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EDITORIAL

ADULTO INVOLUCRADO
®

ODAS las actividades realizadas por los nifios, referentes

al proceso de adaptarse a su sociedad y a su cultura, es-
tan fuertemente asistidas por un grupo de adultos, que en dis-
tintas proporciones van llenando una necesidad impuesta por
lo que actualmente se cree es la educacion de nuestros hijos.
Estos adultos son fundamentalmente los padres y los profe-
sores. Su mision es transmitir los mejores valores de su propia
cultura, y la mejor forma de poder vivirla (cultivarse).

Por otra parte, nuestra sociedad y nuestra cultura se esta
enfrentando a una de las mas fascinantes encrucijadas, llena
de exitantes desafios debido a que los poderosos y misticos
computadores de otros tiempos, ahora son juguetes en manos
de los nifios. Este juguete puede convertirse en el juego mas
importante de la humanidad. Mas que los juegos de negocios,
mas que los juegos de guerra. El computador es un simulador
de nuestra propia mente, y por esta razon tarde o temprano
va a generar una gran potenciacion de nuestras funciones
superiores.

La computacion educativa, rapidamente va evolucio-
nando hacia practicas de desarr8llo personal, que van mucho
mas alla de una técnica cognitiva, y tal como Seymon Papert
lo demostré cientificamente, es posible desarrollar genera-
ciones de lo que actualmente se denomina superdotados de
amplio espectro. Para esto, los nifios comienzan a interactuar
con los computadores a temprana edad en los denominados
ambientes LOGO.

Los conceptos tradicionales de disciplina desaparecen
pues cambia la actitud entre los individuos. Esto significa que
muchos protocolos y ritos impuestos por nuestra cultura desa-
parecen por no tener valor intrinseco.

También muchos de los valores de nuestra cultura van
a desaparecer o seran desplazados por otros superiores.

LA CULTURA SE TRANSFORMA EN ALGO DINA-
MICO Y LA LABOR DE PADRES Y PROFESORES DEBE
SER PREPARAR A SUS CRIAS PARA HACER LA CUL-
TURA, CREARLA Y RECREARLA PARA FASCINARSE
CON ELLA. ¢

—

Para que esta encrucijada se resuelva en favor de nuestros
hijos y de nuestra sociedad, los padres y los profesores deben
asumir su irrenunciable rol en este proceso.

Existen varios caminos para llegar al objetivo. Sin em-
bargo todos tienen en comiin el hecho de permitir el estudio
de las reacciones de los nifios frente al computador. El apren-
dizaje acelerado y la calidad del conocimiento adquirido es
el fendbmeno nuevo que debe ser valorizado por padres y pro-
fesores. La nueva actitud de los nifios frente a compafieros,
profesores incluso sus padres, debe también conocerse y valo-
rizarse porque necesitan una NUEVA ACTITUD DEL
ADULTO FRENTE AL NINO, EN ORDEN A CONSOLI-
DAR SU PROGRESO.

Para los méritos, existe una gran variedad de software
educativo con el cual se pueden realizar experiencias de
apoyo al aula tradicional, sin necesidad de aprender lengua-
jes computacionales.

Para los que se han adentrado en la computacion, el
propio lenguaje (BASIC o LOGO) es un camino de explora-
cion y descubrimiento. Esta es una de las experiencias mas
formativas del pensamiento y que produce el aprendizaje
optimo.

El ideal es una complementacién entre padres y profe-
sores, hogar y escuela.

El desarrollo personal descansa sobre elementos alta-
mente sugestivos, que se transfieren con facilidad a otras
actividades. Si el nifio tiene actividades fascinantes frente
al computador, el ideal es que las tenga dentro del recinto
del colegio también. En estas condiciones se obtiene el ma-
ximo beneficio.

Existen varios caminos, y el mejor es que esta mas a
mano para empezar a generar las experiencias y valorizar sus
resultados.

