P HS
1@ PRINT “"Note QuUe nem Sempre 94_@ INPUT “Dese js outro Jjogo 7
padEja acer-tar. Tem Um minuto (N=N30J "; LIME RA%: IF CODE RAg=
para jogar."'‘‘"RPressione ‘ENTER 1@ OR COGE A%=73 THEN STOP
para_Comecar.” Lok 95@ FLASH ®: 50 TO 4@
S20 LET HA$=IMKEY&: IF COCGE A=l 2082 DHTA &,8,16,14,15,14,17,10,
3 THEM RETURN ST,y BT
330 GO TO =20 s L0009 RESTORE 2020: FOR X=zUSR. "A"
290@ FOR == TO a:l PRINT AT X, TO USSR “EB'"+7 RERD H: FOEE %.A
A ':‘!-.-:EF', l; IHH TJ i . NE:\T K
5 ": BEEF .Q1,X*= 2919 RETURN
HEXT _® 5 320 DRTH 235,156,148 ,15,38,88.,13
91@ PRIMT AT 13.,3; PAPER &; IMK @,124
2; FLASH 1;;"Jogn terminado.” ugsa DHTQ @,9.15,16,56,568,254 .25
323 FRIMT AT 21.3, PARFER 7, "PFON 4 ,
q el T o

CUPAO DE ASSINATURA

!
i

QUEIRAM CONSFDERAR -ME ASSINANTE DA

COMF'F!OVATWO DE ESTUDANTE O

o
(=]
ig @
.s 3
i o
! i a REVISTA MINIMICRO'S (11 MESES)
| L Continante s o st - . 1000800 OJ
i o g INBRBES s s st v e o 1500800 O
!JL cRRy ESHAN0OINO.. . . 5 5o b bt 3000800 O
’ 9 'é, Estudantes (S6 do Continente). 750800 O
'y o =
5’ E @ NOME - Zocs wsist s e E S ot - g .8
il S 3 MORADA .. o o e e T
Ty 34 LOCALIDADE . C.P. Tel.
e p Junto envio: CHEQUE [ s VALE POSTAL [
3
=
<
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=— SOFTWARE

STE programa retrata a desvalo-

rizagao sofrida desde 1900 pelo

escudo, utilizando os coeficientes

constantes da Portaria n.° 413/84,
de 27 de Junho.

A opc¢éo 1 serve para calcular o valor ac-
tual de uma quantia reportada a anos atras; a
opgao 2, o contrario: quanto valia ha anos
uma importancia de hoje.

A opgao 3 apresenta os coeficientes de
desvalorizagdo da moeda, tal como vém re-
feridos na Portaria n.° 413/84, de 27 de Ju-
nho.

A opc¢éo 4 é uma representagao grafica da
desvalorizagao do escudo, mostrando o valor
real de compra de 1$00: a barra respeitante
a 1900 tem um comprimento de 797,1 vezes
a de 1984.

(Este programa é da autoria de Arlindo

N.M. Correia e de seu filho, José Alexandre
do Carmo Marques Correia)

{Spectrum 16/48 K)

t ¥+ ARLIMDD CORREIR®:
ORCER ©6: PRAPER 7: INMKE 1: C

=
o
S N

S » FHRHIMT AT @,5; INUERZE

SURLORIZRACAD R HMOECDA"

IMT‘HT S.,2:"1 - muantn va
moeda de 19. e

INT HT 1g,2;"2 - BUantG W

o 19, . a. moeda de ho.je

-
- g

0
- TN
Im Ao

m

o

Lkl
(I 9 R 9

m Tie

{1}

m-—{ 0
I
[ |

m
LR |

T2 20 A R ) e e
(Wi g |

m T

[

Dl =

-t

[

I__Il.'l

1 e c
; :acac- da

A
-

o

L}
(1C

53 651 0 =4 =] (0 ] § 02

i
T
m
=

TR MM

(2:; "4 - GRAFICOY
tugl a opcaoc 7V Z%
THEW GO TO 188
THEN GO TO 158
THEN GO TO 211
THEN GO TO 258
CRO 1

0 21: PRINT AT n,Q

iy
-

m CommmmmEX

B T o |

s el I

D R |

40

NI T

HW=ununn

nx
o

S P

—-

T4 HE

=T .
PUT "Quantia (arredondada
ECUdUEJ”}h

FUT UHRMOT 5 :

INT AT S5.2; muantu vatem
o : de rad g

X411
E f ! THEN PRINT AT 1
S.8;:INT (e 100080 ; CHR% S2; (INT
g S1@Q0) -INT "e 1@@@69@)41906‘;

A7
Zm

1

1
a
g2
=
-

S S i B S

riF‘($ S2;e-1INT (e-/1000) %1000} ;"%

113 IF €:959 AMD €<1l000000 THEH
FPRINT AT 15,8, INT (e~ 1000) CHR%
Z2; (e=INT (e /100Q@)*1000); "508":
E0 TO 145

144 PRINT AT 1S.8;e; "%00"

145 PRINT #8; "GQualgquer tecla k3
ra continuar': FPRUSE B GO TO 16
1592 REM %% OFCRO 2

155 FOR .- n=S TO 2% PRINT AT n.&

ey HRIEXT n

16@ INPUT "ANO" $

178 INMPUT 'BUant arredondads
pafs escudos; X .

18@ PRINT AT 5,1;"Quanto valiam

em “‘;255“_1 u;xjusaa‘ .?.n

l1g@ GO 3UB 1@0e :

200 LET e=INT (xX/a+.5!

202 IF €:998999 THEMN PRINT AT 1
S,8; INT (e/100000@) ;" ", (INT (&~
16691—INT texiaaeeaa3iiaaa3;“ Eh
€-(INT (e/1020:! +1000); "%00": GO
TE g S

284 IF £:;9932 AND £:¢1000008@ THEN

PRINT AT 15.35; INT (e,/1000); uHRﬁ

Z2; ie-INT (e-1000! %1 a@er-"mea

GC TO 145

Z@8 PRINT AT 15,8;¢e; "%08"

Z1@ PRINT #@,"Qualquer tecla pa
ra repetir": PRAUSE @: GO TO 1@

211 REM %% Coeficientes de desvy
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COEF ICIERTES BESURLORE

EE

MOEEH]

il

P o i,

é@Si IF z%="1951" THEN LET a=13. égsa IF z%="1968" THEN LET z=10.
1l@S2 IF zg="1952" THEM LET a=13. ggﬁg IF Z$="1969" THEN LET z=18.
z S !

i@33 IF z4$="1953" THEN LET a2=13. 1072 IF z§="1970" THEN LET =2=3.7
= : : 3 - ;

1854 IF z$="1954" THEN LET a=13. 1971 IF z$="1971" THEN LET z3=3.2
=

1@SS IF zg="135S" THEN LET a=13. éG?E IF. 2%="1972" THEN LET z=5.¢%
1856 IF zg= a=13. 1073 'IF 2$="1973" THEN LET 2=7.2
1057 -IF zg=’ 3=13, 1074 IF 2§="1974" THEN LET '2=5.0
1958 IF z&="125 St 1975 IF Z24="1975" THEN LET &=5.1
S -. = &

1859 IF z%="1953" THEN LET a=iZ. 1878 IF z4%="1976" THEN LET 2=4.3
74 3 = 3

EEEE IF z$="1960" THEN LET a=12. EE"? IF Z&="1977" THEN LET 5=3.3
19081 IF z$="1981" THEN LET a=12. 1@73 IF z4="1978" THEN LET a=2.5
Sa 1873 IF z$="1373" THEN LET 23=2.0Q
i@82 IF z%="1952" THEN LET z=12. +

Fdo aul 1230 IF z$="1S8@" THEN LET a=1.3
i@585 IF zg$="1953" THEN LET a=12. s

=4 i931 IF z§="13931" THEM LET a=1.%S
1084 IF zH="1S84" THEN LET a=1z. i

oz i@82 IF z4$="1332" THEM LET a=1.:
1B85 IF zg§="1%55" THEN LET a=11. 2

S _ i@33 IF z$="1933" THEN LET a=1
1@86 IF zg="1965" THEN LET a=11. 1934 IF z5="1534" THEN LET a=1
S4 1252 RETURN :

gia? IF z$="1S57" THEN LET a=10.

R e e s o T
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=——SOFTWARE/MERCADO

LISBOA.

MERCADO DESOFTWARE

E, como o nome indica, um espago mais na nossa revista onde vdo
aparecer todas as novidades que aparecem no mercado. E um registo
mensal do que de mais importante surge nas casas da especialidade.
Aqui estamos, pois, a dar-lhe noticias do software didactico, profissio-
nal e jogos que pode encontrar na NEVAL — Centro Comercial Imaviz, 1000

LISBOA; na TRIUDUS — Centro Comercial de Alvalade, Loja 76 e nos ESTABE-
LECIMENTOS JOSE MELO E SILVA — R. Conde Redondo, 5 — Loja C, 1000

ASTOR SOFTWARE
— UTILITARIOS

9406 — Elaboragéo de capas
para cassettes, por Eduardo
Marques para a impressora
TS2040.

9419 — Super Printer ZX-64,
por Sérgio Ferreira. Utilizando
a impressora TS2040, permite
imprimir na vertical de modo a
obtermos um texto com a
largura «standard» A4. Se se
juntarem 3 saidas obtém-se
uma folha A4.

9409 — Biocal, por P.B.
Cunha. Biorritmo e calendario
desde 1600.

ESTABELECIMENTOS
JOSE DE MELO
E SILVA

Simulador

Golfe — 16K

Train Game — 16K
Submarino U-48 — 48K
Chequered Flag Férmula Um
3D — 48K

Night Flite Il (Voo Nocturno)
— 16K

Omega Run Flight 3D — 48K
Cobal Flight (c/ livro inst.) —
48K

Flighter Pilot 3D — 48K
Strike Attack Flight (c/ livro
inst.) — 48K

Space Shuttle (¢/ livro inst.) —
48K

Night Gunner 3D — 48K

Red Baron (Flight Simulator)
— 48K

Strike Attack Il— 3D Flight —
48K

Match Point 3D (Ténis) — 48K
World Cup Football (Jogo
Futebol) — 48K

Olympics (Jogos Olimpicos)
— 48K

Snoocker — 16K

Wargame

Batalha de Inglaterra — 48K
Império Romano — 16K
Tirano de Atenas — 16K
Guerreiro Samurai — 16K

Redweed — 48K

Starfire — 48K

Batalha Naval — 16K
Johnny Red — 48K

Warlord Japanese — 48K
Stonkers War — 48K

Paras Attack — 48K
Apocalypse War (c/ livro inst.)
— 48K

Confrontation — 48K
Apocalypse — vol. 2-Chapt.1
— 48K

Nebula — 48K
Dreadnoughts — 48K
War 70 — 48K

The Fall of Rome (com mapa)
— 48K

Ficcao cientifica

Time Gat 4D — 48K
Penetrator — 48K
Arcadia — 16K

Galaxians Attack — 16K
Invasion Force — 16K
Avencer Attack — 16K
Cosmic Raiders — 16K
Invaders — 16K
Scramble Attach — 16K
Galactic Raiders — 16K
Cosmos — 16K
Planetoides — 16K
Ground Attack — 16K
Orbiter — 16K

Jetpac — 16K

Luna Crabs 3D — 16K
Galaxy Attack 3D — 48K
The Black Adventure 3D —
48K

Galactic Trooper — 16K

Educacional

Geografia — 16K

Turtle 1l (c/ livro inst.) — 48K
Horizons (cassete de
aprendizagem) — 16K
Quimica — 16K

Fungd +es — 16K

Melbourne Draw (desenhos) —
48K

Geometria Descritiva —
Iniciagdo — 48K

Estrutura Atomica — 48K
Music Master (c/ livro inst.) —
48K

Matematica (fora promogao)
Ballooning (c/ livro inst.) —
48K

Geografia de Portugal — Fora
prom. — 48K

Special Agent (c/ livro inst.) —
48K

Rali Paper — Fora promogao
— 48K

Tabela Periodica — Fora
promogao — 48K
Sub-Rotinas Matematicas —
Fora prom. — 48K
Matematica Infantil — Fora
promogao — 48K

Tabuada Infantil — Fora
promogéo — 48K

T g S
TRIUDUS

HERO

Coloque-se no papel do «her6i»
deste jogo ao tentar salvar os
mineiros que se encontram
subterrados. Para tal ira equipar-
-se com diverso equipamento
incluindo um laser e dinamite.

GHOSTBUSTERS

Os fantasmas tomam conta de
Nova lorque. A sua missao e
evitar que esta catastrofe suceda
cacando-os!

Baseado num filme recente e de
sucesso este jogo ira com
certeza diverti-lo.

SKULL DAZE
Neste jogo de acgéo, vocé é um

cabula que tem de falsificar os
seus relatorios e notas;
defrontando uma série de
dificuldades e proibigoes, tente
nao ser apanhado pelo austero
reitor, ou mesmo pelos seus
professores.

UNDER WURLDE

Viaje ao centro do mundo,
aventurando-se em perigosas
cavernas e defrontando-se com
criaturas demoniacas que tentam
impedir os seus objectivos. Um
jogo da triologia iniciada com o
Sabre Wulf.

