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EDITORIAL

H A sido nuestra constante preocupacion el tema de la micro-

computacion en la educacion porque hemos tenido la
oportunidad, como también podriamos decir la suerte o el
privilegio, de realizar experiencias seferas que siendo solamente
validaciones relativamente modestas de lo que se ha hecho en
los paises lideres, son indicadores y argumentos muy contun-
dentes que nos muestran el mundo maravilloso al que podrian
tener acceso los educadores y educandos con la ayuda de los
computadores ATARI.

La falta de informacion, como las dificultades que estamos
pasando, junto con la falta de recursos de los establecimientos
educacionales, conspiran fuertemente en contra de darle el
verdadero cauce gue merecen estas inquietudes, las cuales pue-
den tener repercusiones sociales incalculables.

Sabemos qgue el esfuerzo requerido para incorporar nuevos
modelos y mejorar técnicas en la ensefianza es gigantesco.
Pero también somos testigos de como hay educadores con gran
vocacion que al aceptar este desafio no han tenido mas que
permanentes satisfacciones.

El lenguaje LOGO es parte importantisima de este proceso y
hemos aplaudido sin reserva la feliz participacion de TELEDUC
en difundirlo. Paralelamente ATARI| también cuenta ya con
un LOGO en espafiol, que mantiene toda la capacidad de moti-
vacion que lo ha hecho famoso.

Nuestro BOLETIN comienza ahora un nuevo curso de
LOGO, especialmente orientado a la version en castellano. Co-
menzara con las instrucciones graficas o de la geometria de la
tortuga como se supone que es el modo mas facil y entretenido
de ingresar al mundo de la computacion. Por supuesto, veremos
las TORTUGAS MULTIPLES con todas sus capacidades de cam-
biar de colores y formas. La tortuga dindmica con sus instruc-
ciones permanentes de velocidad y también las instrucciones de
bastones y perillas (Joystick y paddles) para que puedan hacer
rapidamente un proyecto de juego.

Del manejo de memorias, condicionalidad, control de
flujo, entregaremos los argumentos y ejercicios para que puedan
entender facilmente que significa un lenguaje estructurado de
memoria dinamica de alto nivel y con esto proyectarse a cual-
quier lenguaje computacional.

El procesamiento de listas, también sera un tema intere-
sante que nos permitira saber las ventajas del lenguaje LISP pre-
ferido de la inteligencia artificial.

Finalmente, nos ocuparemos de los informes por impre-
soras, como también de archivos de datos en cassettes y dis-
kettes con lo cual podremos tener funcionando un sistema
computacional completo bajo el lenguaje LOGO.

Como siempre, las cosas que se hacen por primera vez
merecen muchos comentarios, porque son susceptibles de
corregir y mejorar. Esperamos vuestra valiosa colaboracion en
el sentido de enviarnos comentarios cuando lo estimen nece-
sario.
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Sefior Director:

Mis felicitaciones por el Boletin ATARI, y vaya para usted
todo mi reconocimiento.

Yo tengo un computador ATARI 600 XL y tengo unas du-
das, yo quisiera hacer una matriz y no se como hacerla, pero
una matriz en donde se ingresen los datos por un INPUT, Esta
matriz contendria por ejemplo, el nombre de una persona vy
la comuna, bueno serian varias personas. No se como usar los
string y dimensionar, en el Boletin de octubre sale como mane-
jar un arreglo de string alfanumérico, pero yo quisiera en forma
de matriz, algo asi como para crear un archivo, que pudiera
contener varios datos.

Le hago un dibujo de lo que mas quiero, por si no me ha
entendido:

fecha de
Emmhra edad nacimisnto ciudad
JUAN PEREZ A. 21 110663 Santiago
JOSE ALERCE V. 25 200259 Vina
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Yo le agradeceria que usted me pudiera dar alguna informa-
cion al respecto.

En el Boletin de octubre sale como programar controlando
la tortuga y dice que para ver la tortuga se tiene que dar el
mando ST., al hacerlo en mi computador no sale nada, solo un
error de sintaxis.

Deseo que el Boletin de ATARI siga prosperando, ya que
es muy interesante.

De antemano muchas gracias.

CESAR MALDONADO G.
Alameda 4272, Depto. 205
Santiago

RD,.

El lenguaje ATARI BASIC no permite manejar matrices
de string, sin embargo es muy flexible en la manipulacion
y dimensionamiento de string para contener registros que
formen un archivo completo, pudiendo en cualquier ins-
tante acceder a cualquier registro y sus respectivos cam-
pos, tal como si se tratara de una matriz.

Tomando como base el ejemplo por usted propuesto, en
la columna “Programe su computador ATARI con el
profesor Von Byte” de este mes, se entrega un programa
que maneja un archivo en forma analoga a una matriz
como la requerida.

Viariando el numero y el largo de los diferentes campos
que componen cada registro, se pueden disefiar archivos
de cualquier especie.

Estudiando cuidadosamente el programa sefialado apren-
dera la técnica para la manipulacion de string.

Respecto a la consulta sobre el LOGO, para poder progra-
mar en este lenguaje es necesario contar con el cartridge
apropiado. Ahora existe el LOGQO en idioma espanol.
Acérquese a algun distribuidor ATARI y adquiera este
cartridge,

SOFTWARE DEL MES

SONIDOS: CURSO EN CASSETTE DE SONIDOS

SULTEOFT MULTIEDS T SIULTISOFT ULTISONT MULTHEOFT MULTIBOFT SyULTeser Tl ‘!'_II'I'HUI.,'I.'I.I-'J-
EBOFT ml'l'l-l'l.ll'.w MULTESOFT WA THOF T WULTHD P T MULTIROf T WMULTISOF T WULTISAFT MUY
WULTROFRT MU ATEOF T LT ao e ML mfmmrruuﬂuu T MULTIES P T MULTISSEET il L Tolie
EOFT WL TG F T UL TEOr T UL TISOFT ML TSGR T ULTISOP T MULTERDE T Wi’ Firloed T Ryl Treod T syl
FT I-Il-l'l.'l'l:lﬂ IIHLTEﬂlTiﬂ.ILTlﬂrlTI-I-HLTrI-ﬂ- TUULTISOF T Wl Ti8ar T MU Tisos