A la velocidad con que la ciencia y la tecnologia nos
entrega herramientas que nos hacen poderosos y superiores,
no queda otra opcidn que asumir nuestro rol de padres y
profesores de inmediato, Asi estamos vigentes, y nuestros
hijos mucho maés, en ese mundo fascinante del conocimiento
de la ciencia, y del arte que empieza a nacer.

ATARI

MICROCOMPUTADORES
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SOFTWARE DEL MES

T™M -11001, TM- 11002, TM - 11003 y TM - 11004

Creemos que es importante en el mundo de hoy, introdu-
cir al nifio, desde muy pequefio, al mundo de la computacion.
Es por eso que Telematica Ltda. ha preparado programas rela-
cionados con ejercicios de conceptos basicos, tales como:
arriba y abajo; izquierda y derecha, grande y chico, etc., ade-
maés, estimular la coordinacién visomotora, la percepcion
visual y los conceptos de correspondencia, clasificacion y orde-
nacion.

Un gran apoyo educacional-computacional que nos ofrece

ATARI para desarrollar programas para nifios de entre tres

y medio y cinco y medio afios, es el audio de su cassettera,
el cual, creemos, es fundamental para nifios de esta edad, ya
gue la voz junto a la imagen le permite sentirse mas cerca
de lo que se esta ejercitando. Para trabajar con estos progra-
mas, el niflo tiene que escuchar y observar la imagen, lo cual
le esté ejercitando la concentracién y comprensién, elementos
muy importantes que necesitarda mas tarde para el aprendi-
zaje de la lectura y escritura.
Los programas que ya estan a la venta son:

— Conociendo las vocales: El nifio podra trabajar en el cono-
cimiento de las vocales y conceptos basicos que se rela-
cionan con el aprendizaje de la lectura y escritura.

— Conceptos basicos: Le ayudara al nifio a ejercitar los con-
ceptos a través de ejercicios.

— Figuras geométricas y conjuntos: Le reforzara conceptos
sobre las formas de las cosas y coOmo se diferencian unas
de otras.

— Conociendo los nimeros: El nifio podré trabajar en el
conocimiento de los nimeros, tanto en su concepto de
representar una cantidad de elementos, como en el de
aprender a trazar estos simbolos.

Creemos que es fundamental que, ante el computador, el
nifio esté junto a un adulto, quien le servira de estimulo y
motivacién cuando responda bien vy, en el caso ¢ ie lo nece-
site, lo ayudara.

SERIE PRE- ESCOLA
CONCEPTOS BASICOS
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HARDWARE DEL MES

IMPRESORA PANASONIC KX -P1080

Una excelente alternativa de impresora para su computa-
dor ATARI, se encuentra ahora disponible en el mercado na-
cional. La impresora Panasonic KX - P1080 de alta velocidad
y calidad de impresion; a un precio razonable, se transfor-
marz sin duda en la mejor alternativa para su equipo compu-
wzcional ATARI.

La KX - P1080 es una impresora de matriz de puntos, que
dispone de tres modos de impresion: normal de 80 columnas,
condensado de 132 columnas y modo de alta calidad de 80
columnas, similar a una maquina de escribir electronica, me-
diante un interruptor de seleccion de modo, que la hace inde-
pendiente del software utilizado.

La direccion de impresion es bi-direccional e imprime a
velocidades de 100 caracteres por segundo (CPS) en modo
normal, 86 CPS en modo condensado y 24 CPS en modo de
etra de calidad.

Dispone de un cabezal de impresion de 9 por 9 agujas
para modo normal y 9 por 18 para modo en letra de calidad.

Ademas, cuenta con una excelente capacidad grafica de
impresion, de alta definicion, con un maximo de 960 puntos
por linea. .

Puede utilizar como papel de impresion, formularios con-
tinuos de entre 3 a 10 pulgadas de ancho, movido con tractor
de arrastre u hojas sueltas de entre 4 a 9 pulgadas de ancho
accionadas por rodillo de friccion.

Como interface de comunicacion con el computador,
dispone de estandar Centronics paralela de 8 bits por lo cual
requiere de una interface de conexion con su computador
ATARI XL/XE, como la IPP-781 ofrecida conjuntamente
con esta maquina.