MATCH DAY

O melhor jogo de futebol
concebido para o seu Spectrum
48K, com a vantagem de poder
jogar contra um amigo ou contra
0 seu computador.

ANIMATED STRIP
POCKER

Um divertido jogo de poker, com
o aliciante de poder jogar contra
a esbelta figura feminina que se
encontra no lado direito do écran.
As apostas consistem em
dinheiro...

... Ou pegas de roupa.
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===PAGINA ABERTA

E aqui estamos — regularmente, como tinhamos prometido para revelar os

trabalhos distinguidos com o Spectrum e com assinaturas de Mini Micro’s.

NO

TSOeX
p23

de memoria.

«Vermelhinha» — um jogo para ZX-Spectrum — foi qualificado com o
primeiro prémio, sendo seu autor José Alberto Malheiro. E um programa
muito interessante baseado no jogo de cartas do mesmo nome. O Jorge

Malheiro é do Porto — e reside na R. do Carvalhido, 6, 3.°, Dt.°, 4200.
As assinaturas de Mini Micro’s vao para os concorrentes classificados em

segundo e terceiro lugares — Carlos Alberto Damido Barroqueiro, Hotel
Alcazar, R. de Ceuta, Monte Gordo — 8900 Vila Real de Santo Anténio e
Miguel Bastos Pires da Rocha Gomes, Rua 37, n.° 525 — 4500 Espinho. O
primeiro é autor de «Perseguigao no labirinto» e o segundo cabe em 2K

Ja agora uma recomendagao: quando nos enviarem os programas
para «Pagina Aberta» mandem-nos a cassete — e a respectiva

listagem. E até ao més que vem!

L o LV EIRIMIEIRHTINHIA
(Spectrum)
i@ FPRPER 7 INE & CTLE =0 TS =30 FLOT n+SO.m+S@2: DRAW 1-50,t
428 ; -4@: INK @: RETURH =
20 LET n=10: LET m=49: 350 SUEB 290 ERIMNT 8F 19,5 “ES AT 12,15;
50 *C";AT_19,25; D"

S8 LET m=52 LET m=408: 30 SUEB SO ERINT R IS G e Rt e S H
50 I N-H A" ;
4@ LET n=174: LET m=49: GO SUEB 310 PRINT IME @:RT 21,0;"Total
=15 ' disponivel => “;tot;"%d0. " \

S0 ¢0 TO 100 320 PRINT 8#@;AT 1.8:;"Indica cay
5@ PLOT n,m ta pretendida., A
70 DRAL 0,100 ORRW 5,5,-PI- 2 Z3@ F ; 5
DRAL 60,08 NEEY =
80 DRAU S,-5,-FPIs2: DRAW 0.-10 ="E =
@: LRRL -5, -FI : DRAL -E&,0 Y THEM GO
99 DRAW -5,.5,-FI 2. RETURN 40 GO
100 IHNK 2 . = 350 LET c%
118 LET n=2@: LET m=45: LET t=5 8@ IMPUT
120 LET n=102: LET m=45: LET t-= T e
S9: GO 3UB 150 "n i i
138 LET n=184: LET m=45: LET t= 250 ! =T
S0: 30 SUB 150 280 LET doi:
149 GO TO 220 400 LET tire
150 INK_1: PLOT n FAL Tt AID.IE =g
1@ PLOT n,m+20: B =§*;‘~%0'ga@
17@ FLOT n,.m+40: £oon i U e e B
180 PLOT n.m+6a: L-20,t-20 430 TE doie—iee:
1980 FLOT n,m+30: 1-40,1-40 Rr R b e
200 FPLOT n+20,mn: 1-20,t-20 R El S e
210 PLOT n+4d.m: t-40,t-40 +3@ IF uvm=1 AND
SN Bt T =R - . . | — = TH;EQ L'ET "'I$= 3
220 FLOT n+30.m: t 2D, t-2@ Lod3s
=T ' ot 13 W t Bt AT EF Coll=5: uEEsSHE
230 PLOT n+l@,.m: L-5@,1t-48 S NE e e
=40 PLJl n+S9,nmn: P 1-100 .t :Hgg SUR ‘S1a. LEF
=50 PLO Nn+S0,m+=a: REL 1-100 o e
t . s 450 IF uUm=2 RHD
250 PLOT n+S5S@,m+49: DRAL t-1008, =3 THENR LET 8='d
t ET col=5: GG SLE
270 FLOT n+50,m+58: ORAW t-50.1 - EO LB S8 LLET
-20 S30
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47@ I um=3 AND dn.szi AND tres 500 PRINT . @.aT
=2 THEN LET js$=" LET lin=3: L AT i:n+l,col; @R, oL
ET col=S: GO aua oa@ LET col=1%S RU;RT Lin+3,c0i; " B +2,
© GO SUB 8@0: LET co.=25: GO sUB col; "BR";RT Lin+10.2¢cl:" %k RET
810 . b URN ;
480 e a1¢
ET i:!: = col
. GO 5 Tt
sae -2;
490 D : g2
=1 Tt in L 3 ;
ET . C = Col
=0 = = ek
oo +2;
S00. If =3 AND tres =4
=2 THEN LET. js= LET lin=S: L JET
ET col=5: GO SUE 300: LET col=iS Ly
: GO SUB 830: LET coi=35: GO. 35UB T
&10 n+s
S1@ IF c$=j§ THEW PRINT #0;AT 1 T lind T
,0; "Bo.a jogadal!! RCertaste .em ¢ sS40 O FRIN ?
2@ IF L8543y HE" ' TN x AREE 2 R
1,0, Lamento. .. na: perdes-te!!! S 2B0 T o erlns
l:: E 0 : 0 — o 3 . - - \
"530 PAUSE 100: FOR n=4 TO 16: P DED_FRINT Y fti o=y ¥ pasads
HJ.MT.HI“r.I,gj S el = ]:E;le; _'{ 870 IF INKEY$="|‘I" THEN ]_B'T' tot=
E PAT nL,23; tONEXT 100: CLS : GO TO 780 e e
! ; - Y§="f" THEN
S¢@ PRINT AT 21.0:"Totsl dispon g INKEY'$
UL S e o LS o 2
S50 IF 10t¢=d THEW GO TO 540 ggg EESTQ ES%NT AT 10,0;"ATE’ U
228 905" 00 : : & MA PROXIMA OPORTUNIDADE..."
‘S30 NEXT n ' _ 930 RERD m :
E00 DRAW 4,0: DRAW O,1: DRAL -7 9gg'§2§$ i
,0: Dﬁgg 9,-1- .- gaa :
510 n=1TO 24 =
‘ 970 DATA 1,3,7,7,15,15,31,31
4 TSR REAN. 4,0 = 980 DATA 123,182.224,224,240,24
¢,8: DRAL 0-1 0,248,243
e ot 490 DATA 63,63,63,127,127,127,1
; —s G LS
@: DRAU ©,1 27,127 ‘
= is.0- o 1000 DATR 252,252, 252 254,254 ,25
ESB Egﬁlﬁlo l , @ &, 4.254 ,0254
3 . l-.-'l"-\. ¥ » 3 ey
e o 16010 DATA 61,25,1,3,3,7.7,15
§°°95§$“a : ek = 1020 DATA 188, 1%2’1=u 182,192,22
‘570 DRAL -2,0 4,224,240 -
o DRAL 0,18 1630 DATR ©,1,7,15,15,15,7,3
"S580 DRAW -4,0 2 1040 DATA ©O,128,224,240,240,240,
o - ™ — » L= 2
d: DRAU @.1 224,192 q S
‘590 DRAY -2,0 o 1059 gng 7,125,127 ,255,255, 12
530 DRAL . @
»@: DRAY 9,1 L 1060 DATA 156,190,254 ,255,255,25
T’BB'_ DRAL -2 » (] e i Al 190 H 155
i nan &1 1070 DATA 1,1,1,5:3, 7712
710 DRAW -5,@ B5.ds 1080 DATA 123,125,125,182,192,282
o 4,224,240
720 DRAW -8,0 @,1: 1690 DATA 1,1,3,7,7,15,31,31
2@ DRAY @,1 ; 1100 DATA 125,123,152,224,224,24
738 DRAW -7,@: &A% @,248,248
,@: DRAW 0,1 1110 DATAR 63,63,127,255,255,127,
740 DRAW -5,0: 0,1: 63,63
,8: CRAW 0,1 1120 DATA 252,252,254,255,255,25
75@ DRRW -3,0 4,252,252
@: DRAW 9,1 i 1130 DATA 31,15,15,7.3,3,1,
78@ DRAY -1,0 1 1140 DATA 248,240,240,224, 192 19
@: DRAU ©,1 2,128,128
77@ CRRAU -3.0 1150 LET tot=100
9: DRAW 2,1 1160, :
780 GO _Sus ze 1170 CLS : PRINT AT 1,S5;"W E R M
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PAGINA ABERTA

1180 PRINT AT 4,0;"

ita

tecla p/comecar. S
1210 CLS

Enl Rl aN ROt

1220 GO TO 780

123@ STOP

_124-0 SAVE "verme*:

VERIFY

Este ,jogo b
aseia-se no ,jo90 decartas do mes

mo nome. Consiste no seguinte: .

rtas das quais duassggrgéeg'ﬁtgg Todienctas DinIcR RER Bicos
1 z i .

hpretas e uma de pintas vermel utilizados:

as." i = +CD:EF

1190 PRINT " Ganha-se a jogada q Linha 800 AB;CD;El

vando a car-ta seleccionada for "  810/20- GH;IJ;KL

de cor vermelha.
Essa seleccao e’ fe " 830 - MN;OP;QIt

indican-do a letra que se& €en
contra sob acarta respectiva."”
120@ PRINT AT 21, a,“Carrega numa

(5

AUSE
PRINT RT 1, 5,"U ERM

"wverme

=

2.° PREMIO
(Assin. de Mini Micro's)

meu nome é Carlos Alberto Da-

mido Barroqueiro, tenho 16 anos,

sou estudante do 10.° ano e des-

de o primeiro numero da revista
Mini Micro’s que sou assinante e leitor assi-
duo.

Elaborei um jogo exclusivamente para a re-
vista, onde o gostaria de ver publicado, con-
correndo simultaneamente ao vosso concur-
s0. O nome deste jogo que vos envio é «Per-
seguicao no labirinto» e demorou aproxima-
damente vinte dias a programar.

Apresento as minhas desculpas por nao ter
dactilografado o jogo, mas néao possuo maqui-
na de escrever nem impressora, pelo que me
limito a enviar uma cassete gravada com o

jogo.

Uma parte do jogo foi programada em «Ba-
sic» e outra parte em «linguagem méquina»,
obtendo-se desta forma uma maior rapidez
no desenvolvimento do jogo.

O jogo é composto por 12 quadros, onde
circula 0 nosso carro que devera evitar o ou
0s carros inimigos, por forma a passar para o
préximo nivel (préximo quadro). O nosso car-
ro devera evitar as «Bombas» que o destruirao
caso lhes passe por cima, perdendo-se duas
vidas. O combustivel vai diminuindo; havendo
necessidade de proceder ao reabastecimento
nos postos de gasolina para que o carro nao
pare. Passando por cima da «Bandeira» ga-
nhou-se pontos e conforme o nosso carro vai
andando, o seu trajecto vai ficando pintado,
aumentando o nimero de pontos ganhos.
Tanto a bandeira como o posto de gasolina
constituem uma passagem secreta, isto é, ao
passarmos por cima de uma delas, vamos
aparecer em outro local do écran.

o e e s S
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nerseguigto
nio
labirinto

Sao varios os niveis de dificuldades:

1.°) A velocidade inicial escolhida pelo joga-
dor vai do nivel 0 ao nivel 9, sendo o nivel 9
o mais facil e o nivel 0 o mais dificil.

2.°) Conforme vamos passando os qua-
dros, a velocidade dos carros inimigos au-
menta.

3.°) Também o numerc de carros inimigos
aumenta com a passagem dos quadros. O
numero maximo de carros inimigos é de 3 ao
oitavo quadro.

4.°) Devemos ter cuidado com a gasolina.

5.°) Devemos ter cuidado com o quadro
«Invisivel».

A ordem dos quadros é a seguinte:

N.° de
carros
inimigos

Nome
do quadro

N.° do
quadro

Bandeira
Canro1
Carro,

Carrcr2

Carrt:h3
Gasolina
Malha
llusao

?
«Invisivel»
Bomba
Chocolate

VoLTa Ag 7
WWWWWNNDRNND = ==

BN TN s I T e, T
Moo ~NoOoO,~ON=

AT e

g

Ao terminar os 12 quadros, regressa-se ao
quadro numero 7 mas com dificuldades acres-
cidas.

Objectivo:

_Pintar os quadros por forma a passar sem-
pre para o seguinte, obtendo dessa forma a
maior pontuagao possivel.

Indicagoes referentes a cassete:

No lado A da cassete estao 3 copias do
jogo, todas elas prontas a serem canalizadas
e jogadas. Estas 3 copias do jogo foram feitas
em 3 gravadores distintos, para o caso de
algum deles falhar.