FT ML THOFT WL TEEDFT ML THES P T Mg Tl F § WL Taeior 'F'H-'I..H.mrl'llq.l'l'.ﬁlﬂ TRALLT

WL T EORT ML TEOF T MUY FT My L TERO & T bl LT el R T aba 'I'l.l-n-r'n.n.rl.'rm TPy LTSS T ML TrsO R
SEFT UL TIESF T oL TeeSF T L Tebd F T UL TiEOF T UL TIBOF T MU LTS T WL LT ISOE T ML TIED T R LT
EALALT RGP T MU TISOF T MULTISOFT MULTEBO S T WU LTHO P T MULTIEOF T ML TS0 F T MULTISDF T MULTESD®

MULTEEOFT MU

AL TERQF T RILLT

T T T kLl b LIL o T T T MULTIIOR

THOFT MU TEEOR T -ULTW”HULTWFTHULT“FT“HLTMFTPHLTM‘I‘IIHL‘I‘HFTHuq.

£ AU TIEOFT MPULTEEQFT ML TEREET MULTHROFT ML TR T ML TIisSr T hhmﬂlllﬂ. o

BOFTHULTIBOFT MUl TS T MU, TIRDF T HULTIED FY My LTrROR T &4 LT S0P 'I'Ill.l|.11ﬂ:| MALTHOP T MUY

TR lOFE T MULTrROFT TiBGET e 'IﬂF'I'hlu TEFOE TRULTIEDF T MULT O P T ML T S0

b MULTIES T LTS T MULT IS0 F T & ULy

TEFOR T ULTREET LT o T i 'I..'rl!lnl"

TTTTTTTT BULTERDFT MULTIIOFT BULTISOF T ML ‘.I'I.‘III:II"I‘-II'I.II.'I'IH;IIl MULT

'I"illnl‘!. HSET MELTR A T UL T O T SULT i SOP T ML TR FT kL L TR

FTMULTBOFT MULT S AT MULT O T W LT IS0 F T MULTIERS P T AU TEON T MUy T

l-l.r|.1|l-l:ll'thlm.‘r-l:l'fuu-l.‘ruul"ruuullurtuuul.r.urruuu'“r

WLTIOFT MUL T IO T MULTISOF T MULTISOr UL TIRO nu 1
LT IRAF T ML ‘rl:n:l T RILULTISON TII.I..lL'I‘lIﬂ.F uu-|_1- mnﬁu L1

e w",
g .|.|||‘| ||‘ i
II|||,||.!.

CURSO

DE
EN
LENGUAJE ATARI BASIC

SONIDOS

{Requinrs ATARI con 16K RAM)

I'.I.u&-p PHEEHAMAS PARA COMPUTADORES ATARI |I

Este curso en cassette requiere un computador ATARI con 16
KB de memoria y lenguaje ATARI BASIC, comienza con sen-
tencias de sonido (SOUND) muy simples, pero avanza hasta
conseguir acordes, melodias completas y efectos especiales de
sonido.

Tambien demuestra el uso del comando POKE para acceder
directamente a los controles de los cuatro canales de sonido que
dispone el computador ATARI. Todo el material puede ser
usado por un principiante, pero estudiando a conciencia, pueden
aprenderse muchos de los trucos y artificios que se emplean en
los programas de musica mas complejos de ATARI. Casi puede
decirse que |la musica en lenguaje BASIC llega a ser algo facil.

El contenido del curso, cuenta con 7 lecciones que com-
prenden los siguientes topicos:

— El comando SOUND (1)

— Musica BASIC

— Armonia de acordes

— El comando SOUND (2)

— Practica con SOUND

— Algunos efectos especiales

— Editor de sonidos

Con este curso libere su imaginacion y creatividad e incor-
porese al mundo sonoro de su computador ATARI.
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F-80: IMPRESORA SMITH CORONA
DE MATRIZ DE PUNTOS

Un interesante nuevo periférico compatible con su computador
ATARI se ha incorporado al mercado, se trata de la impresora
de matriz de puntos F-80 de la prestigiosa marca SMITH-
CORONA.

Esta excelente impresora con una velocidad de impresion
de 80 caracteres por segundo en forma bidireccional, imprime
en formato normal de 80 columnas por linea o 132 caracteres
condensados por linea. Dispone de capacidad grafica de impre-
sion con una resolucion méaxima de 576 puntos en 8 pulgadas,
permitiendo graficos de alta resolucion en papel.

Por software se pueden controlar los diferentes tipos de
impresion, como caracteres elongados, condensados, subraya-
dos, escaciamiento entre lineas de 1/8, 1/6 6 n/72 de pulgadas
por linea, escoger set de caracteres internacionales, saltos de
pagina, etc.

La impresora dispone de una interfase de entrada paralela
tipo centronics, que permite conectarse a un computador
ATARI a través del modulo de interfase ATARI 850 v su co-
rrespondiente cable.

Y lo mds importante, su reducido costo que la transforma

en la solucion mas econdomica de impresion para su computador
ATARI. '
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%k programe (
su Atari =
con el profesor

von Byte

El manejo apropiado de string y el uso de archivos en cassettes
en ATARI BASIC, cominmente presenta algunas dificultades
a los programadores que se inician. Por esta razon, y tomando
como base la carta de consulta publicada este mes en la columna
“BUZON ATARI", responderemos esta inquietud mediante un
ejemplo que maneja un archivo de datos en un string y lo alma-
cena en cassettes.