Para todos los usuarios que requieran de una excelente
calidad de impresion y alta velocidad de trabajo, la impresora
Panasonic KX - P1080 resulta la maquina ideal para comple-
mentar su equipo computacional ATARI..

Acérquese a su Centro ATARI mas cercano o distribuidor
autorizado ATARI, a solicitar una demostracion de esta
excelente impresora.
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Avanzando

en la Programacion

Atari Basic

VARIABLES

Para el ATARI BASIC las VARIABLES son vitales en la
programacion de situaciones o procesos.

El término VARIABLE forma parte de situaciones co-
munes y frecuentes, ej.: El precio del cobre es variable seglin
la produccion mundial.

Esta frase utiliza el concepto VARIABLE atribuida a la
entidad PRECIO DEL COBRE.

CONCEPTO 1

VARIABLE es una expresion que puede tomar mil-
tiples valores dentro del conjunto de los nimeros. En
Algebra representa un valor desconocido que se des-
cubre resolviendo la ecuacién.

Para el BASIC la variable se encuentra intimamente re-
lacionada con las localizaciones de memoria (Ver Boletin
marzo-abril 86).

CONCEPTO 2

Para el BASIC la VARIABLE corresponde a valores
actuales que presentan un grupo de localizaciones
de memoria.

ACTIVIDAD No. 1
Digite en modo directo:
X =5: PRINT X
Presione RETURN

Con estas dos instrucciones el Intérprete BASIC:
1. Identifica la letra X como una Variable Escalar.
2. Asigna a X el valor 5 y edita ese valor en pantalla.

CONCEPTO 3

La Variable se designa por una o mas letras maytiscu-
las para diferenciar su funcionalidad.

Se recomienda designar a variables por letras que per-
mitan reconocer facilmente la funcion de la variable. Ej:
PRECO=0.60

PRECO corresponde a la funcién Precio del Cobre

10 LISTADO #1
20 X =5: REM asigna el valor 5 a variable X

30 X = X + 5: REM incrementa en cinco el valor de la variable -

40 PRINT X: REM edita el valor de X
50 END

{por Ivan Gjurovic)

PROGRAMA USUARIO

{o
o)
4</?
’qo/
20 X=5 O/Vﬁs‘

Y

Intérprete

Nombre

BASIC Valor

5

Esquema para procesar
una Variahle Escalar

Y
(\‘/,4019
por ATARI BASIC /4

ACTIVIDAD No. 2

Digite el Listado No. 1

¢Qué€ valor edita?

c. Ejecute el programa (RUN y RETURN). Compruebe el
valor

d. Modifique la Iinea 30 para que el valor a editar sea cero

oo

La expresién de Iinea 30 no tiene validez para cdlculos de
Algebra. Para el microcomputador la variable X se actualiza
cada vez que ejecuta la Iinea (30).

El potencial educacional de la Computacion se basa en la

posibilidad inmediata de comprobar lo afirmado en teoria.

A. (CUALES LOCALIZACIONES DE MEMORIA ALMA-
CENAN EL NOMBRE DE LAS VARIABLES?

CONCEPTO 4

La Tabla de Nombres de Variables mantiene un re-
gistro ordenado de NOMBRES de las VARIABLES
por orden de ingreso.

El inicio de esta TABLA de NOMBRES
almacenado en las localizaciones 130 / 131

se encuentra

CONCEPTO 5

La localizacién inicial para la Tabla de Nombres de
Variables se determina por la siguiente expresion:

INITABLA =PEEK(130) + 256 * PEEK(131)
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ACTIVIDAD No. 3

a. Tipee en modo directo (sin nimero de Iineas) lo siguiente:

X =2: INITABLA =PEEK(130) +256 * PEEK(131):
PRINT CHR$(PEEK(INITABLA))

Presione RETURN,

b. ¢Qué relacion existe entre el cardcter editado y el Nom-

. bre de la Variable?