No lado B desta cassete estao 3 copias do
jogo, prontas a serem publicadas (uma delas,
ou seja, a que estiver boa no vosso gravador)
na vossa revista. Cada copia do lado B esta
dividida em 2 partes, a parte (A) que é o
Basic do jogo e a parte (B) que é um progra-
ma em Basic que introduz na memodria a lin-
guagem maquina, através da leitura de certos
valores numéricos expressos em «Hexadeci-
mal» (Representei a |. maquina desta forma
unicamente para poupar espago, caso 0 jogo
viesse a ser publicado). A |. maquina introdu-
zida através deste sistema contém:

e




w
B R ——————me————— ]

@ — Cima
A — Baixo
O — Esquerda
P — Direita

Leitura do teclado

Print dos carros

Movimento dos carros inimigos
Gasolina, Bombas e Bandeiras
Morte, ou seja, choque do carro

Carlos Alberto Damido Barroqueiro

P.S. — Aconselho que 0 meu jogo seja visto
numa televisao a cores, dado que tem umas
bonitas cores.

— Se acharem necessério completar as re-
gras, o objectivo ou qualquer outra explicagéo
do género, podem-no fazer & vontade.

O leitor que quiser passar o jogo devera
proceder da seguinte maneira:

Gravar esta parte fazendo
SAVE ‘Labirinto™ LINE 1

Passar a parte A para
o cornputador

Passar a parte B para
—3 o computador

Fazer "RUN"(se algum valor "Hex'
for mal introduzido o programa acusa)

Este "SAVE' ‘e feito logo a
sequir & parte (A), j0 introduzida.

Estd tudo OK entdo faz-se SAVE “CODE
LABE" CODE €0000,2130

funciona sem a parte (B).

A linguagem maquina tem
te 900 Bytes. Aprogmaoﬁodoswroslnmi-
gos tem aproximadamente 60 Bytes.

Acabando estas operagdes, o leitor devera
fazer load «» da parte (A) (load«LABIRIN-
TO») e esperar para jogar.

O programa todo é constituido pelo Basic e
pela I. maquina, pelo que a parte (A) nao

1 LOAD "“CODE : PAPER 7: INK 103 LET RS (4)="1010101010101010
®: BORDER 3: GLS . Lo "POK 1 " 4
E R3EBE ol e o RRE HOR@:THOK L334 LET RSS) ="1010101010101210
2 PRINT “CONG : (SR
ééB; "CHRLDS"?E%‘L'?ETEg; p%‘émoﬁﬂs? 1%?%1LET A$(6)="10101000101010002
'|: p -lT B =] . ..: - "
Sr e et D e T (138 LET As(7)="1010111110001111
€ DAT 5.55,106,586,12
4,684,155 085 485 B 40 1880288 % ,187 LET As(8) ="1010000000100000
89,189,255, 165,36, ¢ 3
"241 86,384 205 365 see 48534153 188 LET A$(9)2"1011110111111111
31,66,127,243,043, 187,866,231 11191 ¥
10 DATRA 255,129,157,145,92,82, 109 LET A$(10Q) ="120000012000210
66,126,258,171,213,171,213,171,2 Vel ety
13,265,558 163 . 165 195 185 168 1 110 LET A$(11)="111101010101210
53 055 0 102 66,54 54 65 10588 181111 b
12,0,0,0,0,0,0,4,8,60,114,122, 12 (M1 LET As(12)="100001010101010
28,
B N e r 5. POKE 112 LET A$(13)="101111010100000
USR "R"+F,S: NEXT F 111101 )
16 INPUT “UELGCIDADE (1 TO 9) 418 (ET RS (14)="100021010101211
480 NosRE R M EHEN G0 TU 114 LET A$(15)="111101012101010
3 . - P21111"
RINT AT @ 215 PAreR 5 Bafeo2 ,° 11€ LET F$(16) =" 10000 1000021200
"PONTOS" ;AT 11,21; "NIVEL";RT 5,2 190001 S
1; "M, PONTOS" ;AT 6,22, HS; AT 17,21 1%%?@13.;1' A$117)="191111112181111
- FLASH 1"~ GRS, =
56 FOR Fe6S000 TO 65080: POKE 117 LET A$(18)="101000110121000
F,@: MNEXT F: LET U=4: LET Q=0: L gedlal’ K
ET P=14a: LET 5=0: PRINT AT 20,2 115 LET A$(19)="121910112101011
a; INK 1;"B B B B": POKE &5027.1 lgial ”
7S: PONKE 65029,4: POKE 65085, 158 aANoLET. A (20)sULERE 0010101
' "POKE BS0BE
40 RRNDUE?ZEGUSR 60530: DIM R$ aasi LRt HE LSS ReC 0,000
‘286 AEsToRE 92: DATR © 12,11, 12 121 LET A$(22)="111111111111111
,11,9,12,11,12,9,10,11,128,11,42, 131111
§.7,18,18,14 06 44,13 i da 4874 132 FOR F=@ TO 21: PRINT AT F,
iélﬁiliil?él4’lﬁ'1“’ $,21,18,31" ;TINK &} PRPER &;
S A is e MMl e |15 FOR =1 T0 22: FOR F=1 To 2
b0 LET :
T e 1SS IF AS(G,F)="0" THEN LET FaF
=) W] +
OB ooy orsdaieis et 1 Lo YR 5 TN RN R
1%?’5’1&ET A% (3)="101019101019210210 1e5 HEXT F: NEXT ; b
m
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17@ LET P=P+1: IF P=158 THEN LE Z25E PLOT 240 ,FEEK B85027: DRAW I
b ME_&;7.@: IF PEEK £503%=0 THEN &
200 FOKE £S002,190: FOKE 65003,1 0_TO ceae
@: POKE 85020,10: FOKE &5021,20: ad4= BEOD R SEERNEREER IR A=t TH
FOKE BSQ22,43° FOKE BS023,042: EN RESTORE 90
EOEE E-E.'@':.v_",.t_‘-ii- 246 LET S=S+PEEK EEQ26: F'RINT =
201 POKE BS@3@,13: POKE 65031,S T .22, PAPER 3, BRIGHT 1;5;AT 1
POKE B5032,82: POKE BSQ33, 040 2,22 (PEEK ET03061 +1
pgﬁe 65035, 54 §§g ggIEQ E$9
202 FPOKE 65040,2: FPOKE 65041,11 S NT BT 1@,5; IHNE @; BRIGH
POKE £5042,121: FOKE ©55043,243 T L CLRSH 4, S dDE JOG0™: (1ka
_pDHE_E"JE@d-S,Sd- HS THEN LET HS=5
-‘?_-@-3 RANDOMIZE USR SQ000 Sas F‘E},INT INK @;81; "PRIMA QUALQE
220 RANDOMIZE USR BQ445 UER TECLA PRRR JOGAR FRUSE @:
230 IF PEEK BS038<¢:>0 THEN LET @ GO To 13
<PEEK ES@36: LET NzN-NsS: GO TQO -
30
3.° PREMIO

(Assin. de Mini Micro’s)

PR 1016 R A M A NIOME:

primeiro REM é indispen-

savel pois contém a pe-
quena rotina em codigo de
maquina.
I REM XXXXXIXX Passe o REM e em seguida os ende-
: recos.
POKE 165%4,42 Quanto aos gréficos ha a salientar as
FOKE I65I5,14 linhas 20 (inverso $), linha 90 (inverso
TOKE I16BI6,64 { £), linha 100 («crash» em inverso vi-
POKE I65I7,78 deg) , linha 120 (esga-;:o em branco).
jogo joga-se da seguinte maneira:
P_OKE 16518,6 Move o seu grafico «£ » com as se-
POKE 16519,0 guintes teclas:
POKE I6520,20I | para a esquerda
5 FAST O para a direita
-n m Quando o jogador for contra os seus
;8 gg?Ni_gT J‘nggzlg RNDx27: " " inimilgos «$» a sua pontuagao aparecera
- l ’ ’ € 0 jogo acabara.
30 NEXT F ' Este jogo cabe facilmente em 2K de
40 SLOW memoria.
50 LET X=C
60 LET Y=CODE " ("
61 18T Z=0
70 PRINT AT X+I,Y;
80 LET P=USR 16514
eI LET Z=Z+1
90 "PRINT_ AP X, ¥ym M
I0OC IF P=I4I THEN PRINT "CFASH"
III IF P=I4I THEN PRINT 2
| TR P T THEN S TOF
; 120 PRINT AT X ¥;% "
I2I IF X=20 THEN L&T X=X-21I
I30 LET X=X+I
200 L3T Y=Y+(INK3Y$-"0")-(INKEYS="I&)
999 GOTO 7O
|
I
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=——— MICROCLUBES

A FENIX RENASCIDA
(T1-99/4A)-V

Por RENATO REIS

Inquiriam-nos, ha bem pouco tempo, se
nao nos sentiamos limitados em relagao ao
TI-99 pelo facto de ter sido abandonada a
sua produgao. Tivemos ja ocasido de abordar
este assunto no nosso primeiro artigo. No en-
tanto retomamo-lo aqui.

Sabemos pela leitura de resultados de son-
dagens efectuadas Ia fora, no estrangeiro, e
pela observagao directa daquilo que por ca
se passa, que a maioria dos utilizadores esta
mais interessada na obtengao de «software»
ja fabricado do que na sua prépria feitura.
Isto por razoes de varia ordem entre as quais
podemos salientar:

a) Disponibilidades financeiras;

b) Auséncia de conhecimentos sobre lin-
guagens de alto nivel;

c) Inapeténcia ou desinteresse de produzir
trabalho proprio, original;

d) Escassez de tempos livres.

Para o programador experiente o verdadeiro
«gozo» do jogo adquirido nao estd no jogo
em si, no modo como as situagoes nele se
apresentam e se resolvem, na maior ou me-
nor facilidade com que se atinge determinada
pontuagao, na destreza exibida no manejo de
um «joy-stick». O verdadeiro fascinio resulta,
pelo contrario, de tudo aquilo que esta do
outro lado da «cortina» e se nao vé fisicamen-
te mas que, contudo, é perfeitamente palpa-
vel e corporeo. Podemos, em certa medida,
comparar e nivelar este estado de coisas com
o trabalho exaustivo de um manipulador exi-
mio que produz objectos do «nada» e sensibi-
liza, desse modo, a sua assisténcia para acei-
tar facilmente um mundo irreal, de fantasia e,
por vezes, do sonho, no qual se gosta de
permanecer. A arte que produz o milagre é,
porém, completamente ignorada do grande
publico pois, para este, o que conta afinal é o
produto acabado, o «efeito», o «cenario» que
possibilita a doce fuga as realidades do quoti-
diano.

Programar pode ser, igualmente, uma arte
desde qlie possamos descortinar num progra-
ma algo mais do que um conjunto desperso-
nalizado de linhas e instrugoes. A arte, ao fim

e ao cabo, pode estar presente no simples
martelar de um prego na madeira! O que se
observa, no entanto, é um desbobinar frio de
«efeitos visuais» que nao deixam transpare-
cer, no minimo, a sua vinculagao a qualquer
tipo de escola ou, se o0 quisermos, a qualquer
tipo de personalizagao deveras marcante. Na
maioria dos casos um programa € isso mes-
mo, apenas um programa, frio, impessoal,
carente de vida, capaz sim de produzir um
«gfeito», mas acrescentando muito pouco so-
bre o seu autor e sobre o seu préprio «enge-
nho e arte».

O «gozo» da programagao deriva, por con-
seguinte, das barreiras que a maquina nos
levanta e do modo como as ultrapassamos.
E & nisso, fundamentalmente, que repousa a
nossa criatividade e imaginagao. A maquina,
melhor do que ninguém, permite-nos avaliar
se essa criatividade é um facto, se essa ima-
ginagao é uma realidade. Olhando um «PAR-
SEC», um «INVADERS» ou um «MUNCH-
MAN=» saberemos nés, efectivamente, como
tudo aquilo se fabrica?! E sabendo — o facto
de saber como se faz nao significa, de nenhum
modo, saber fazer! — seremos nés capazes
de construir algo idéntico?!

Sempre advogamos a ideia de que um pro-
gramador — nedfito ou ndo nedfito — se de-
veria debrugar sobre a dindmica dos jogos
pois sao eles que melhor colocam aquelas
situagoes, aparentemente impossiveis, que ha
que saber vencer. Como sera possivel intro-
duzir na maquina a «BATALHA NAVAL» que
jogamos na nossa meninice?! Como ira o
nosso computador gerar a quadricula de
10x10 e nela posicionar onze barcos de dis-
tinta forma e tamanho?! Como ird ele proces-
sar a informagao que nos assinala que um
determinado vaso de guerra foi atingido uma,
duas, trés vezes e se afundou?! Estas sao
algumas das questoes que um jogo levanta e
para as quais ha que encontrar solugdes.

O problema parece assim residir ndo sé
nas limitagcdes que um computador nos poe
(?) — qualquer que seja, o conjunto das suas
instrugbes nao apresenta desvios milimétricos

porquanto & extremamente rigoroso (nao é
possivel pedir a um «PRINT» que execute
uma fungdo semelhante a um «GOTO» ou a
um «GOSUB») — mas também nas nossas
limitagbes quanto a um conhecimento intrin-
seco da linguagem utilizada.

Tudo isto se pode inferir de uma analise
objectiva do muito «software» que por ai apa-
rece. Os «efeitos» obtidos bem como a obser-
vacdo das mais ou menos longas listagens
levam-nos a concluir que os seus autores
apresentam um conhecimento um tanto rudi-
mentar, um tanto primitivo, sobre a linguagem
que manipulam.