De acuerdo al ejemplo planteado, primero se dimensionaran
adecuadamente las variables que contendran los diferentes
campos: nombre, edad, fecha de nacimiento y ciudad, como
sigue:

NOMBRE$ (23)

EDADS (23)

FNACS (6)

CIUDADS (15)

Lo que arroja un largo total de registro de 46 bytes para
cada persona, almacenado en la variable REGISTRO$ (46).
Asimismo, el contenido de todos los registros se almacenara en
un gran string denominado ARCHIVO$ (5000) que contendra
hasta un maximo de 108 registros diferentes. Todo el dimensio-
namiento de las variables se lleva a cabo en la linea 10 del pro-
grama ejemplo.

A continuacion, en la linea 30 se rellena con espacios
blancos toda la variable REGISTROS y en la linea 40 se blan-
quea la variable ARCHIVOS$.

Luego se pasa a la subrutina 5000 para escoger la opcion
de leer un archivo previamente almacenado en cassette o crear
uno nuevo.

La opcidon de lectura entrega los pasos a seguir para leer
los datos desde el cassette, entre las lineas 5100 hasta 5240.

Al crear un archivo, se va a la rutina de ingreso de personas
a partir de la linea 1000, almacenando cada uno de los campos
en la variable REGISTROS en las ubicaciones apropiadas, en
las lineas 1080 a 1110, luego el registro completo se agrega a
la cola de la variable ARCHIVOS en la Iinea 1112 y nuevamente
se rellena de blancos el registro en la linea 1130, continuando
este proceso para cada nuevo registro que se incorpore al archivo
o terminando el ingreso segun corresponda, en lineas 1170 a
1190.

Las opciones de modificar datos de persona o eliminar
registro, consultan por el nidmero de registro a actualizar, de-
terminando su ubicacion en el archivo con los punteros Pl y PF.



fcontinuacion...)

Al escoger la opcion de término de trabajo, el programa va
a la rutina 4000, donde se grabara el archivo completo al casse-
tte, con las modificaciones efectuadas en las otras opciones.

Este ejempio suministra un manejo apropiado de string en
ATAR! BASIC, como también la forma de utilizar archivos
en cassette. Estudie detalladamente cada una de las rutinas de
ingreso, actualizacion y eliminacion que entrega el programa.

2 REM # Manejo ARCHIVD en CASSSETTE %
4 REM =+ RBOLETIN CENMTRD ATARI *
£ REM * ENERO 1280 ¥
B OREM %9585 006K R F KRR XN

10 DI RESPUESTAS(1),LETRA% (1), ARCHIVU
$(5000), REGISTROS(46)  NOMEBRES (25) , EDRD
$(Z) ., FNACH (62, CIUDRDS (135)

TO REBISTRO%=" ":iREGISTRO${(4E)=" "IRED
ISTROS () =REGISTRUS

40 ARCHIVOS=""

0 GOSUER D000

100 REM Construve Menuw Principal

110 GRAMHICES QiPORE S3774, 24 0RE 16, 6

£l

170 TRAE 110:PO0SITION 1, 3:72 "MENU PRIN
cIpAL

130 POSITION 1.5:?2 "i1- INORESAR PERSD
NS

140 POSITION 1,737 "2— MODIFICAR FERSO
NES

150 POSITION §.9:72 "3- ELIMINAR  PERSD
NEES ™

180 POSITION $,11:27% %4— TERMINMHY

190 POSITION 120587 "ELIJA UN NUMERD ™
- ITNPUT NUMERO

=00 IF NUMERD (! OR MNUMERD? 4 THEM P CHR
$( P55 1 50TO 110

10 TRAES A40000: 0N NUMERD GOTO QOG0 200
O, J000, A0

1000 REM Ingresa persenas

1004 NE=ND--1 2 IF NEY 108 THEN BOTO 18500
1010 BRAPHICE O:PORKE S3774 €4 P0HE 16,
&4

1011 GOSUER 7Q00

01 POSITION 10, 2:7 "INGRESAR PERSONA
o n

1020 POSITION 1. 4327 "DEME NOMBRE LN
NEUT NOMBREZS

1030 POSITION 1. 67 "DEME E D A D "=:]
NEUWUT EDRD%

1040 POSITIOGN 1,8:7 "DEME F. NAL., "e:iI
NEUT FNALS |
1050 POSITION 1,107 "DEME CIUDHD N
INFUT CIUDADS

1060 FOSITION 1,.20:72 "DESEARA CORREGIR D
ATOS S/N " INRFUT RESPUESTAHS
1070 IF RESFUESTAZ="G" THEN GOTD 1010
{072 IF RESFUESTA: (> "N" THEN GOTD 1060

1080 REGISTRO$ (1, 23)=NOMBRES
1090 REGISTRO$ (24, 25) =EDADS

A CENTRO ATARI

1100 REGISTRO% (26, 51)=FNACS$

1110 REGISTRO® (32, 46) =L TUHIDARDS

1112 ARCHIVO% (LEN{ARCHIVO$) +1)=REGISTR
%

1130 REGISTRO%=" ":REGIETRO$ (4€)=" '":R
FGISTRO% (Z)=REGISTRO%

1170 POSITION 1,20::7 "DESERA INGRESAR O
TRA PERSONA S/7N "1 INPUT RESEPUESTA$
11680 IF RESFUESTA$="N" THE:N OTO 110
1130 GOTO 1000

1500 RENM ARCHIVO 1lleno

1910 GRAPHICS QiPORE Z5774, 04 FUKE 16,
€ &4

1520 POSITION 10 10:2 CHR$(ZS3) «“"ARCHI
VO LLENDOT

1230 FUR PAUSA=1 TO 4GO:NEXT PAUSA:GS0T
0 110

Z00H0 REM Modifica personas

2020 BRAPHICS O:RORE 35774, 64 HORKE 16,
&4

O30 TRAPR 2020 :7 "NUMERD PERSUNA A MOD
IFICAR "= :INFUT NMOD

2040 TRAOE 40000:F0OR X=1 TIO NP

Zt4as TE ONMOD=X TH&EN GOATOD L0050

20440 NEXT X

e FOSITION 1,309 CHES E3S) ¢ R
RSUNMA NO EXISTE"