¢. Modifique la linea de programacién para editar dos carac-
teres.

d.  Modifique el nombre de la variable por otra letra. Ejecute.
Para el punto C agregue :PRINT CHRS(PEEK(INITABLA
+1))

e. ¢En qué lugar se ubica la nueva variable?

éCusl ocupa el primer Jugar de la Tabla?

Tipee NEW y presione RETURN. Digite nuevamente la

linea de instrucciones. Ejecute. ¢Cudl es el comporta-

miento?

h. ¢Qué sucede con la tabla de Nombre de Variables al
tipear NEWy RETURN.

Q ™

CONCEPTO No. 6

El Gltimo cardcter del nombre de una Variable Escalar
se almacena en la Tabla de Nombres como Inverso
para reconocer el término.

Ej.: PRECO se almacena PRECO

Estas actividades permiten comprender la forma como
almacena el BASIC el nombre de una variable en la Tabla de
Nombres

ACTIVIDAD No. 4

Digite New y RETURN

Digite en Modo Directo PRECO = 0.80

Digite en Modo Directo ATARI =130

Digite las Iineas del programa LISTADO No. 2

Antes de ejecutar resuma el Nombre de las variables y

su funcién. Ej: INITABLA = Loc. de inicio de Tabla de

Nombres de Variables.

f.  Ejecute el programa. Compare la lista de Nombres con el
resumen del punto e,

g SALVE el programa en Diskette o Cassette con comandos
SAVE o CSAVE.

h. Cargue el programa y ejecute. éCudl listado de Nombres
edita?

i.  SALVE el programa con LIST “’D: nombre” o LIST “C:"”*

Cargue con ENTER

Ejecute el programa y compare la lista de nombres de

. variables.

|, CONCLUYE acerca del lugar en que se localiza la Lista de

Nombres de Variables en las localizaciones de memoria.

QO T D

x T

CONCEPTO No. 7

Las localizaciones 132 y 133 almacenan la locaiiza-
cién de memoria final para la Tabla de Nombres de
Variables.

La expresion:
FINTABLA =PEEK(132) +256 * PEEK(133)

contiene el valor de localizacion final de la tabla.

B. ¢(CUALES LOCALIZACIONES DE MEMORIA ALMA-
CENAN EL VALOR ACTUAL DE UNA VARIABLE?

CONCEPTO No. 8

La Tabla de Valores de Variable contiene el valor para
variables definidas en la Tabla de Nombres.

Las localizaciones 134 y 135 almacenan la localizacion
inicial para Tabla de Valores de Variables.

El orden de ubicacién de valores es idéntico a la ubica-
cion en la Tabla de Nombres.

CONCEPTO No. 9

Cada variable escalar requiere de 8 bytes (localiza-
ciones) para almacenar el valor actual asignado.

ACTIVIDAD No. b5

Digite el LISTADO #3

Ejecute el programa

Modifique el valor de variables escalares. Ejecute.
Compare los valores.

[SEET IR~

APLICACION

El listado No. 4 proporciona una aplicacion para el cono-
cimiento de la Tabla de Nombres de Variables.

RESUMEN

El ATARI! BASIC utiliza dos Tablas para mantener el
registro de las variables en USO por el programa usuario.

Tabla de Nombres de Variables
b. Tabla de Valores de Variables

®

La primera identifica el nombre y tipo.
La segunda almacena el valor o el lugar en que se encuen-
tra el valor.

Las variables pueden ser:

a. Escalares (desarrolladas en este Boletin)
Alfanuméricas
c. Subindice

=3

Las variables alfanuméricas seran el tema del préximo
Boletin.

BIBLIOGRAFIA:

— Mapping the ATARI XL

— Libros DE RE ATARI vol. 1,2y 3
— Revista ANTIC

— Revista ANALOG
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ATAR|

BUZON .
ATARI

Sefior Director:

En primer lugar mis sinceras felicitaciones por su exce-
lente Boletin.

Quisiera decirles que leyendo tan buen documento como
lo es el Boletin, me enteré que don Jorge Valenzuela S. desea-
ba saber una proteccion de programas que no invalide el co-
mando LIST. Creo poseer la solucion.