E dificil, a quem comega, adquirir 0 «fee-
ling» do jogo empreendido. Os manuais
acrescentam muito pouco sobre o assunto.
Limitam-se a informar quando o objectivo real
deveria ser «formar»... sensibilidades ainda
adormecidas. A pedagogia estd ausente —
ela, alias, esta ausente de tantas outras coi-
sas que nada tém a ver com as maquinas de
que falamos! — e a resultante tera de ser,
forgosamente, uma impossibilidade de poder
jogar «em pleno» com as regras estabeleci-
das.

Procurar limitagdes num computador pelo
simples facto de ter parado a sua producao
parece-nos um tanto precipitado. E néo esta-
belecer comparagoes com outro «hardware»
cuja fiabilidade «falha» de vez em quando. E
nao considerar que a «maquina de jogos»
adquirida é, e sera sempre, «limitada», pela
razao de se considerar apenas isso, uma
«maquina de jogos». E nao avaliarmo-nos a
nés proprios como «jogadores experientes»
dotados de um potencial légico capaz de ul-
trapassar as barreiras impostas pela maqui-
na. E nao fazer valer o nosso intelecto bas-
tando-nos obter, em contrapartida, o intelecto
(?) dos outros. E ndo aceitar que a maquina
depende, efectivamente, de nds e que aquilo
gue ela produz foi «realmente» fabricado por
noés...

Quando langamos o pequeno questionario
para a possivel formagao de um nuicleo de
utilizadores do TI-99/4A fizemo-lo pensando
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naqueles que criaram uma «imagem de mor-
te» e a associaram imediatamente ao seu
computador. Quando referiamos nao vislum-
brar o fim de tudo aquilo que nos proptinha-
mos escrever sobre o TI-99 é porque, na rea-
lidade, «sentiamos» que muitissimo haveria
que contar... e ha, efectivamente. Quando
acrescentamos dispor de um milhar de pro-
gramas para trocar entre os utilizadores é por-
que pesavamos a existéncia da «softeca» que
possuimos.

O adquirente de um TI-99 — ou de qual-
quer outro computador! — que nega, logo &
partida, a solicitagao que lhe é feita através
dum questiondrio semelhante é porque nao
esta verdadeiramente interessado em «dialo-
gar» com a maquina. Ou entao porque julga
que a programacao tem algo a ver com a
dialéctica dos Deuses. Ou entdo porque esta
desanimado de tanto procurar... sem encon-
trar. Ou entdo porque esta farto de se encon-
trar... procurando. Ou entdo por outra razéo
qualquer que nada tem a ver com o computa-
dor que nos une...

Iniciamos, hoje, a publicagdo de programas
para 0 nosso TI-99/4A. Procuraremos, sempre
que possivel, analisa-los pormenorizadamen-
te, explicando os «porqués» das situagoes
oferecidas. Assim, eis 0 nosso primeiro desa-
fio.

PROGRAMA N.° 1

OBJECTIVO:

Elabore-se um programa através do qual
se possa criar um bloqueio temporario que
impega este de ser executado. Esta situagéo
devera ser anulada desde que se satisfaca
determinada condigéo.

DIRECTRIZES:

O bloqueio podera ser provocado por um
vocabulo convencional. O programa sé podera
«correr» desde que esse vocabulo atinja um
parametro previamente estabelecido.

LISTAGEM:

10 CALL CLEAR

20 CODIGO$=«TESTE»

30 INPUT CHAVES

40 IF CHAVE$=CODIGO$ THEN 50
ELSE 30

50 CONTAGEM=CONTAGEM+1

60 IF CONTAGEM=5 THEN 100

70 GOTO 30
100 PRINT «TESTE REALIZADO»

ANALISE:

10 Instrugao que se utiliza quase sempre
no inicio de um programa a fim de limpar ©
ecran;

20 Na variavel alfanumérica «CODIGO$:
introduz-se o vocabulo «TESTE» o qual vai
impor uma condigao que direcciona o fluxo
do programa para duas linhas distintas;

30 Produz-se um «input» através da varia-
vel alfanumeérica «CHAVES», na qual tera de
se introduzir a «palavra-chave» que despoleta
0 arranque e consecugao do programa;

40 Estabelece-se a comparagao entre os 2
conteddos das variaveis ja referidas;

50 Inicia-se um processo de contagem nu-
mérica incrementando de 1 unidade a.varia
vel <CONTAGEM»;

60 Quando se verifica a condi¢ao aqui im
posta, isto &, quando a varidvel «CONTA-
GEM>» contém efectivamente «5» o fluxo do
programa € direccionado para a linha 100;

70 O programa torna a linha 30 se a condi-
¢ao acima nao se verificar;

100 Imprime-se, finalmente, a frase esco-
Ihida, sinal de que o blogueio foi ultrapassa-
do.

CONSIDERAGOES FINAIS:

O programa acusa o arranque inicial através
de «<RUN». Chega, porém, a situacéo de «in-
put» da linha 30 e aguarda a introdugao do
vocabulo. A partir daqui s6 arranca de novo
desde gue se introduza o vocabulo «TESTE:
cinco vezes.

a) Se o vocabulo for diferente de tTESTE-
0 programa estara sempre em «input» devido
a condicdo imposta pela linha 40;

b) Se o vocabulo for «TESTE» inicia-se a
incrementagao a 1 unidade, conforme a linha
50 e o programa volta a situagao de «input:
de que saira logo que «CONTAGEM» seja
igual a 5;

c) Para quem possua o «Extended Basic»
(modulo) este programa torna-se deveras
vantajoso porquanto muito dificilmente se fara
«correr» 0 programa, ja que através de SAVE
CS1, PROTECTED a listagem nao se torna
acessivel.
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NESTE NATAL
OFERECA UM
MICROCOMPUTADOR
DRAGON A FAMILIA
AO ESCRITORIO OU
A S| PROPRIO

DRAGON 32
— 39 800800

MICROPROCESSADOR 6809 DE 8 BITS
COM REGISTOS INTERNOS DE 16 BITS 32 K
ROM. 16 K ROM. 4 PAGINAS DE GRAFICOS
(24,5 K). INTERFACES INTEGRADOS PARA
DRIVES (ATE QUATRO DE 200 KICADA).
IMPRESSORA TIPO CENTRONICS, MONI-
TOR, TV, GRAVADOR, JOYSTICKS, CAR-
TRIDGES, LIGHT PEN, ETC. TECLADO PRO-
FISSIONAL. GRAFICOS DE ALTA RESOLU-
GAO. 9 CORES, SINTETIZADOR DE SOM.
SOM EXTERNO. BUS PINO A PINO AO
6809 E. LINGUAGENS, BASIC DE MICRO-
SOFT, ASSEMBLER, FORTH. DOS EM ROM
C/32 INSTRUC. DE COMANDO DO DRIVE.
POSSIBILIDADES DE ABRIR 10 FICHEIROS
SIMULTANEA.

PROGRAMA E AREAS DE APLICAGAO:
EDUCAGAO, CALCULO CIENTIFICO, FI-
CHEIROS, GESTAO DE STOCKS, AGENDA,
CONSULTORIOS MEDICOS E ADVOGADOS,
TRATAMENTO DE TEXTO, INDUSTRIA TEX.
TIL, CONTABILIDADE GERAL, FACTURA-
GAO E STOCKS, ETC., ETC.

DRAGON 64
—53 700800

AS MESMAS QUE O DRAGON 32 MAIS:
TRES MODOS OPERATIVOS 32K, 48K E
64 K.

64 K DE RAM COM 4 PAGINAS DE GRAFI-
COS (41 K). SAIDA SERIE RS 232 C.

ALTO REPEAT EM TODAS AS TECLAS.
ECRAN DE 24 LINHAS COM 51 CARACTE-
RES C/OS 9.

CARACTERISTICAS SOFTWARE

LINGUAGENS: MESMAS QUE O D32 +
PASCAL, C, COBOL, LOGO E BASIC 09 DOS
0S5 9 UNIX LIKE COMO OPGAQ.

PROGRAMAS E AREAS DE APLICAGAO: 05
PROGRAMAS QUE CORREM NO DRAGON
32 SAO COMPLETAMENTE COMPATIVEIS
COM O DRAGON 64,

PROGRAMAS PROFISSIONAIS: PLANEA-
MENTO FINANGCEIRO, PROGRAMAS DE DE-
SENVOLVIMENTO, TRATAMENTO DE TEX-
TO, TRAT. CORREIO, DICIONARIO PALA-
VRAS. STOCKS. EASE DADOS. ETC.

PROCURAMOS AGENTES PARA TODO O PAIS

Ida.

Equipamentos p/inforratica
Telefs.: 7624108 — 7620092

R. Oliva Teles, 251
P. daGranja
4405 — VALADARES

* Microcomputadores

» Estabilizadores de Tensao
* Supressores de Ruido

* Modems

* Multiplexers

* Impressoras

» Cofres p/Suports Magnét.
» Condicionadores de ar

* Desumificadores




=—— MICROCLUBES

Jovens de Portimao
formam um Clube
e criam software adquirido
por uma empresa inglesa

provar que o Pais nao é so Lis-

boa — e as vezes o Porto ou

Coimbra — tomemos como

exemplo este caso que nos vem
de Portimao. Dois jovens — Marco Paulo dos
Santos Carrasco e Rui Manuel dos Prazeres
Tito, ambos de 16 anos — tanto porfiaram
até que conseguiram. E conseguirem um con-
trato para a compra de software. Parabéns
para os dois jovens algarvios — e para a
nossa massa cinzenta que pelos vistos so
mesmo os portugueses é que nao dao por
ela.

Para que nao se perca o sabor da narrati-
va decidimos transcrever essa experiéncia —
relatada pelos seus protagonistas. E, desde
ja, avangamos com a morada do clube que
ambos constituiram — o 7K Spectrum Clube,
Rua Frei Luis das Chagas, n.° 5, r/chao Dir.
— 8500 Portimao — Tel 22726.

A NOSSA HISTORIA

Comegamos desde muito cedo (12 anos) a
interessar-nos por electronica. Tentavamos
adquirir componentes mandando-os vir de
Lisboa ou entao comprando-os na sucata lo-
cal. Com esse material montavamos simples
esquemas com que nos divertiamos.

Mais tarde, numa revista francesa lemos
sobre um micro que existia no mercado
(ZX81). Foi ai que nos entusiasmamos com
as capacidades que ele oferecia e ficamos
fascinados com o que poderiamos fazer com
ele.

Por intermédio dum amigo conseguimos o
manual do ZX81 com o qual comégamos a
ter um contacto mais directo com o micro.

Foi entao que essa revista que compramos
mensalmente, referiu o aparecimento dum no-
vo Sinclair (ZXSPECTRUM), o qual oferecia
maior capacidade que o anterior. Deixamos o
ZX81 de parte e voltamo-nos para o recente
ZXSPECTRUM, tentanto obter todo o tipo de
informagoes (nesta altura ainda néo se en-
contrava a venda no nosso pais).

Passado algum tempo, o tao desejado
computador teve a sua entrada no mercado
portugués. Acabamos por o adquirir uns me-
ses mais tarde.

Foi assim que tudo comegou. Nao existin-
do software a venda, fomos obrigados a ela-
borar o nosso préprio software, recorrendo a
livros e revistas; passando as listagens de
programas em Basic e tentando compreendé-
-los. Com estes conhecimentos que iamos
ganhando pouco a pouco comegamos a apli-
ca-los em programas cada vez mais comple-
X0S.

Nesta altura comegaram a aparecer os pri-
meiros programas, que fizeram reaparecer a
febre dos jogos video, afastando-nos do estu-
do sobre o Basic.

Sé mais tarde é que conciliamos a progra-
macgao com a nossa doentia febre, na medi-
da que para duplicarmos os programas que
nos chegaram & mao tinhamos que utilizar
de novo os nossos conhecimentos.

Quando a febre terminou iniciamos a pro-
gramacao de jogos, que, devido a serem em
Basic, eram demasiado lentos para jogos de
accéo.Esta era a razao pela qual nunca os
acabavamos.

Durante muito tempo deitdmo-nos a som-
bra da bananeira (que infelizmente, aqui, nao
existe nenhuma) tentando solucionar o pro-
blema dos nossos jogos.

Foi entao que nos pareceu resolvida quan-
do travdmos conhecimento com uma lingua-
gem bastante mais rapida e com maior domi-
nio sobre o computador que o Basic. Tratava-
-se da Linguagem Maquina.

Foi por meio de livros em inglés que inicia-
mos o estudo da tao complexa linguagem
maquina que, afinal, é tdo simples. Depois
de muitos «crash», conseguimos elaborar os

nossos primeiros programas. Foi este peque-
no grande passo que nos langou na progra-
magao directa no nosso computador.

Agora dominavamos a linguagem do com-
putador — este cumpria 0s Nossos programas
com mais eficacia e maior rapidez que ante-
riomente. Conheciamos quase por completo
todo o funcionamento do computador.

Foi entao que nos surgiu a ideia de realizar
um jogo com a finalidade de o comercializar.
Assim nasceu o nosso Mr. Glup depois de
irés meses de pontapés e cabegadas.