=48 FOR PAUSA=1 10 4QQiNEXT FPRUSAGUT
g 21740

M50 PIs=l+ab%{X-1) sPF=H1+- 5
2060 RESGISTROF="":i:REGISTRL =ARCHIVO®: ([
i, -

2070 BRAPHICS Q::RORKE S3774, 64 :P0KE 16,
R4

2080 POSITION 10, 2:7 "MODIFICA PERSONA
o

087 POSITION 1.4:7 "PERSONA # "X
2090 POSITION 1,637 "NOMBRE " ;REGISTRO
(1, 25

2100 POSITION 1,8:7 "EDAD "eREGISGTRO
$ (24, 25

110 POSITION 1, 1037 “F.NAC. ":REGIGTR
0% (26, 31)

2120 BOSITION 1, 15722 "OIUDAD M REGISIR
0% (32, 46)

=130 POSITION 1. 20:7 "MODIFICA SH/7M Yi:
INEUT RESGPUESTAS

2140 IF RESHUESTA$="N" THEN GOTL 2170
2150 IF RESPRUESTA$S="S" THEN GOTO REZ0X
2160 GOTO 2130

2170 BHOSITION i, 20:7 "MORIFICA OTRA PE
RSONA S/N "2 INFUT RESPUESTRS

1/A0 IF RESHUESTAS="NY THEN GOTO 110
=190 IF RESFUESTAS="G" THEN GOT0O 2020
2200 S0TO 2170

=o0T BRAFHICS O:00ORE 53774, 641 RPOKE 16,
=

=203 BOSUE 7000:REGISTRO$=" ":rREGILTRG
$(A4E)=" "IiREGISTRO$ (Z)=RELQISTROS

o004 POSITION 10, 2:2 "MODIFICA PERSUONA
o

2270 POSITION 1.4:7 "DEME NOMBRE "i;:IN
PLT NOMRBRRES

2350 POSITION 1,6:7? "DEME EDAD " :IN
FUT EDAD®

soa0 PROSITION 1,8:7 "DEME F.NAC, "3 IN
FUT FNACS®
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2250
NEUT
2260
ATOS
2270
2280
2230
2500
2310
230
2350

40

25
ALY

FOSITION i,10:? “DEME CIUDAD "::1
CIUDADS

ROSITION 1,20:? "DESER CORREGIR D
S/N “: 1 INPUT RESPUESTAS

IF RESFUESTA$="8" THEN GOTO Z202
IF RESPUESTR$="N" THEN BOTO 2300
GOTO 2260

REGISTRO% (1, 23) =NOMERE$
REGISTRO$ (24, 25) =EDAD%
REGISTRO% (26, 31) =FNACS
REGISTROS$ (32, 46) =CIUDADS
ARCHIVO$ (FI, PF)Y=REGISTROS
REGISTRO$=" ":REGISTROS (46) =" ViR

EOlSTRUS (2) =REGISTRD%

2560 GOTO 2470

2400 GRAFPHICS OIPOKE S3774, 64 :00KE 16,
&4

2410 POSITION &,12:? "pNO HAY FPERSONAS
EN ARCHIVO"

2470 FOR PRAUSA=1 TO 400:NEXT FAUSA
2430 B0TO 119

=00 REM Elimina persona

3020 GRARPHICS O0O:PORKE 53774, 6431 POKE 1€,
&4

SO0 7 "NUMERO FPERSONA A ELIMINAR "]
NFUT NMOD

R040 FOR X=1 TO NF

SO00 IF NMOD=X THEN GOTO IO30

SO0 NEXT X

SO70 POSITION 1_ 20297 CHR$ (253) 2" FERSO

NE N0 EXISTE ™

FOB0 FOR PAUSA=1 TO 400:NEXT AUSA:GOT
O 3150

SQ30 REM

S100 PI=14+4E6% (X-1) iPF=P]+4%

3102 IF LEN(RRCHIVO$) =46 THEN ARCHIVO®

=" 607T0 I130

3104

I+ RI=1 THEN ARCHIVO$=ARCHIVOS (OF

+12 1607 F130

106

IF NMOD=NF THEN ARCHIVO$=ARCHIVOS

(i, PF--46) :60TO I130

3120 ARCHIVOS$ (LEN(ARCHIVO® (1, FPI—1))+1)
=ARCHIVOS (FF+1)

3130 NPE=NP-1:POZITION 1,20:7 CHR$ (2SI
+"PERSONA ELIMINADA"

2140 FOR PRUSA=1 TO 400:NEXT PAUSA

S150

FOSITION 1,20:7 "DESEA ELIMINAR O

TRA FERSONA S/N ":: INPUT RESPUESTAS

3160
2170

IF RESPUESTA$='"S" THEN GOTO IO20
IF RESPUESTA$="N" THEN 5070 110

S180 GOTH 3150

000

REM Termino del trabago

4010 GRAFHICS 0O:POKE S3774, 64 POKE 16,

&4

4020 POSITION 10, 1:7? "GRARACION DE AORC

HIvOo"
4050 POSITION €, 4
4040 POSITION 3.6

? "PASOS A SEGUIR:
? "i- Rebobine CINTA

4050 POSITION 3,7:7? "2~ pPresione Tecla

g RECORD Y RPLAY

I:'I"I

de la GRABADOR

4060 POSITION 3,917 "3- Presione 2 vec
es tecla RETURN®

4070 POSITION 3,13:7? "Fresione RETURN
cuando este listo"::INPUT RESPUESTAS

4080
t]”

4030
4100
4110
a120

1,FF)

41350
4140
SO00
TTE
5010
E4
2012
o120
ESDE

5030

EN CASSETTE"

040

S050

. s INFUT LETRAS

HOEQ
S0Q70

S080
SOR0
=100
29110
£ 4

2120
va"

5130
=l 4o

2130

FLRY

Qll
2160

es tecla RETURNY

al70

cuando este listo"::INPUT RESFUESTAS

180

kM

2130

SO0

5210

P=N[R- ]
wel2 ARCHIVOGE (LEN (ARCHIVDS)+1 ) =REZIRTR
O%:E5070 SZ210 |
D220 TRAR 4C000:IF PEEK{IS9S) =136 THEN
CLOBE #1:*RETURN