Mi nombre es Miguel Castilio, en junio cumplo los 15 afios
y resido en Talca. Le contaré que antes de hacer el curso
BASIC ATARI, yo empecé a intrusear los programas que
vienen en el cassette de regalo del computador, Asi fue como
empecé a aprender BASIC. Me costd, pero tuve un buen ingre
Después hice el curso BASIC ATARI y aprendi lo que me
faltaba. Tiempo después me prestaron el curso de inglés de
TELEMATICA vy descubri que hay una funcion USR que
reemplaza al CLOAD + RUN, es decir, Ud. hace una pequeia
rutina a la cual he llamado “AUTORUN’' comienza a cargar
un programa grabado con CSAVE, una vez que lo carga, lo
ejecuta automaticamente sin necesidad de digitar RUN. Esta
rutina es la siguiente:

10 GRAPHICS 0: DIM CARGA$(19): FOR1=1TO 19

11 READ B: CARGASI(I, I} =CHRS$(B): NEXT 1: POKE 764,12

12 X =USR(ADR(CARGAS))

13 DATA 162, 253, 154, 169, 183, 72, 169, 84, 72, 169, 4, 32,
182, 187, 169, 255, 76, 4, 187

Ahora grabe la rutina con CSAVE y haga un programa
protegido asi como el que le daré a continuacion:

9 REM *Rutina de listado del programa*

10 GRAPHICS 0: POKE 16, 64: POKE 53774, 64: POKE 580,1:
POSITION 2, 5: DiM CLAVES$(10)

11 ? “INGRESE CLAVE PARA LISTAR": INPUT CLAVE$
12 IF CLAVES$ <>“ATARVI’* THEN 20

137?: ?INGRESE 1=LISTA POR PANTALLA"

142" 2=LISTA POR IMPRESOR"

1572: INPUT ALT: IF ALT<1OR ALT >2 THEN 13

16 TRAP 13: IF ALT =1 THEN LIST

17 IF ALT =2 THEN LIST “P:""

18 TRAP 40000: FOR T=0TO 1000: NEXTT

20 REM *Programa principal*

212" ' ?"Llegamos al programa principal sin’’

22 ? “’posibilidad de listarse sin clave’’

23 GOTO 23 ~
32000 POKE 65, 0: POKE PEEK(138) +256 * PEEK(139) +2,0:
CSAVE: RUN

Una vez listo, antes de que Ud. lo ejecute grabelo digi-
tando GOTO 32000. Cuando haya terminado la grabacion el
programa se ejecutara, presione RESET. El programa se bo-
rrard. Retroceda la cinta hasta donde empieza la rutina ““auto-
run’’, cargueia con CLOAD vy una vez lista, digite RUN. En
ese momento la rutina “autorun’’ comenzara a cargar el pro-
grama protegido vy lo ejecutard. Ingrese la clave (ATARI en
este caso); elija 1 6 2. En caso de elegir 1 (LISTA POR PAN-
TALLA), Ud. puede detener el listado con CONTROL 1, para
continuar el listado, vuelva a presionarlas. Una vez listado el
programa, el computador llegara al programa principal.

Es asi como Ud. puede hacer un programa protegido,
grabado con CSAVE + POKES de proteccion. Luego Ud. lo
carga con la rutina “Autorun’. NOTA: la rutina “Autorun”
debe ir siempre grabada antes del programa protegido.

Resumen instrucciones para hacer un programa protegido
grabado con CSAVE y que se pueda listar,

1. Digite la rutina ““autorun’ y grabela con CSAVE. Digite
NEW para borrarla. B
2. Haga un programa que al comienzo contenga la rutina de
“listado de programa’ (iineas 9 a 18). Desde la Iinea 20 ha-
cia adelante haga e! programa principal (es necesaria la altera-
cién del SISTEM RESET y BREAK).
3. Ponga en la linea 32000 (o cualquiera otra, siempre que
sea la Gltima) lo siguiente:
32000 POKE 65, 0: POKE PEEK(138) + 256 * PEEK
(139) + 2, 0: CSAVE: RUN

4. Sin ejecutar el prograrna digite GOTO 32000 pare gra-
barlo. Se ejecutaré solo.

5. Para cargar ese programa presione RESET, retroceda la
cinta hasta donde empieza la rutina “autorun’’. Carguela con
CLOAD, una vez lista, digite RUN v esta rutina cargara auto-
maticamente el programa protegido.