Faltava-nos agora comercializa-lo. Como
néo tinhamos conhecimento de alguma firma
gue o fizesse em Portugal, resolvemos esta-
belecer contacto com uma firma inglesa (WI-
ZARD SOFTWARE).

Numa tarde, depois das aulas, encontramos
no nosso correio a tao esperada carta com o
contrato de comercializagao do nosso jogo. A
firma «gramou» o jogo, dando-nos a maior
percentagem sobre o volume de vendas que
esta oferecia.

Com este incentivo fizemos planos para a
realizagdo de mais 4 jogos pois aproxima-
vam-se os tao desejados 3 meses de férias.

Infelizmente s6 elaboramos 2 jogos devido
a preguica provocada pela grande vaga de
calor que se sente por esta altura no nosso
querido Algarve. Estes também estao sendo
comercializados pela Wizard Software.

Com a reabertura das aulas resolvemos for-
mar um clube. Estabelecemos como objecti-
Vo 0 apoio ao estudo sobre micros atraves de
revistas, livros, hardware e software que o
clube possa adquirir com o lucro obtido da
venda de software. No momento possui mais
de 300 programas & disposicdo dos socios
como também um departamento que esclare-
ce duvidas quer em Basic ou em Ling. Maqui-
na que o0s socios possam ter.

O 7K Spectrum Clube tem a sua sede em
Portimao — e continua a apoiar iniciativas
provenientes dos sécios, como, por exemplo,
a formacgao de grupos para realizar progra-
mas.

Aqui continuamos a elaborar 0s nossos pro-
gramas para o Spectrum, tendo em vista a
programagao noutros micros.

Marco Paulo dos Santos Carrasco &
Rui Manuel dos Prazeres Tito
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UMA ROTINA
DE GRANDE UTILIDADE

«Ha cem computadores em Portimao e ar-
redores», dizem-nos Marco & Tito cuja histéria
referimos atras. Eles enviam-nos desta vez
uma lista dos programas mais procurados por
aquele clube:

BEACH HEAD
MATCH POINT
MANIC MINER
SABRE WULF
CHEQUERED FLAG
JET SET WILLY
UNDER WURLD
KOSMIC KANGA
CHUCKIE EGG
AUTOMANIA
ATIC ATAC
KNIGHT LORE
FULL THROTTLE
SCUBA DIVE
DELTA WING

Deixando os programas de lado, Marco &
Tito remetem-nos uma rotina de muita utili-
dade por eles elaborada h4 ja algum tempo.
E dao-nos uma noticia: o Clube 7K teve uma
nova iniciativa, estando a organizar um mini-
curso Basic para combater o analfabetismo,
que s6 sabem escrever LOAD « », O curso
sera possivelmente realizado numa das salas
da Escola Secundaria Manuel Teixeira Go-
mes.

COMANDO
IMEDIATO

OR vezes quando se programa
com 0 auxilio de um assembler,
desassembler, compiler ou qual-
quer outro programa deste gé-
nero, & necessario, sempre que o pretende-
mos, utilizar termos que introduzem as mes-
mas instrugoes.
Esta rotina em Linguagem Magquina modifica
0 interrupt mode de forma que em vez do
Spectrum ler a sua rotina em cada 1/50 seg.
ele sera desviado para a nossa. A nossa roti-
na, por sua vez, verifica se as teclas Symbol
Shift e 0 sao premidas simultaneamente.
Quando isto acontecer a rotina recria as or-
dens que se encontram no REM — e intro-
duz-las imediatamente. A rotina necessita de
um REM (na primeira linha do Basic) que in-
dique a esta as ordens a serem introduzidas
quando se prime as teclas definidas (Symbol
Shift e 0).

Para criar o REM com as ordens procede-
-se da seguinte maneira:

— escreve-se 1 seguido das instrugdes
pretendidas.

EX: 1 PRINT «MINI MICRO’S» (ENTER)

— faz-se EDIT da linha e coloca-se um
REM.

EX: 1 REM PRINT «MINI MICRO’S» (EN-
TER)

Fizeram-se duas rotinas, uma para o Spe-
ctrum 16K e outra para a versdo de 48K.
Esta rotina tem imensa utilidade para quem
programa com um programa auxiliar, pois ao
premir as teclas definidas, o computador in-
troduz todo um conjunto de instrugdes que
levariam mais tempo a introduzir. No caso de
pretender introduzir um elevado nimero de
ordens é preferivel proceder da seguinte ma-
neira;

— introduza uma linha do tipo: 1 REM GO-
TO 9999

— introduzindo as suas instrugdes na linha
9999

Desta maneira o computador, quando veri-
ficar que as teclas foram premidas, introduzira
a ordem GOTO 9999 e entio nesta linha fara
correr as suas instruges.

Quando introduzir a listagem em Basic, an-
tes de correr o programa, é preferivel verificar
se todos os numeros foram introduzidos cor-
rectamente, pois um nimero mal introduzido
pode causar a destruicao do programa.

Para ligar e desligar a rotina, basta introdu-
zir RANDOMIZE USR 32412 e 32405 respe-
ctivamente, na versao de 16K e RANDOMIZE
USR 65193 e 65186 na versao de 48K.

Para os interessados pela programagao
em Méquina acrescentamos uma listagem em
assembler da versao de 16K.

LISTAGEM
PARA O SPECTRUM 16K

1 REM PRINT «MINI MICRO’S»
10 CLEAR 32347: FOR A=32348 TO
32424: READ B: POKE A, B: NEXT A
20 RANDOMIZE USR 32412
30 DATA 255, 243, 245, 229, 42, 147, 126,
125, 254, 208, 32, 7, 58, 8, 92, 254, 95, 32,

32, 42, 147, 126, 126, 35, 34, 147, 126, 50,

8, 92, 58, 59, 92, 203, 239, 50, 59, 92, 58, 8,
92, 254, 13, 32, 6, 33, 208, 92, 34, 147, 126,
225, 241, 251, 201, 208, 92, 62, 62, 237, 71,

237, 86, 201, 62, 40, 237, 71, 237, 94, 33,
208, 92, 34, 147, 126, 201

ON-RANDOMIZE USR 32412
OFF-RANDOMIZE USR 32405
SAVE-SAVE «Comando»CODE 32348, 78

LISTAGEM
PARA O SPECTRUM 48K

1 REM PRINT «MINI MICRO’S»
10 CLEAR 65128: FOR A=65129 TO
65205: READ B: POKE A, B: NEXT A
20 RANDOMIZE USR 65193
30 DATA 255, 243, 245, 229, 42, 160, 254,
125, 254, 208, 32, 7, 58, 8, 92, 254, 95, 32,
32, 42, 160, 254, 126, 35, 34, 160, 254, 50,
8, 92, 58, 59, 92, 203, 239, 50, 59, 92, 58, 8,
92, 254, 13, 32, 6, 33, 208, 92, 34, 160, 254,
225, 241, 251, 201, 208, 92, 62, 62, 237, 71,
237, 86, 201, 62, 9, 237, 71, 237,
94, 33, 208, 92, 34, 160, 254, 201

ON-RANDOMIZE USR 65193
OFF-RANDOMIZE USR 65186
SAVE-SAVE «Comando»CODE 65129, 78

LISTAGEM DA VERSAO DE 16K
EM ASSEMBLER

7E5C FF RST 38
TESD F3 DI

7ESE F5 PUSH AF
7E5F ES PUSH HL
7EB0 2A937E LD HL, (AD)
7EB3 7D LD A, L
7E64 FEDO CP DO

7E66 2007 JR NZ, MT
7E68 '3A085C LD A, (5C08)
7E6B FESF 5F

7E6D 2020 JR NZ, FIM
7E6F 2A937E MT LD HL, (AD)
7E72 7E LD A, (HL)
7E73 23 INC HL
7E74 22937E LD (AD), HL
7E77 32085C LD (5C08), A
7E7A 3A3B5C LD A, (5C3B)
7E7D CBEF SET S5, A
7E7F 323B5C LD (5C3B), A
7EB2 3A085C LD A, (5C08)
7E85 FEOD CP 0D

7E87 2006 JR NZ, FIM
7EB9 21D05C LD HL, 5CD0
7EBC 22937E LD (AD), HL
7EBF E1 FIM POP HL
7E90 F1 POP AF
7E91 FB E1

7E92 C9 RET

7E93 DOSC AD DEFS 2
7E95 3E3E OFF LD A, 3E
7E97 ED47 D1, A
7E99 EDS56 M1

7E9B C9 RET

7E9C 3E28 ON LD A, 28
7E9E ED47 LD 1, A
7EAD0 EDSE IM 2

7EA2 21D05C LD HL. 5CD0
7EAS 22937E LD (AD), HL
7EA8 C9 RET

NOTA: todos os nimeros sdo em HEXADECIMAL.
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por Jodo Carlos Azinhais

computador ja se transformou num

objecto comum, toda a gente o

reconhece. Esse facto deve-se a

muitos motivos diferentes, que
vao desde os mais ou menos recentes pro-
gressos verificados na area da microelectro-
nica ao aumento das necessidades do cida-
dao comum, que cada vez exige maquinas
mais rentaveis, mais potentes e mais flexiveis
como instrumento de trabalho.

No entanto, existe um pormenor que teve
igualmente bastante peso na vulgarizagao do
computador: a linguagem de programagao.

A verdade é que se os computadores utili-
zassem apenas a sua linguagem mais «in-
trinseca», isto é, o codigo maquina, teriam
certamente muito menos adeptos. Isto porque
a linguagem maquina tem muito pouco em
comum com a linguagem verbal por nés utili-
zada e é antes, como 0 seu nome indica,
uma linguagem propria de maquinas: rigoro-
sa, precisa, mas muito pouco clara. O ideal
seria a utilizagao de uma linguagem o mais
similar possivel a fala ou escrita humana, for-
mada por frases, pontuagéo, e obedecendo a
uma gramatica geral que fosse suficiente-
mente ampla e flexivel para nos podermos
mexer nela a vontade.

E foi isso o que se conseguiu fazer através
da utilizagao das chamadas linguagens de alto
nivel: apareceram o Fortran, o Basic, o Cobol,
o Pascal, o APL e outras linguagens mais
ou menos sofisticadas.

Destas a que se tornou mais conhecida e
vulgarizada foi sem duvida o Basic. Apoiada
numa gramatica de bases simples e facil-
mente assimilavel com poucas horas de es-
tudo, o Basic é certamente a linguagem de
programagao que obteve maior sucesso, e
sera dela que nos propomos falar um pouco.

Quando apareceu, o Basic era uma lingua-
gem relativamente pobre. Nao tendo as po-
tencialidades de calculo matematico do For-
tran — que rapidamente atingiu a hegemonia
em todos os grandes computadores — o Ba-
sic era por assim dizer uma linguagem re-
creativa, para amadores. Apresentava graves
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deficiéncias em vérios campos, ao nivel da

tes e gestao de caracteres. Mas essas defi-
ciéncias foram a pouco e pouco corrigidas, e
0 seu grau de sofisticagao aumentou consi-
deravelmente. Foram também acrescentadas
novas instrugoes ao seu vocabuldrio, que se
foi tornando progressivamente mais completo;
cada nova versao que se fazia da linguagem
comportava correcgdes e modificagdes que
Ihe proporcionavam cada vez maior poténcia
e flexibilidade, e as vezes certos pormeno-
res da sua gramatica mais faziam lembrar
outras linguagens como o Fortran do que

€ quase caso para dizer que qualquer seme-
Ihanga entre as ultimas versoes de Basic e a
sua versao original nao passam de pura
coincidéncia. Nao é exagerado afirmar que
em alguns aspectos o Basic igualou ou

dificuldade de estruturagao, execugao de tes--

0 proprio Basic; e este modificou-se tanto que.

mesmo superou o Fortran, pois foi isso
efectivamente o que aconteceu. Ao passo que
0 Fortran continuou mais ou menos limitado
aos grandes computadores e ao célculo cien-
tifico, o Basic foi evoluindo cada vez mais, de
forma a atrair o interesse do grande publico
que pela primeira vez comegava a voltar-se
para os computadores como meio de resolver
0s seus problemas. Era para tal necessario
conseguir uma linguagem que, sendo acima
de tudo simples, tivesse a poténcia de calculo
suficiente para responder as solicitagdes que
lhe eram feitas. E para satisfazer os anseios
do omnipresente publico, os fabricantes de
computadores apressaram-se a aperfei-
coar cada vez mais o Basic, transforman-
do-se numa espécie de superlinguagem.
Sem duvida que uma das maiores vanta-
gens do Basic reside na sua grande flexibili-
dade. No entanto, esta flexibilidade vem de
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certa forma convidar o programador a fugir a
estruturagao do programa, o0 que nao deixa
de ser curioso. Isto deriva do facto de o Basic
ser uma linguagem relativamente «indiscipli-
nada», que permite uma série de «tropelias».
Quando olhamos para um programa escrito
em Basic, verificamos rapidamente que este
assenta num fluxograma onde predominam
os saltos — condicionais e incondicionais —
0 que faz com que o processamento do pro-
grama esteja constantemente a deparar aqui
e ali com bifurcagdes que ora o mandam vol-
tar para o principio, ora 0 mandam saltar para
um pouco mais a frente — mantendo-se esta
situac&o do principio ao fim. Isto faz com que,
na pratica, o processamento do programa nao
seja verdadeiramente sequencial, o que con-
duz a ja mencionada auséncia de estrutura-
¢ao.