S24a0
000 REM Rutina de ERROR

EO10 GRAPHICS 0?7 CHRE (ZS3)

EO12 FOSITION 14,2372 "AHVERATENCIAY
E020 ROSITION 4,717 "o lamento pzro U
d. debe crear
6030 POSITION 4,9:7? "de lo contrario n
0 podra seguir
6O40
panra
£050
Fgsleln
7010
AD%="": RETURN

FOSITION 10Q,20:7? "GBRABANDO ARCHIV

ORFEN #1,8,0,"Ce™

FOR X=1 TO NP
PI=]+46% (X1} i1RF=PI+45
REGISTRO$="":REGISTRO$=ARCHIV(O$ (&

? #1;REGISTRO%

NEXT XiGRAFHICS O:END
REM Gernera o Lee Archivo en CASSE

BRAFHICS O:POKE 53774, 64:P0KE 16,

FOSITION 13,2:? "ORCIONES"
PFOSITION 1,4:7 "L- LEER ARCHIVO D

CASSETTE™" e @
FOSITION 1,6:7 "O- CREAR ARCHIVO

FOSITION 1,8:7 "M- MENU FPRINCIFAL
FOSITION 4,20:7? "ESCOJA UNA LETRAO

IF LETRA$="L" THEN GOTO 5100
IF LETRA$="C" THEN FOF :60T7T0C 1000

IF LLETRAs="M" THEN RETURN

GOTAO S0i1o

REM lLee RRCHIVDO desde CASSETTE
GRAPHICS QIPORKE S3774, G4:P0ORKE 16,
HUSITION 10,1:7 "LECTURA DE ARCHI

FOSITION &, 417 "RASOS A SEGUIR: M
FOSITION J,6&:7? "1—- Rebobive CINTA

FUSITION J,7:2 "2~ Pyrpsione Tecla
de la GRABKRDOR

FOSITION 3.9:7?7 "3~ Presione & veco
HOSITION 3, 1337 "Presione RETURN

FOSITION 10,2017 "LEYENDO SRCHIVO
OFEN #1,4,0 "C:"i1ARCHIVO$S="":1NL=0

TRAR S220
REGISTROS="": INPUT #1:REGISTROS:IN

Jal=

el ARCHIV, "

adelante, "
FOSITION 4,20:7 "Dresione RETURN
continuar": :INPUT RESFPLUESTAS

EOTO 9O

REM Limpia Variabiles
NOMEBRES=""31EDAD$="" 1 FNACS="" 1 CTUD




En la columna de colabora-
cién de este mes, hemos esco-
gido un interesante aporte
enviado por el sefior Patricio
Ruiz, casilla 26, correo 34 de
Santiago, quien demuestra
una interesante investigacion
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este caso, el problema consis-
te en mover un blogue de
datos de 4 paginas, & 1024
bytes, desde la pagina 224 en
ROM hacia una ubicacion pre-
definida en RAM. Si bien es
cierto que esto se puede ha-

y conocimiento del compu- *kaqui opinan cer usando lenguaje BASIC
tador ATARI 600 XL, entre- resulta muchisimo mas rapi
gando sus comentarios y una los lectores do hacerlo usando la infra-
interesante subrutina en len- d x :

: i & Atarl estructura de la  subruting
guaje de maquina a todos de hardware recién mencio-

nuestros lectores.

El primer comentario se refiere a la escritura en pantalla
de los programas en lenguaje de maquina. En efecto, mas de
algin usuario habra sorprendido que al hacer funcionar algu-
nos de los juegos programados en lenguaje de maquina en la
revista COMPUTE!, v que se cargan con el programa especial-
mente disefado para este objeto, MLX, no escriben correcta-
mente en pantalla los titulos y escrituras. Un caso tipico de este
problema ocurre en los programas titulados SHOQT y CHOP-
PERQOID. La causa del problema esta en que estos programas
fueron disefiados para ser operados en el modelo antiguo, el
ATARI 400/800, que tiene el puntero del hardware para trans-
formacion de codigo de caracteres de ATASCII a Interno, ubi-
cado en una posicion diferente que en el nuevo modelo 600
XL. En efecto, este puntero esta ubicado en la posicion $FB49
(64329 dec.) en el modelo 600 XL. En consecuencia, para
corregir el problema de escritura bastard con cambiar en la
subrutina correspondiente, donde dice 246,254 se debe poner
073,251.

1 a manera de efectuar este cambio es bastante simpie,
bastara con cargar el programa en cuestion usando ei programa
de carga MXL, escribir nuevamente las lineas corregidas y volver
a grabar en cassette o diskette el programa corregido. En los
programas antes mencionados, las lineas a corregir son ias

siguientes:

SHOOT 5152: 073, 251, 168, 104, 170, 152, 182
CHOPPEROID 4790: 159, 029, 073, 251, 168, 104, 198

El sequndo. comentario se refiere al uso de subrutinas de
hardware para mover blogues de memoria de un lugar a otro.
En efecto, para la compilacidén de programas en BASIC, el hard-
ware dispone de subrutinas muy eficientes que permiten correr
bloques de memoria de un lugar a otro ya sea para abrir espacios
necesarios para nuevas fineas de programa que se intercalan
entre las existentes, o para suprimir espacios correspondientes
a lineas de programa que se eliminan. En el modelo ATARI
6N0 XL, estas subrutinas estan ubicadas en las siguientes direc-
ciones del hardware: en $A87A (43130 dec.) la que abre espa-
cios v en $ABF7 {43255 dec.) la que suprime espacios.

Estas subtrutinas pueden ser usadas también por el progra-
mador que desee mover blogues de datos en memoria de un
lugar a otro. Quizas |a aplicacibn mas corriente es la de traer la
lista de caracteres desde el ROM hacia el RAM para ser usados,
con algunas modificaciones, como elementos de animacion. En

nadas., En esta aplicacion se uti-
liza la subrutina que corre segmentos de memoria hacia abajo;
es decir, la gue BASIC emplea para suprimir espacios desusados.