Ventajas de este sistema.

1. Se ahorra la mitad del tiempo y cassette ya que la carga
con RUN “C:"” demora el doble.
2. Posibilidad de listar el programa por pantalla o por impre-
sota {sin poder modificario!.
Espero que con este aporte que les he entregado los lec-
tores del Boletin que tenian estas dudas, puedan solucionarlas.
Al Sr. Valenzuela le envié una carta directamente a él.
Ademas, aprovechando esta carta, quisiera darles a cono-
cer otros 2 aportes que me sirven mucho:

1. Sistema de OPEN rapido.

Cuantas veces Uds. han tenido que grabar y cargar dibujos,
datos, etc. con OPEN 41, 8,°0, “C:"* (graba) y OPEN # 1, 4,
0, ""C:"” (carga) y han tenido gque esperar hasta minutos inclu-
sive para que toda la carga esté completa. Pues, conozco-un
método que reduce la grabaeion vy la carga con OPEN a la mi-
tad del tiempo normal. Asi es para grabar:

10 OPEN %1, 8, 128, “C:"’
20 POKE 850, 11: POKE 852, PEEK({88): POKE 853, PEEK(89):
POKE 856, 128: POKE 857, 12

de ahi Ud. sigue con los datos a grabar.
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(viene de la vuelta)

Para cargar:

10 OPEN #1, 4, 129, ““C:"*

20 POKE 850, 7: POKE 852, PEEK(88): POKE 853, PEEK(89):
POKE 856, 128: POKE 857, 12

de ahi Ud.

NOTA: Muy importante es el uso del canal #1, ya que esta
rutina no funciona con otro canal.

sigue con los datos a cargar.

2. Combinacion GRAPHICS 0 con ventana de texto.

Estas 2 Iineas le combinan Grafico O con ventana de tex-
to. Para escribir en la parte superior debe poner ? #6; ““texto’’;
para escribir en la ventana debe poner ? ““texto’’.

10 GRAPHICS 12: D =PEEK(560) + 256 * PEEK (561)
20 POKE D + 3, 2 +64: FOR | =6 TO 24: POKE D +1, 2:
NEXT |

Esperando que mis aportes les sirvan y con mucho agrado
de colaborar con la gran familia de computadores ATARI se
despide atentamente,

Miguel A. Castillo
El Pinar No. 15, Talca

O RD.
No nos queda més que felicitarlo por sus excelentes apor-
tes y conocimiento respecto al computador ATARI, como
su excelente disposicion a colaborar con otros usuarios

entusiastas de la computacion.
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SELECTRONIC

CENTRO ATARI VALPARAISO

Como una necesidad derivada del importante parque de
computadores existente en Valparaiso y la exitosa presenta-
cién en la Feria “’Valparaiso Muestra” efectuada en febrero
con motivo de la celebracion de los 450 afios de vida de Ia
ciudad, Coelsa motivé a Especialidades Electrénicas “SELEC-
TRONIC” para la apertura de un nuevo Centro ATARI en
la Quinta Region.

La confianza de Coelsa en Selectronic fue abordada con
verdadeio entusiasmo, permitiéndonos hoy anunciar, que al
Centro ATARI de Avenida San Martin No. 545 de Vifia del
Mar, se ha agregado, con fecha 2 de mayo de 1986, un nuevo
eslabén ubicado en calle Blanco No. 1131 de Valparaiso.