Este facto nao representa qualquer incon-
veniente para o programador, sendo até rela-
tivamente comodo: quando este repara que a
certa altura o processamento deve voltar atras
ou ir um pouco mais adiante, nada mais facil
do que introduzir no local oportuno um salto
tendo como destino o ponto desejado. Isto
torna-se, contudo, num espinho para quem
queira entender o programa, especialmente
se este contiver saltos em grande quantidade.

Existem linguagens que conseguiram re-
solver com sucesso este problema (?) — as
chamadas linguagens estruturadas — de que
o Pascal € um exemplo. Neste tipo de lingua-
gens, os omnipresentes GOTO'’s tornam-se
completamente desnecessarios, e 0 proces-
samento & realmente sequencial. Torna-se
dessa forma bastante facil analisar o funcio-
namento do programa por assim dizer «de
cima para baixo», sem ser preciso estar
constantemente a voltar atras ou a saltar para
outro lado.

Ha ainda que ter em conta um outro factor
que pode levar a uma falta de estruturagao: o
perfeccionismo.

A verdade é que, com a experiéncia, o
programador nao se sente satisfeito em ape-

nas obter um programa que faga aquilo que
pretende: interessa-lhe além disso que o
programador seja comodo, pequeno e rapido.
Por esse motivo, o programador recorre a
processos mais ou menos artificiosos com
vista a eliminar tudo aquilo que possa ser
repetitivo ou redundante. No entanto, a utili-
zagao destas manigancias tem como conse-
quéncia o aumento da complexidade e dimi-
nuicao da clareza do programa. Mais uma
vez, apesar de isto nao constituir grande in-
conveniente para o autor do programa, pode
representar um escolho para quem pretenda
entender o seu funcionamento a partir da
inspecgao da sua listagem.

Como por outro lado se tem que, na maior
parte dos casos, é dificil conciliar os dois
objectivos mencionados (economia de me-
maria e maior velocidade de processamento)
0 programador tem ainda que recorrer a al-
guns trugues suplementares que permitam
beneficiar simultaneamente os dois aspectos,
sem prejudicar significativamente nenhum
deles (o0 que geralmente sé se consegue
através de solugbes de compromisso).

Ora, verifica-se que geralmente estas so-
lugoes sao as mais complexas e obscuras de
todas — e, convenhamos, séo as que melhor
demonstram o engenho e o génio do pro-
gramador — motivo pelo qual contribuem
ainda mais que as anteriores para a falta de
clareza do programa, que assim se transforma
numa colecgao de rebuscados truques por
vezes quase ininteligiveis para quem queira
entender o seu funcionamento, o que nos faz
cair de novo no mesmo «problema».

Cabe aqui entao fazer as perguntas: a falta
de estruturagao sera realmente nociva? As
desenfreadas tentativas de maximizagédo do
rendimento de um programa em detrimento
da sua legibilidade terao ou nao razao de

.ser? Se sim, até que ponto?

Aquilo que se pode dizer a este respeito &
0 seguinte: apesar de a estruturagéo ser co-
moda para quem queira analisar um progra-
ma, a verdade € que a esmagadora maioria

dos programas sao feitos para serem utiliza-
dos e néo para serem analisados, sendo por
esse motivo descabida tal preocupagéo. Além
do mais; a estruturagao revela-se geraimente
pouco econdmica e acaba por constituir um
esforgo inglério.

Por outro lado, a procura da maximixagao
do rendimento de um programa nada tem de
prejudicial: o que interessa acima de tudo é
fazer muito com pouco e, se possivel, de-
pressa; nenhuma tentativa com vista a atingir
este fim deve portanto ser posta de parte. Se
0 que interessa realmente é a funcionalidade,
0s meios utilizados para a conseguir séo se-
cundarios, e por muito complicado que resulte
0 programa, a sua complexidade sera larga-
mente compensada pelo aumento de perfor-
mance.

No fim de contas, pode estabelecer-se um
paralelismo entre um programa e um televi-
sor: o que interessa ao utilizador n&o é o que
esta dentro da caixa, e sim a qualidade da
imagem; e, da mesma forma, aquilo que inte-
ressa num programa é o melhor resultado
final, independentemente da sofisticacao e
complexidade residente no seu fluxograma.

As conclusdes que daqui se podem firar
relativamente ao poder do Basic sao sim-
plesmente que, mesmo que este seja carac-
terizado por uma certa falta de estruturagio e
«disciplina» relativamente a outras lingua-
gens, a sua flexibilidade permite ultrapassar
com sucesso todos esses pequenos «contra-
tempos», o que o torna numa linguagem par-
ticularmente cémoda de utilizar (o Basic é
neste aspecto uma linguagem bastante
vantajosa, permitindo escrever programas
«no joelho» com certa facilidade). Continua
a ser uma linguagem capaz de fazer quase
tudo; as suas novas versdes cada vez sao
mais perfeitas e tornam-no mais promissor.
Os fabricantes de computadores pessoais
dao-lhe preferéncia, e o seu lugar esta soli-
damente firmado. E caso para dizer: o Basic
€ uma das linguagens de programacéo do
Futuro.
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ODE-SE dizer ‘estarmos na pre-
senca de uma maquina cujas ca-
racteristicas a tornam bastante
polivalente.

Sendo um 16 bits, as tarefas de gestao
como trabalhos técnicos em que grafismo
(640 = 500 Pts de resolucao) e cores (8 ou
16 simultaneas seleccionadas entre 256) sao
elementos fundamentais.

Cada diskette de 5.25 tem capacidade de
730 Kb apos formatagao, podendo ainda fun-
cionar com discos duros de 10 Mb apés for-
matagao.

Um ponto a considerar é o Basic utilizado,
o T. Basic-16, que inclui ficheiros indexados,
uma implementagao exclusiva da Toshiba fa-
cilitando bastante as tarefas do operador. Um
microcomputador nao pode ser estatico, de-
vendo crescer na razao directa do cresci-
mento do seu utente. Assim o T-300 oferece-
-lhe expansoes de memdria e outro sistema
para além do MS/DOS™ e cP/M™, o
OASIS-16™, o que lhe permite tornar-se num
sistema multiposto, multitarefa.

As suas capacidades de comunicacao
também néo foram descuradas, utilizando in-
terfaces RS 232 C e protocolos de comunica-
¢do em BSC, respondendo assim as princi-
pais normas utilizadas pelos grandes siste-
mas.

Relativamente ao software, encontramos
uma ampla biblioteca constantemente actua-
lizada e acrescentada por novas implementa-
goes, assente num departamento exclusivo
da DATOS, cuja experiéncia se solidificou ja
em modelos anteriores da Toshiba.
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LIVROS

LANDRY DISTRIBUI
REVISTA INGLESA

A Landry, empresa que se
dedica ha alguns anos &
microinformatica, obteve
recentemente os direitos de
distribuigdo da «16 Bit
Computing», revista
independente para os utilizadores
dos computadores SIRIUS e
APRICQOT, editada pela Paradox
Group Limited.

Esta publicagdo contém
informacéo técnica, curiosidades
e aplicagbes para os referidos
computadores.

Atendendo ao nimero limitado de
exemplares s6 podera ser obtida
atraves de assinatura. Os

interessados deverdo dirigir-se a
sede da Landry, Rua Tomés da

Anunciagéo, n.° 53A em Lisboa.
B s

«CONCEPCAO
DUMA BASE

DE DADOS»

UM LIVRO

DE COSTA MARTINS

O termo Informatica &, muitas
vezes, utilizado em Portugal para
significar uma érea de estudos
que, nos paises mais evoluidos
tecnologicamente, é designada
por Computer Science ou

Ciéncia dos Computadores.
Neste sentido, nao se identifica
com o hardware e o software,
que sao apenas, elementos
instrumentais — importantes,
sem duvida, mas que néo se
confundem com a «Ciéncia e
Técnica do tratamento da
informagéo», que é a definigio
mais simples que podemos
apresentar dente
aquele titulo.

Aquela palavra entrou, portanto,
No nosso léxico, e, como muitas
vezes acontece, sem o rigor que
Ihe é devido. E do seu uso
resultam composigbes que
também se consagram e que
padecem dos mesmos defeitos.
Assim, a Informatica de Gestao
corresponde, hoje, a um termo
relativamente consagrado, e que
€ geralmente usado em
contraposi¢éo a aplicagéo dos
computadores no calculo
cientifico.

E Rui J. Conceigéo Nunes,
catedratico da Faculdade de
Economia do Porto, quem o
afirma no prefécio do livro de
M.A. Costa Martins, intitulado
«Concepgdo duma Base de
Dados», livro recentemente
apresentado ao publico pela
editora RES (Porto).

Esta obra é destinada a uma
audiéncia que pode ir desde o
gestor de empresa até ao técnico
informatico ou ao universitario de
qualquer ramo.

CALCULADORAS
ELECTRONICAS DE
BOLSO

Do eng. Varennes e Mendonga,
catedratico de Hidraulica Geral e
Agricola do ISA, recebemes uma
carta na qual o seu autor.nos
esclarece que grande parte do
artigo publicado em Mini Micro’s,
de Janeiro deste ano, nao esta
actualizada, embora se trate de
excertos de uma comunicagao
feita ao Congresso-81 da Ordem
dos Engenheiros. O tempo
realmente ndo perdoa — e é o
proprio autor, que, num gesto
gue nos apraz registar, nos
solicita que fagcamos esta
adverténcia que também a nds
nos parece legitima.

Diz+a carta:

O n.° 1 do ano 1 (Maio-Junho
1982) da revista Engenharia,
Ciéncias e Técnicas publicou, de
paginas 10 a 15, um artigo de
minha autoria intitulado «Das
calculadoras electrénicas de
bolso na Engenharia», que
terminava do seguinte modo:

NOTA DE ENCERRAMENTO

«0 crescimento da industria
microelectronica nas ultimas
décadas tem sido espectacular,
particularmente a partir dos anos
70»... «A evolugédo da
microelectronica na ultima
década foi fenomenal. Os anos
80 parecem ser igualmente
promissores»... (Oliveira 1981).
O presente artigo baseia-se e
reproduz em grande parte uma
comunicag&o, inserta no tema
«Informatica e Engenharia»,
apresentada ao Congresso-81
da Ordem dos Engenheiros,
realizado em Lisboa de 14 a 19
de Dezembro de 1981
(Mendonga 1981). Para
obedecer ao regulamento do
Congresso, essa comunicagao
teve de ser escrita de fins de
Agosto a principios de
Setembro, facto que levou desde
logo a prever que considerével
desactualizacao viesse a ocorrer
até Dezembro.

Foi no dltimo decéndio desse
més que o autor, consciente
embora de que no universo do
calculo electrénico é impossivel
obter imagens bem focadas em
plano perpendicular ao eixo do
tempo, diligenciou por fornecer
aqui uma menos envelhecida.

E todavia inevitavel que varios
tragos de envelhecimento sejam
detectaveis quando o presente
artigo vier a lume.

E claro portanto que as longas
transcrigées da citada
comunicagao ao Congresso-81
da Ordem dos Engenheiros,
feitas nas péaginas 8 a 10 do n.°
6 de Mini Micro’s, saido em
Janeiro de 1985, quase trés anos
e meio depois, traduzem uma
situagdo em grande parte
ultrapassada.

O SEU A SEU DONO

Escreve-nos Jodo Paulo Fragoso
a rectificar uma referéncia que
aqui fizemos, por ocasido da
publicagéo do livro «Jogos e
Programas para o Spectrum», da
autoria de Jodo Carlos Azinhais.
Ali se dizia que o primeiro livro
era do autor por nés editado.
Paulo Fragoso sentiu-se
naturalmente lesado. E com
razao: foi ele o primeiro com
«380 Assembler para o ZX
Spectrum», um livro que estd no
mercado ja ha quase um ano. O
seu a seu dono, pois...

PROGRAMAS MAIS
PEQUENOS

Diogo Lucas morador em
Portimao — Av. 25 de Abril —
traz-nos algumas sugestoes e
diz-nos que os programas nao
deviam ser muito grandes —
porque da muito trabalho a
escrevé-los no computador.
Registamos. Quanto aos
programas, aproveitamos para o
esclarecer que, por enquanto,
N&o remuneramos 0s programas
gue nos sao enviados. Pensamos
fgzé-lo, de facto, mas nao para
ja.

R T A2 ey
PROGRAMAS

Os programas gue nos tém sido
enviados — e muitos sao — sdo
analisados e classificados, antes
de serem distribuidos pelas
diversas secgoes. A nossa
funcao é divulga-los e garantir-
-lhes a difusao que merecem.
Claro que encaramos uma
remuneragao, no curto prazo —
mas apenas a titulo simbédlico, ou
sob a forma de prémios e outras
compensagoes nao monetarias.

“
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A LUZ

A luz, como é do conhecimento geral, é
uma radiagao electromagnética da mesma
natureza, p. ex., das ondas de radiodifusao,
diferindo destas pelo diferente. nimero de
oscilagoes por segundo. Como termo de

comparagao, veja-se que enguanto a emissao .

de F.M. estéreo tem cerca de 2,5 metros de
comprimento de onda, a luz visivel tem entre
0,00000038 metros (violeta) e 0,00000075
metros (vermelho) de comprimento de onda.