Para la aplicacion practica, bastara con definir la direccion
en la memoria RAM hacia donde se traera la lista de caracteres
v denominarla START y luego hacer un Hamado a la subrutina
del hardware por medio del comando USR.

Algunos casos tipicos para la ubicacion de START pueden
ser |os siguientes:

al START = (PEEK{106) — 12} * 258
b START=(PEEK{106)} —16) * 256 -
¢} POKE 106, PEEK{106) — 5 : START ={PEEK(106) + 1) * 256

En fos casos a) v b) se elige una ubicacion desplazada en
12 & 16 paginas desde el tope del RAM, dependiendo del modo
grafico en uso, para copiar la lista de caracteres fuera dei area
de la memoria en pantalla. En el caso ¢} se corre el tope del
RAM en 5 paginas hacia abajo para dejar un espacio donde
ubicar la lista de caracteres protegido de interferencias con el
programa,

La llamada a la subrutina de traslado se hace con la si-
guiente Instruccion:

z=USR {ADR{""h) [[JE}[Z]n~[D] [l Y}T]wiv]l[x] hLs),
START) - - - - - - === = -7 T

debe tenerse especial cuidado al copiar esta instruccion por
cuanfo cualguier error puede causar el bloqueo del computador
L os sfmbolos entre paréntesis [|] deben escribirse con la tecla
CONTROL oprimida y los simbolos subrayados deben escri-
hirse en modo inverso, es decir, con la tecla ATARI,

Finalmente, v sdlo a titulo informativo, debe destacarse
gue existe un error en una de las subrutinas de hardware recién
descritas.

En efecto, la subrutina que mueve bloques de datos hacia
arriba en la memoria contiene un error gue se hace presente
cuando un blogue de datos a mover tiene una longitud igual
a un numero entero de paginas. Afortunadamente esto es
poco usual pero debe tenerse precaucion al usar esta subru-
tina en forma directa. l.a manera de corregir este error seria
de reemplazar el nlimero 10 que existe en la posicion $A8ET
(43233 dec.) por un ndmero 1.

Lamentablemente esto no lo puede hacer el usuario, sino
gue deberia ser correqido por el fabricante.
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EN LA EDUCACION
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A fin de conocer las diversas actividades desarrolladas en la
Quinta Region por el Centro de Ensefianza Asistida por Compu-
tador CEALC, solicitamos al Ingeniero en Sistemas, Sr. Marcos
Ovanedel! Nariez nos hablara sobre el centro que dirige.

Nuestro Centro fue creado en marzo de 1984, como resul-
tado de la inquietud compartida por un grupo de Ingenieros
en Sistemas de Informacion de fa U T.F.5.M. , quienes junto a
un grupo de pedagogos de diferentes especialidades visualiza-
ron el amplio campo gue estdn abriendo fos computadores en
nuestro Sistema Educacional, ya sea como méquinas de calcu-
far, magquinas de ensefiar o como medios intelectuales creativos.

Es asi como durante este breve periodo hemos podido
consolidar un equipo multidisciplinario, cuyos principales
objetivas han estado orientados hacia la difusion a nivel regional
de Jla computacion en el campo educativo, enserianza de
aplicaciones, enseflanza de lenguajes, preparacion con ayvuda del
computador de alumnos para rendir PA.A., e investigacion y
desarrolio de aplicaciones.

En lo refativo a la difusion, nuestro proposito ha estado
orientado hacia que la comunidad escolar (Directores de
colegios, Profesores, Orientadores, Alumnos) puedan visua-
lizar fas enormes proyecciones que tiene el computador como
una herramienta de apoyo en el drea educativa, Asi’ es comao
durante el ano recién pasado, dimos charfas en radicemisoras
focales, se han realizado visitas a diversos establecimientos
educacionales donde alumnos y profesores han tenido la opor-
tiunidad de interactuar durante algunas horas con las diversas
modalidades que cfrece un microcomputador.

Ademas, profesores y alumnos han respondido gentiimente
a nuestra invitacion, visitando el centro y han podido apreciar
enn el terreno mismo las ventajas v facilidades que otorgamos
para incorporar a nifnoes, jovenes y adultos al campo de I3
computacion.

El drea de [a enseflanza estd dividida en dos niveles: el de
la enseflanza de aplicaciones, que estd dirigida a todas ague-
llas personas (ejecutivas, profesionales, docentes, etc.) gue
dentro de su quehacer requieran comprender v poder aplicar
alguna de las modalidades especiticas de trabajo con un compu-
tador.

I\ cetro sanr

Asi es como, por ejemplo, se dictan cursos de Process-
miento de Textos, Visicalc, Bases de Datos vy otros. El otro
nivel estg dirigido para que diferentes personas puedan aprender
y aplicar algun lenguafe computacional como: LOGO, BASIC,
PILOT, COBOL, PASCAL, etc. Dependiendo de Ia edad crono-
/Ogica (se parte con nifios de seis afios de edad) y del grado de
conocimiento de la materia. Esta actividad se desarroffa me-
diante fa dictacidn de cursos personalizados que respondan a
los intereses particulares de cada alumno.

En el drea de investigacion se puso en marcha un proyecto
en conjunto con el Departamento de Informédtica de la U.T.
F.S.M., donde tienen la oportunidad de trabajar profesores y
alumnos de diferentes cursos de las carreras de Ingenieria
Civil y Ejecucion en [nformdtica junto a los profesionales def
centro, en el desarroflo v evaluacion de software educativo.
Esperamos que durante el presente afio podamos empezar a
dar a conocer lo desarrofiado en esta drea, la cual consideramos
como muy importante dado el impacto que estan tenfendo y
llegardn a tener los microcomputadores en [a sociedad,

CEAC, se encuentra ubicado en Bellavista 280, Agua Santa,
de la ciudad de Vifia del Mar.
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CENTRO ATARI

Adquiera en los CENTROS ATARI a lo largo
del pais todo el material necesario para su
Computador ATARI.