El nuevo Centro ATARI SELECTRONIC de Valparaiso
cuenta con un amplio local, exhibicion completa de la linea
de productos ATARI, incluyendo modelos 800 XL, 130 XE,
520 ST, periféricos, programas educativos, técnicos y admi-
nistrativos. Dispone también el Centro ATAR/ de Valparaiso
de sala de clases y taller especializado de prdctica para el
desarrollo de Cursos de Capacitacion en diferentes niveles.

A cargo de la direccion de los Centros ATARI SELEC-
TRONIC de la V Region, estd el empresario sefior Silvio
Diez Corvaldn secundado por un experimentado equipo de
personal profesional altamente especializado en la materia, lo
que es garantia de seriedad, responsabilidad y servicio a la
clientela.

Los primeros pasos del Centro ATAR/! de Valparaiso se
han iniciado con muy buenos auspicios y se le augura un
amplio éxito y desarrollo futuro.

ACERQUESE A SU NUEVO CENTRC ATARI de Val-
paraiso. Estamos prontos a atenderle donde usted vive y
como se merece.
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*kaqui opinan
los lectores
de Atari

Para la presente edicion de nuestro Boletin, hemos esco-
gido un excelente aporte del Sr. Roberto Henriquez R., Inge-
niero Mecénico, domiciliado en calle Esmeralda 1118 de Val-
paraiso, por su programa LISTER; haciéndose acreedor al
estimulo de $ 6.000 en mercaderias a su eleccion a retirar
en el Centro ATARI Providencia.

El programa LISTER soluciona el inconveniente de listar

por impresora los programas que presentan simbolos graficos ’,

o caracteres de control, los cuales no se imprimen en el papel,
dejando los listados truncados o incompletos.

El programa LISTER permite imprimir cualquier pro-
grama que haya sido almacenado en cassette o diskette con
formato LIST. La primera pégina llevard al titulo y fecha
(solicitados previamente) y las subsiguientes s6lo el nimero
de pégina.

Este programa utilitario protegera al usuario de cual-
quier error al ingresar los datos y le permitird consultar el
directorio del disco, si no recuerda el nombre del programa
que desea listar. Es simple y fécil de usar, imprime cualquier
caracter grafico y las sentencias de dicho programa seran
impresas tal-cual como aparecen por pantalla.

El programa LISTER fue construido con una subrutina
para colocar texto en el modo grafico 8 (ZPLOTTER, Bole-
tin No. 6, julio 1985) y un “Dumper’ de graficos para la
impresora ATARI 1029. Si usted dispone de otra impresora,
debe reemplazar la rutina de impresién en las Iineas 50 - 270
por su equivalente.

La descripcion del utilitario LISTER es la siguiente:

Lineas 20-40: subrutina para agregar texto en el modo gra-
fico 8.

Lineas 50-270: subrutina Impresion Grafica ATP-1029

Lineas 280-390: subrutina de ingreso por teclado. Controla
que no hayab errores en el ingreso.

Lineas 400-570: subrutina de acceso al directorio de disco,
Solo se necesita oprimir “RETURN’’ cuando el programa
pregunte por el nombre del programa a listar.

Lineas 580-640: inicializa strings.

Lineas 650-780: presentacion del programa e ingreso de datos.

Lineas 790-850: imprime cada una de las lineas del programa
en GRAPHICS 8.

Lineas 860-880: termina la impresiéon debida a un EOF.,

Lineas 890-960: Data para las subrutinas de maquina.
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DESPACHO DE BOLETINES — DESPACHO DE BOLETINES —DESP

AVISO
A NUESTROS LECTORES

A partir del presente Boletin Informativo el despacho
de esta publicacion a nuestros lectores de provincia seré rea-
lizado por cada uno de los Centros ATAR! zonales, depen-
diendo de la ciudad de residencia de cada lector.

Esto permitird estrechar alin més el contacto de cada
cliente con su CENTRO ATARI mas cercano.