A cada uma das frequéncias da luz visivel
corresponde um matiz, que sera tao saturado
quanto mais puro for — um tom de rosa é
um tom de vermelho pouco saturado, pois
tem branco misturado.

A outra caracteristica importante para a

- definicdo de uma determinada luz é a lumi-

nancia ou brilho.

Em televisao preto e branco é muito facil
determinar se um determinado ponto de uma
imagem é mais ou menos luminoso. Em tele-
Vis&o cor ja é mais dificil, pois a visao nao é
igualmente sensivel a todas as cores.

No grafico da FIG. 1 esta representada a
curva de sensibilidade média da visao relati-
vamente a todas as cores.

No grafico da FIG. 2 mostra-se qual a lu-
minéncia que deve ter cada uma das trés
cores fundamentais (vermelho, verde e azul);
para que se obtenha um branco (curva Z)
médio. Neste grafico torna-se evidente a
grande diferenca de sensibilidade da visao
relativamente as diferentes cores.

A sensibilidade maxima da visao corres-
ponde & cor chamada «amarelo de sédio»,
razao pela qual se utilizam lampadas de sodio
para iluminar cruzamentos de ruas.

Todos ja podemos observar que, sob este
tipo de luz, as cores quase que desaparecem;
este fenomeno é causado pelo facto de se
tratar de uma luz monocromatica, ou seja,
composta por luz de uma Unica cor.

A apreciagéo correcta da cor de um objec-
to, ou a sua fiel reprodugao fotografica ou
televisiva, s6 sao possiveis se ele for ilumi-

‘nado com luz branca, ou seja, por uma luz

que contenha percentagens de luz de cada
cor em tal proporgao que, ao iluminar um alvo
de referéncia (6xido de titanio, por exemplo),
dé ao observador a sensacéo de branco. Na
FIG. 2 temos um exemplo de uma luz branca
composta por percentagens equilibradas de
luzes vermelha, verde e azul.

Tornou-se, pois, indispensavel definir um
branco-padrao, o que s6 se conseguiu com
rigor depois de varias normas, as quais fa-

Ihavam em diversos aspectos do rigor abso-
luto necessario. :

Como se sabe, se um metal for aquecido a
uma temperatura elevada, fica ao rubro ver-
melho, e, se essa temperatura aumentar ainda
mais, fica ao rubro branco. Se ainda aumentar
mais, o rubro comega a ser azulado (veja-se
0 caso que se passa na soldadura a arco
eléctrico, p. ex.).

O branco padrao, em televisao, nao & uni-
co. Usa—seumpadraodebranooparaailu—
minagao, ewtroparaaaﬁnagaodosmonl’m-
res.

De qualguer modo, o processo de obtengdo
laboratorial do branco de referéncia é sempre
0 mesmo: aquece-se um corpo de platina a
uma temperatura rigorosamente conhecida, e
a luz que ele emite a essa temperatura abso-
luta (medida em graus Kelvin, °K =
= °C + 273,15) expressa um determinado
branoo A esse corpo de platina chama-se
corpo negro radiante, e a luz que ele emite
quando levado ao rubro chama-se radiacao
do corpo negro.

Assim, os monitores de televisao sao afi-
nados para darem uma luz branca igual a
emitida pelo corpo negro quando aquecido a
6500 °K, ou sejam 6226,85 °C. Esta luz da
pelo nome abreviado de iluminante D, ou
De5.

Os projectores de iluminagao para fotogra-
fia, cinema, e televisao, utilizam lampadas de
quartzo halogéeno, e dao uma luz branca algo
mais amarelada, igual & emitida pelo corpo

negro quando aquecido a 3500 °K, ou seja
8226,85 °C. Esta luz da pelo nome abreviado
de iluminante C, ou C35.

Quando se compra um projector para ilu-
minar cenas de interiores, deve-se ter o cui-
dado de verificar se é esta a temperatura de
cor da lampada, pois os filtros de «luz artifi-
cial» das camaras de televisao estao prepa-
rados para darem uma boa reproducao colo-
rimétrica se for essa a temperatura de cor

dos projectores.

Os filtros de «luz de dia» estao preparados
para uma temperatura de cor de 5400 a
6500 °K.

Se a voltagem do sector baixar, ou se a
lampada ja estiver envelhecida, a temperatura
de cor baixa, ficando a luz amarelada. Neste
caso torna-se necessario corrigir a cor da luz
emitida pelo projector.

Também & necessario efectuar a correcgao
da luz do projector se ele for utilizado para
iluminar uma zona de sombra em cenas ilu-
minadas naturalmente.

Em ambos os casos se utilizam filtros com
graduacbes variaveis de um azul muito sua-
ve, de modo a retirar 0 tom amarelado da luz
artificial.

Existem dois tipos de filiros correctores.
Uns, sao para aplicagao directa na objectiva
da camara. Este tipo de filtros é o mais pratico
e econdémico quando todas as fontes de luz
que iluminam uma cena tém a mesma tem-
peratura de cor.

Outros, sao utilizados para corrigir a tem-
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peratura de cor diferente que exista numa das
fontes luminosas empregues.

Estes filtros sao, normalmente, folhas finas
de um plastico incombustivel, de uma cor ri-
gorosamente conhecida e uniforme, e que sao
transltcidas.

Estes cineméides também sao utilizados
para a obtencgao de luz colorida para efeitos
de iluminacao cénica.

Deve-se ter o cuidado de s6 se comprarem
cinemoides a prova de fogo, pois ndo é habito
ter-se um extintor em casa, e a combustao
dos cinemoides mais baratos, que nao sao
incombustiveis, é violenta, havendo escorri-
mento de plastico em combustao e grande
libertagao de fumos toxicos.

Nos paises da CEE so € permitida a venda
de cinemoéides verdadeiramente incombusti-
veis, que sao aprovados através de ensaios
laboratoriais.

Um teste pratico aceitavel consiste em ten-
tar incendiar uma pequena amostra do mate-
rial submetendo-a a acgao directa da parte
azul da chama de um isqueiro a gas durante
poucos segundos.

E evidente que mesmo os melhores mate-
riais nao resistirao a excessos, pelo que se
deve ser razoavel e comedido na aplicagao
desta regra pratica.

Um bom cinemoide incendeia-se dificil-
mente, nao escorre plastico derretido se se
incendiar, e, sob a acg¢ao do calor da lampa-
da, nao deve descorar nem deformar.

Pode ser um pouco mais caro na altura da
compra, mas dura muito mais tempo, pois
nao altera a cor e a forma, e nao constitui um
risco de incéndio.

A este respeito & importante lembrar sempre
que um projector ligado pode atingir tempe-
raturas muito elevadas na carcassa externa,
se nao foi projectado com fendas de ventila-
cao apropriadas.

Quando se escolhe um projector, deve ter-
-se em conta o tipo de ventilagao que ele
tenha.

De qualquer modo, quando se usem pro-
jectores em casa, deve ter-se o cuidado de
0s desviar de alcatifas, cortinados, sofas, e
outros objectos domeésticos que sejam facil-
mente incendiaveis, e deve ter-se em atengao
para que as criangas presentes nao mexam
neles, pois podem queimar-se e, em caso
extremo, levar um choque eléctrico.

As camaras de televisdo amadoras actuais
ja tém uma tal sensibilidade e capacidade de
«branco automatico» gue conseguem dar
imagens muito boas até com luz fluorescente.

Como regra geral, a cena a registar deve
ter uma iluminagao uniforme, sem zonas muito
claras ou muito escuras relativamente ao
restante. Caso se pretenda realgar parte da
imagem, pode-se recorrer a iluminagao loca-
lizada, sendo neste caso conveniente o uso
de iluminacao lateral de ambos os lados, cri-
ando um maior recorte e permitindo maior
liberdade de movimentos ao cdmera amador
e ao artista amador.

Muitos videoamadores terao em casa pro-
jectores portateis de iluminagao de cinema.

Sao muito bons para televisao, mas emitem
uma luz demasiado intensa.

Tendo as devidas cautelas, pode-se usar
uma placa de esferovite fina como filtro ate-
nuador e difusor da luz, com efeitos muito
agradaveis. Mas cuidado! A esferovite & um
dos tais plasticos que se incendeiam muito
facilmente, escorrem plastico derretido, e Ili-
bertam fumos tdxicos.

Um outro filtro atenuador e difusor barato e
eficaz, com menos risco, é o papel vegetal
de 90 gramas. Tem menos acgao atenuadora,
e, normalmente, € usado numa armagao me-
talica.

Um bom conselho: se pretenderem utilizar
este tipo de filtros difusores, experimentem
incendiar pequenas amostras, para verem o
seu comportamento.

O seguro morreu de velho, pelo que todo o
videoamador que faga gravagoes com a sua
camara e use projectores, deve ter em casa
um pequeno extintor de incéndios. Encon-
tram-se a venda em qualquer casa de artigos
de automovel, e sao baratos.

2 SANYO

COMPUTADORES

MBC 555

16 bits — 128 K exp 256 K
2 x drives - 320 K
MS - DOS + BASIC
Compativel IBM - PC

+

Impressora SANYO
PR 1003 K DOTMATRIX 120 cps
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PR 5500 DAYSI WHEEL 16 cps

SOFTWARE _
DE APLICAGAO
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qu

Avenida Padre Manuel da Nobrega,4 A/B
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= mideo clubos

CIRCULO DOS AMIGOS DO VIDEO
Av. de Berna, 24 — 4.° Esq.° — 1000 LISBOA
T: 774707/770317

Mil e trinta cassetes, em Beta e V.H.S., eis o «performance» do
Circulo dos Amigos do Video — um dos mais prestigiados clubes da
capital, com sede e delegacoes em Lisboa, Cascais e Porto, o qual
esta a requisitar uma assinalavel massa de adesoes.

Para ser sdcio do Circulo terd de obedecer &s seguintes condigdes:

MODALIDADE 1 MODALIDADE 2
(2 cassetes cada vez) (1 cassete cada vez)
Joia de inscrigao 4 000$00 4 000$00
Quota trimestral 7 600800 5 400$00
Quota semestral 12 600800 9 000%00
Quota anual 21 000800 15 000$00

Em ambas as modalidades, o sécio tem o prazo de sete dias para a
froca ou devolugao das cassetes.

Eis algumas das ultimas novidades do Circulo dos Amigos do Video.

1. «TRADING PLACES»
(Ricos e pobres)
Género — Comédia

Duragao — 112 min.

1983 .

com: Dan Aykrod
Eddie Murphy

com: Dennis Quaid

(Tubarao Iil) Bess Armstrong
Género — Terror Simon MacCorkindale
1983 Louis Gosses Jnr.

2. «JAWS Illi»

3. «THE EVIL THAT MAN DO»  com: Charles Bronson
Género — Acgéao
Duracao — 84 min.

4. «THE BIG CHILL»

(Os Amigos de Alex)
Género — Social
Duragao — 101 min.
1983

com: T. Berenger, G. Close
J. Goldblum, W. Hurt,
K. Kline, M. Kay Place,
M. Tilly, J. Williams

com: Michael Caine
Julie Walters

5. «<EDUCATING RITA»
(Educagao de Rita)

Género — Social
Duragao — 108 min.
1984

VIDEO CLUBE
R. Mestre Afonso Domingues, 2 R/c Dt.° — 2700 AMADORA
T: 932589

Sistemas: V-MATIC/BETA/V.H.S./2000

Para ser sdcio: Adquire-se uma video-cassette & escolha pelo valor
de 2600%00.

Regalias:

— Troca da cassete por outra e mais 250800

— Revisao gratis no video do sécio, uma vez por ano.

— 20% de desconto na assisténcia técnica de videos e TV's ou em
reportagens;

— Direito a troca de uma video-cassete gratuita para cada novo
socio.

- Alguns titulos:

Tom e Jerry | e |l (Legendados) — Infantil

Os Marretas no-Cinema (Legendados) — Infantil

— Blondie (S/Leg.) — Musical

— Star Wars (Legendados) — Ficgao

— O Cagador (Legendados) — Guerra

— O Pequeno Grande Homem (Legendados) — Western.
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SCOTCH VIDEO CLUB (3 M)

R. Conde Redondo, 98 — 1199 LISBOA CODEX
T: 561131

Sistemas: V.H.S./BETAMAX/VCC.

Regulamento:

— Pela compra de uma video-cassette pré-gravada «VCL», adquiri-
ra o direito a ser utente do clube durante 6 meses -

— Pode adquirir uma ou mais posicdes

— Pode renovar semestralmente esse direito, pela compra de nova
video-cassete.

Por cada troca que efectuar, opta pelo pagamento de 500$00 ou

pela compra de 60 minutos de cassette virgem SCOTCH. O periodo
de troca das video-cassettes vai de 1 a 30 dias.