Todo el hardware, software, accesorios y
literatura relacionada, podra encontrarlos
en su CENTRO ATARI mas cercano.

CENTRO ATARI
un mundo para su Computador ATARI

® HARDWARE

e SOFTWARE

® ACCESORIOS

e LITERATURA (libros y revistas)
e CURSOS

e ASISTENCIA

CENTROS ATARI en:

ARICA — TQUIQUE — ANTOFAGASTA —
SANTIAGO — SAN ANTONIO — VINA
DEL MAR — CURICO — CONCEPCION —
TEMUCO — OSORNO — PUNTA ARENAS
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CURSO
LOGO EN
ESPANOL

Durante el desarrollo del curso revisaremos las siguientes rma-
terias:

GEOMETRIA DE LA TORTUGA
EDICION DE TAREAS
VARIABLES LOCALES
MANE.JO DE MEMORIA
EDITOR DE FORMAS
CONDICIONALES
OPERACIONES ARITMETICAS
QOPERACIONES LOGICAS
BASTONES Y MANDOS
MANEJO DE LISTAS
ARCHIVOS

INFORMES POR IMPRESORA

GEOMETRIA DE LA TORTUGA

La geometria de la tortuga pretende un encuentro natural
del nifio con los ndmeros a muy temprana edad. Este encuentro

natural tiene dos significados:

al Que los nimeros sean una necesidad real del nino.

b) Que la geometria inherente sea una geometria incremental
relativa a la posicion del sujeto para que tenga validez uni-
versal, mds que la geometria de Euclides o de Descartes, v
aplique sin aparente contrasentido en el calculo diferencial

e integral.

Transformar los niimeros en necesidad es un problema del
ambiente sugestivo del entorno como tambien de los elementos
de motivacion implicitos, en el lenguaje LOGO. Los elementos
de motivacion gue incluye el ATARI LOGQO son:

1. Cuatro tortugas programables que pueden cambiar su color
entre 126 colores v su forma entre 16 formas distintas,
Instrucciones permanentes de velocidad y condicionalidad,
Todo tipo de deteccidn de colisiones.

Sonidos.

el

La geometria misma se basa en el desplazamiento de la
tortuga scbre la pantalla del televisor © monitor, donde puede
dejar un traze de distintos colores, borrarlos y redibujarlos.

Las instrucciones basicas son de desplazamiento y giro que
definen el estado de la tortuga en los atributos de posicion,
direccion y sentido.

)I\ CENTRO ATARI

AV, (avanza)

RE, (retrocede)}

DE, (gira a la derecha)
12, (gira ala izquierda)

Estas instrucciones deben ir acompafiadas de un niimero
que indique las unidades de desplazamiento o giro.

E! desplazamiento se mide en pasitos de tortuga, que son
muy cortitos. La pantalla del ATAR! LOGO tiene 320 pasitos
de ancho y 240 de alto.

El giro se mide en grados de ta! forma que un giro completo
por fa derecha se consigue con la instruccion DE 360.

Para dibujar existen varias instrucciones que sirven para que
la tortuga maneje sus lapices. En primer término veremos solo
res.

LA Indica a la tortuga bajar el lapiz

SL ndica a la tortuga subir el lapiz

LG ndica a la tortuga usar el 1apiz-goma

Nuestro primer encuentro con el .LOGO lo hemaos estimado
mejor hacerio con la tortuga, sin embargo el LOGO comienza
siempre con una imagen en la pantalla dedicada al TEXTO. Para
Hegar hasta la tortuga y sU campo de accion es necesaric dar
cualguier instruccion de manejo de grafico. Si utilizamos la ins-
truccion TG, gue indica a la tortuga que aparezca, se cambia
la pantalla de TEXTO por la pantalla grafica v aparece la TOR-
TUGA en el centro de la pantalla.

L.a tortuga llega al centro de la pantalla, cada vez que se la
llama por primera vez, con su iapiz listo para dibujar, es decir,
cualguier desplazamiento que se le ordene ird dejando un trazo
por donde ha pasado.

Con estas ocho instrucciones debe comenzar la familia-
rizacion con los elementos que componen un sistema compu-
tacional.

Las instrucciones de estado de la tortuga {(AV, RE, DE,
|Z) deben ir acompafiadas de un nimero que da la relacién del
nuevo estado.

Por ejemplo:

AV 90

El LOGO es muy celoso al interpretar una orden. El espa-
cio gue separa AV de 90 es clave que indica gue AV es un ele-
mento de la instruccion v 90 es otro efemento.

Con la instruccion AV 90 gueremos que la tortuga avance
90 pasitos en la direccion o rumbo que actualmente apunta.

Veamos un ejercicio real;

EJERCICIO 1.

1. Con el computador debidamente conectado a su monitor
(ver manual del computador o de cartridges de LOGO
ATARI en espaiiol) insertar el cartridge del LENGUAJE -
LOGO.

Encienda el TV o monitor y el computador,
Luego aparecera en pantalla el mensaje:

BIENVENIDO A ATAR!I LOGO
4. Tipee TG y luego presione la tecla RETURN

NOTA IMPORTANTE: La tecla RETURN sirve para indicar a
LOGO que nuestro mensaje estd compieto, v es el turno de @l para
interpretar el mensaje y realizar {as instrucciones.