A continuacién reiteramos el listado de Centros ATARI
a lo largo de Chile, que los atendera directamente en el des-
pacho del Boletin en su zona:

Arica Comercial Prat, Santa Maria 2119
lquique Comercial Prat, Baquedano 898
Antofagasta Comercial Prat, Baquedano 477
La Serena Sergio Galleguillos, Cordovez 499
Viiia del Mar Diez C. Silvio, San Martin 545
Valparaiso Diez C. Silvio, Blanco 1131

San Antonio Vega y Vega Ltda., Barros Luco 1413

Santiago Telematica Ltda., A. Leguia Sur 75

Santiago CENTRO ATARI, A. de Fuenzalida 79

Curico Comercial Multihogar, Pefia 800

Talca Gas Talca, 1 Sur 1639, Edificio Lircay,
Local 7

Chillan Leonardo Ortiz y Cia., Edificio Salman,

Local 14

Concepcién Electrosur Ltda., Rengo 281

Los Angeles Merino e Hijos Ltda., Colon 523
Temuco Firmani y Cia. Ltda., Montt 730
Valdivia Incosur S.A., Independencia 555
Osorno Firmani y Cia Ltda., Eleuterio Ramirez 870

Puerto Montt Dimarsa S.A., Urmeneta 529

Punta Arenas Balfer Ltda., Rocca 886, Local 23
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LA TRAGEDIA DE CHERNOBYL
SIMULADOR NUCLEAR

La tragedia de Chernobyl en Kiev (Rusia) y, anterior-
mente la de Three Mile Island en Estados Unidos, deja de ma-
nifiesto que la energia nuclear para usos pacificos puede cons-
tituirse en un riesgo para la humanidad.

Es dificil entender la forma como se produce y utiliza
la energia nuclear para la obtencion de electricidad. En un
mundo tan industrializado como el actual la energia eléctrica
se necesita cada vez mas. Los combustibles convencionales,
tales como petrdleo, gas y carbdn, encarecen la produccion
de electricidad y agotan las reservas mundiales.

El uso de caidas de agua en represas naturales o artificia-
es, tan comun en nuestro privilegiado pafs, tiene un costo de
operacidon menor. Sin embargo, el costo inicial, y el tiempo
de construccion, es muy elevado.

La energia nuclear permite la produccion de electricidad
sin agotar los combustibles fosiles y ademas posibilita liberar
grandes cantidades de energia en el Reactor Nuclear.

La Central Nuclear

Una central nuclear se compone principalmente de los
siguientes elementos:

a) Un reactor nuclear, en donde se lleva a cabo la reaccion
en cadena, produciendo enormes cantidades de calor.

b) Un sistema de control del reactor en base a unas barras
de grafito, aguapasada u otro material que absorbe parte
de los atomos producidos. Las barras totalmente sumer-
gidas en el reactor absorben todos los atomos, deteniendo
la reaccion (y la formacién de calor). Las barras total-
mente afuera del reactor o la ausencia de ellas por acci-
dente producen una fuerte reaccion en cadena.

c) Un sistema de enfriamiento del reactor saca el calor del
reactor y lo lleva a unos intercambiadores de calor donde

se produce vapor. El vapor mueve las turbinas genera-
doras de electricidad. El exceso de calor se bota a la at-
moésfera en torres de refrigeracion.

Si falla el sistema de enfriamiento o el sistema de control,
el calor puede producir temperaturas muy altas (5.000°C) que
funden el nucleo del reactor y dejan salir materiales radiac-
tivos que son dafiinos para las personas.

ATARI le brinda la posibilidad de  conocer el funciona-
miento de una planta nuclear, las temperaturas de funciona-
miento y como controlar el reactor, en un excelente programa
de simulacién con graficos animados (Tan bueno que lo usé
la Comision Chilena de Energia Nuclear en el Pabellon CORFO
de FISA). No se requiere ningin conocimiento especial para
usarlo.

Controle la planta con el baston de mando (joystick) y
aprenda, mientras se divierte reparando las fallas. Obtenga su
titulo de OPERADOR DE PLANTA NUCLEAR.

Coelsa recomienda este Programa Didactico para toda
edad, que le ayudara a entender mejor los sucesos de Cherno-
byl y sus secuelas que seguiran causando problemas por largo
tiempo a la humanidad.
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