Alguns titulos:

«CALIFORNIA GIRLS» com: Mary Mekinley
(Raparigas da California) Alicia Allen
Duragao: 83 min. Lanz Douglas
Barbara Parks
Al Music
«HOLD UP» com: Frederic Stafford
(Um Golpe de Mestre) Nathalie Delon
Duragao: 91 min. Marcel Bozzuffi
«MADRON» com: Richard Boone
(Madron) Leslie Caron
Duragao: 77 min.
«WERENOLF OF WASHINGTON» com: Dean Stockwell
(O Lobisomem de Washington) Biff Maguire
Duragéao: 90 min. Clifton James

CLUBE PORTUGUES DE VIDEO
¢Y5:l0“e?§§no Garcia, 5 r/c — Sala 3 — 1000 LISBOA

Sistemas: V2000/V.H.S. (Breve)

Condioes. p/sécio:

Lisboa Fora Lisboa
(Até 7 dias) (Até 30 dias)
Quota trimestral 4 800%00 ——
Quota semestral 7 500800 10 500$00
Quota anual 13 000$00 19 000$00

Nas duas modalidades a joia de inscricdo é de 3000800

Alguns titulos:
«Superman I», «A Teia», «An Eye for an Eye», «O Candidato», «My
Fair Lady», «Simone ao Vivo».

VIDEO VISAO

R. Pinheiro Chagas, 10 — 1100 LISBOA
C. Com. Bloco 10

T: 554023

Sistemas: BETA/V.H.S.
Para ser sdcio:

MOD. 1 MOD. 2 MOD.3
(2 cassetes) (3 cassetes) (4 cassetes)
Joia de inscrigao 3000%00 9000%00 12 000$00

Por cada troca de cassete paga-se 300800 e o prazo para utilizagéo
€ de sete dias.

Alguns titulos:

«Trail of Pink Panther» (Leg.) — Comico
«Yentl» (Barbara Streisand) — Musical
«Space Hunter» (Peter Strause) — Ficgao
«The Lift> — Terror

«Christine — O Carro Assassino» — Acgéo
«Dead Zone» — Acgao.

VIDEO CLUBE
R. Latino Coelho, 12-A — LISBOA
C. Com. IM

Sistemas: BETA/V.H.S..

Condigbes p/utentes:

1.2 MODALIDADE — Por cada cassete alugada, o cliente paga uma
caugao de 3000$00, ou duas cassetes virgens ou gravadas, caugao
essa reembolsada na entrega da cassete levantada. Existe ainda uma
taxa de 125%00/dia/cassete.

2.2 MODALIDADE — Jbia de inscrigao 3500$00 nao reembolsavel

— Por cada cassete alugada 200800

— Prazo de utilizagdo das cassetes até 10 dias.

Alguns titulos: )
«Break Dance», «O Elevador», «Blad Runner», «Gorky Park», «Paris
Texas», «Guerra das Estrelas |, 11, lll».

DISCO SHOP JOCA

R. Diogo Stephens, n.° 40 — 2430 MARINHA GRANDE

C. Com. Modemo, Lj-K
T: 54205
Sistemas: BETA/V.H.S.
Condigoes p/sécio:
Joia de inscricao 5000800 (escolha de uma cassete no catélogo)
Taxa: 350800 por cada troca de cassete
O tempo de utilizagao é de até 15 dias.

Alguns titulos:

«Gandhi» (BETA), «Quo Vadis» (BETA), «Jesus Cristo Superstar»
(BETA)

«Electric Blue I» (V.H.S.), «<E.T. O Extraterrestre» (V.H.S.), «Dr.Jiva-
go» (V.H.S.).
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AMPEX NA IBC

A AMPEX CORPORATION
apresentou em Setembro ultimo,
durante o IBC em Brighton, o
novo magnetoscopio VPR-6, que
veio substituir o original VPR-2B.
Para além de empregar
tecnologia de ponta, e de poder
trabalhar em condigoes extremas
de temperatura e humidade, é
capaz de variomotion
continuamente varidvel desde
—1x até +3x a velocidade
normal.

COMPUTADOR
DE MONTAGEM
AUDIOVISUAL

Também durante o ultimo IBC foi
apresentado o mais avancado
computador de montagem
audiovisual existente: o
EDITDROID, da LUCAS-
-CONVERGENCE.

Baseado no microprocessador
68000, operando no sistema
UNIX em lingua C, foi o produto
conjunto da investigacgao aplicada
da LUCAS FILMS e da
CONVERGENCE
CORPORATION, a mais

reputada fabrica de editores
audiovisuais, para satisfazer as
necessidades da produgéo da
série GUERRA DAS ESTRELAS.

AMPEX
PARA OS CORREIOS
SUicoS

Os Correios suigos, responsaveis
pela teledifusao helvética, ja
colocaram encomendas para
maquinas AMPEX VPR-6,
complementando o conjunto de
maquinas AMPEX VPR-80 e
VPR-3 que possuem.

B T A R T S N

TRANSMISSOES
VIA SATELITE

Tiveram inicio as retransmissoes
via satelite em Lassa, capital do
Tibete, dos programas de
televiséo do 1.° Canal de
Pequim.

O Tibete & uma regiao auténoma
da Republica Popular da China,
com uma dificil cobertura
televisiva devido ao tipo de
relevo de solo que lhe é
caracteristico.

SATELITES )
DE COMUNICACOES
PARA O MEXICO

O Meéxico adquiriu dois satélites
de comunicagoes (telefones e
televisdo) & companhia .
americana HUGHES AIRCRAFT,
pelo bonito preco de 140 milhoes
de dolares.

O vaivém CALLENGER vai
colocar os satélites em drbita nas
viagens programadas para Abril e
Setembro préximos.

A melhoria de cobertura do
territério que ambos os satélites
vao trazer, aumentara a
populagao televisiva para 18
milhdes, com especial aumento
percentual nas zonas rurais, até
agora mal cobertas.

o e e s s 1)
SATELITE PORTATIL

Um terminal de satélite portatil foi
apresentado recentemente em
Inglaterra pela companhia
britanica GEC-MCMICHAEL.
Denominado SNG (Satellite
News Gathering), é de muito
reduzidas dimensdes quando
embalado para transporte, e
tanto pode trabalhar a partir do

sector, como a partir de bateria
de automoével de 12 volt.

O SNG s6 tem capacidade de
transmissao, na banda
normalizada dos 14 aos 14,5
GHz, e envia os sinais de video
digitalizados a 1,5 ou a 2 Mbit/s
segundo a norma pretendida.

__
ESTAGAO INGLESA
APRESENTA LUCROS

A conhecida estagao inglesa
THAMES TELEVISION fechou o
ano de 1984 em beleza, com um
lucro bruto de mais de 13 milhoes
de libras.

AUMENTO DA TAXA
DE TV
EM INGLATERRA

A BBC vai aumentar a taxa de
televisao cor de 46 para 65 libras
por ano. Este aumento, que
vigorara por trés anos, ira
aumentar em 3 milhdes de libras
0 orgamento anual da :
companhia, que s6 em 1985, va
gastar 150 milhGes de libras pare
dar bons programas aos
ingleses.

PESSOAL
DE GESTAO
DE 16 BITS

DATI

TOSHIBA

T3008

COMPUTADOR

5

PRESENTE NA EXPOMICRO/85

Estrada da Luz, 218 — Telex 14 198 DATOS P 1600 Lisboa — Tels.: 714 53 77,

714 42 22,714 54 48.

Filial: Rua Dr. Jaime Lopes Dias, lote 5 E — 8000 Castelo Branco — Tel.: 254 13.

B
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JVC HR-D225 U

JVC apresenta um novo modelo
de video de formato VHS para
«combater» 0s seus mais directos
concorrentes.

Este modelo HR-D225U pertence a uma
geracao de videos domeésticos cujas caracte-
risticas sao a facilidade de operagdo (com
um controlo remoto sem fio bastante versatil),
a precisao dos confrolos e a sofisticagao de
alguns recursos (como som estéreo com Dol-
by). Sao caracteristicas hoje disponiveis nos
videocassetes mais modernos. Este aparelho
& comercializado nos EUA por cerca de 950
dolares.

SISTEMA DE LUZES

Os controlos do painel frontal possuem in-
dicadores luminosos que se acendem quando
a tecla é accionada. O operador pode assim
comandar o aparelho a distancia, através do
controlo remoto, e orienta-se pelas luzes do
teclado para saber se o funcionamento esta
correcto.

Outro factor que facilita bastante a operagao
desse videocassete é a exirema simplicidade
do timer (programador de gravagdes automa-
ticas) que apesar da sua grande memoria
(que pode programar até 8 gravacoes com
antecedéncia de 14 dias), é facil de ser ac-
cionado. Também como parte dessa simplici-
dade operacional, tendéncia que se verifica
noutros modelos langados nos ultimos meses,
0 JVC 225 possui um display digital de cristal
liguido que informa o funcionamento das
principais fungoes do aparelho.

A precisao nos comandos, é mais outro
detalhe que chama a atencao. Desde a tecla
OPERATE, que liga o aparelho e que equivale
ao POWER, o operador pode accionar qual-
quer fungdo com um leve toque. A tecla VI-
DEO/TV selecciona o sinal que é transmitido
ao televisor, seja da programacéo normal das
emissoras ou de uma fita sendo reproduzida.
Além das teclas (PLAY, REC, PAUSE/STILL,
STOP e EJECT), este novo modelo possui
uma tecla dnica para avango e retrocesso: a
tecla Shuttle Search, com as posicdes REW
e FF. ;
Existem mais trés indicadores luminosos
que tambem podem servir de orientagao para
0 operador. O indicador TAPE RUN, o indica-
dor SIMUL e o indicador DOLBY NR.

Outra tecla de utilidade & INSTANT REC,
ao lado do display digital, a qual acciona ins-
tantaneamente o mecanismo de gravagido
mesmo que nao estejam accionadas as teclas
normais REC e PLAY. Esse sistema permite
fazer gravacées de até 4h59m com um tnico
toque nessa tecla, independente da velocida-
de de gravagao.

. apresenta facil operacao,

O novo video JVC

precisao nos controlos,
som estéreo e quatro
cabecas de gravacao.

VELOCIDADES

Na parte inferior do painel estao outros
controlos. O selector de velocidades de gra-
vacao (REC TIME) e que s@o apenas duas:
SP e EP. Essa é uma caracteristica dos novos
aparelhos JVC.

Também no painel inferior do JVC 225, o
operador possui uma chave de selecgao de
sinal (INPUT SELECT) com trés posigoes:
SIMUL (para gravar em dois canais bilingues,
ou com frilhas sonoras diferentes); AUX (para
gravar utilizando um segundo video ou uma
camara); e TV (para gravacoes directas dos
canais comerciais de TV). O videocassete
grava e reproduz com som estereofonico, e o
«utilizador» pode utiliza-lo com um equipa-
mento de som estéreo para obter um rendi-
mento sonoro melhor das fitas pré-gravadas
em estéreo. A chave AUDIO MONITOR
apresenta as posigoes L e R que indicam se
deve ser usado apenas o canal esquerdo ou
o direito; neste caso se queira utilizar ambos,
a chave deve ficar na posigao central (STE-
REQ). Para além do botdo de TRACKING,
existente na maioria dos videos domésticos,
que serve para compatibilizar fitas gravadas
noutros aparelhos, o HR-D225 possui um ou-
tro botao giratério o PICTURE SHARPNESS,
o qual ajusta a nitidez da imagem, escolhendo
a posigao SOFT (menos brilhante) ou SHARP
(com maior contraste).

O selector de canais funciona em VHF e
UHF além de poder receber também estagoes
de TV a cabo. Pode sintonizar-se até 105
canais diferentes, através de duas teclas
avancando ou retrocedendo os numeros dos
canais no display. Uma inovagao neste JVC
€ que nao haver necessidade de ajuste de
sintonia dos canais, por ser automatica.

O display digital oferece varias informagoes
para orientagao do utilizador, de acordo com

a operagao das teclas colocadas ao lado do
selector de canais, podendo ser visualizados
o dia da semana, o horério real, o contador
da fita, o indicador de programagéo do timer,
os nimeros dos canais sintonizados e o indi-
cador de estéreo.

O timer encontra-se por baixo do display,
coberto por uma tampa, que além dos botoes
de controlo tem um pequeno texto explicativo
sobre como operar o programador de grava-
¢oes automaticas.

O texto esta em inglés.

APRESENTA 4 CABECAS

QOutra inovagao dos videos actuais, seguida
na nova linha JVC, é a utilizagao de quatro
cabecas de video, em vez das duas tradicio-
nais, além de uma cabega de audio e outra
de TRACKING, também existentes em todos
os videos. As duas cabegas de video adicio-
nais permitem a qualidade de imagem quando
se utiliza velocidades varidveis de reprodu-
cao0., -
No HR-D225U, o avango e o retrocesso
podem ser feitos com ou sem imagem na
tela, pelo sistema Shuttle Search. Pressio-
nando a tecla REW, o operador faz a fita
girar para tras em alta velocidade e vai
acompanhando no televisor a imagem grava-
da, até localizar o ponto desejado.

O JVC 225 nao tem o recurso de camara
lenta.

Gracas as duas novas cabegas suplemen-
tares de video introduzidas nesse modelo, o
avanco e o refrocesso, assim como o STILL
(paragem da imagem na tela de TV), podem
ser feitos sem grandes interferéncias ou falhas
na imagem.

Este modelo é por assim dizer uma evolu-
¢ao dos videos domésticos em formato VHS,
ja acessivel a maioria dos consumidores.
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