Es |la tecia que mas se utiliza v de agui en adelante se supondra
que cada linea de mensaje termina con presionar dicha tecla. Si la
ifnea del mensaje es mds larga que la linea fisica, se puede seguir
escribiendo alin habiendo llegado el cursor al lado derecho de la

ol
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pantalla, pues autométicamente salta al extremo de la linea si-

guiente. Las Ifneas que exceden el ancho de la pantalla disponible E
quedan marcadas con una flechita — que indica que continda en =
la siguiente linea fisica, =
5. En el centro de la pantalla debe aparecer la tortuga apun- E
tando hacia arriba. Nuestro primer dibujo serd un cua- =
drado. Digite: =
AV 50. =
DE 90. E
AV 50. B
DE 90. =
AV 50, =
DE 90. =
AV 50, _§_
DE 90. =
Cada una de estas instrucciones es ejecutada al presionar :
RETURN. CONSTRUYA UN RELOJ S
Finalmente se completo el cuadrado gracias a que la tortu- :
guita aparecio con su lapiz listo para dibujar. DE TIEMPO REAL =
Recordemos que la filosofia LOGO implica disciplinas v 5
habitos en orden a optimizar las tareas cognoscitivas y final- =
mente la creatividad. ;-
El conocimiento de la realidad lo podemos aplicar durante El Computador ATARI dispone de un reloj z
todo el presente curso, y es el momento de empezar. interno, que constantemente se esta actualizan- 'g'
Con las instrucciones que hemos presentado le vamos a do, ubicado en las posiciones de memoria 18, 19 =
tomar el sentido a la geometria LOGO. Nuestro interés, imagi- v 20 decimales. =
nacion y creatividad deben ser los que nos van a plantear el E
laaiids A continuacion se entrega una subrutina que E
permite controlar las horas, minutos y segundos, =
utilizando estas posiciones de memoria. La =
rutina de calculo de horas comienza en la linea =
160 y usted puede incorporarla a sus propios E
_programas. E
10 REM * RUTINA DE RELOJ * &
20 REM % BOLETIN CENTRO ATARI * =
S0 REM % ENERO ~ 19385 % =
40 REM %355 %% %% %% K55 %% %K% % %% % %% % =
100 BRAFPHICS 2+16 =
110 POKE 20, 0:FOKE 19, 0:FOKE 18,0 =
120 BOSUE 170 =
130 POSITION 4,0:? #63;"RELOJ ATARI" =
140 POSITION €,5:7 #63;HRS;":":MINs"s"s =
SEGy" S
EJERCICIO 2. 154 GOTO 1z0 =
Desarrollar una o varias ideas sencillas de geometria v realizar- 160 REM Rutina del relay _ =
las. Recomendamos un paisaje, casas, arboles, montafias. nubes ol TEEMDEh{F'EEFf‘fE["}+p'EE*{(19)*355+F'EEH =
; , ' g el L ae (18) *2SE*256) /60 =
sol, etc., para los casos en que no se tenga una inspiracién 180 REM Calcula sequndos E
propia. Se pretende generar una experiencia semejante a la que 190 SEG=INT ((TIEMEO/60-INT (TIEMED/EO) ) g
tendria un nifio con sus instintos relativos al conocimiento, *E0) =
totalmente vitales, activos vy sin distorsiones. 200 REM Calcula minutos §
= 4 , ) 7 =
—  Explorar el computador Eé?) :éE;INT( (TIEMPO/3600-INT(TIEMPO/3E
— Descubrir relaciones causa-efecto 220 REM Caloula hevke
— Manejar estas relaciones causa-efecto para desarrollar una 230 HRS=INT((TIEMFO/216000~INT (TIEMEQ/
idea propia 216000) ) *60) =
— Sentir el placer de lograr manejar esta realidad 240 RETURN =

— Terminar el proyecto.

LLELELDSRRRE

OJO: Puede borrar toda la imagen con la instruccién LM.



IDEAS Y TRUCOS

Para los entusiastas de las capacidades graficas y de colores de
su computador ATARI, se entrega en esta seccion una rutina
en lenguaje de maquina que genera una cascada de colores
sobre una figura dada. La rutina que se encuentra entre las
lineas 30.000 a 30.100 puede ser incorporada a cualquier pro-

grama BASIC para producir el efecto indicado.

Dependiendo del valor que se cologque en la posicion de
memoria 1669,el efecto grafico se producira sobre los colores

de los registros 0, 2 6 4 segun corresponda.

A modo de ejemplo, entre las lineas 100 y 510 se dibuja
una figura en modo grafico 3, para luego producir la cascada

de colores sobre uno de los registros de color escogido.

A CENTRO ATARI

2 REM % Jdeas y Trucos *#*
4 REM %+ =ENERDO 19805 * %
5 REM 33933 30 3 3 5 6 95 %
10 OPEN #1,4,0, "K:"

100 GRAFHICES 3

110 SETCOLOR 4,8, 2

120 REM Dibuja Casa

122 COLOR J:SETCOLOR 2,14, 2
120 PLOT 10, 7:PLOT 9,8:DRAWTO 11,8
140 FPLOT 8,9:DRAWTD 12,3
150 PLODT 7, 10:DRAWTO 13, 10
160 FLAOT &, 11:DRAWTCE 14, 11
170 FPLOT S5, 12:DRAWTO 15, 12
180 PLOT 7,13:DRAWTO 13,13

300 REM Dibuja Arbol

202 COLOR 22:SETCOLOR 1.12.2
210 PLOT 30, 1:DRAWTO 32, 1
oeQ FPLOT 26, 2:DRAWTO 3&, =
S50 PLOT 25, 3:DRAWTO 36, 3
340 PLOT 24 A:DRAWTD 37,4
S0 PLOT Z4,5:DRAWTD 37,95
<60 FLOT 25,6 :DRAWTO 36, &
S70 PLOT 26, 7:DRAWTO 359,
S0 PLOT ZE, 8:DRAWTQO 3,
o220 FLOT 25, 2:DRAWTO &6, 9
400 FLOT 24, 10:DRAWTO E7, 10
410 PLOT 24 11:DRAWTO 37,11
420 PLOT 25, 12:DRAWTO 35, 12
450 PLOT 26, 13:DRAWTO 24,13
452 REM Dibuja Tronco

434 COLOR JI:SETCOLOR 2,14, 2
440 PLLOT 29, 14:DRAWTO 31,14
4250 PLOT 29, 15:DRAWTO 51,195
460 RL_OT 29, 16:DRAWTO 21, 16
000 REM Dibuja Fasto

902 COLOR Z2:SETCOLOR 1,12.4
210 FOR X=1 T0O 3:RLOT O, 16+X:DRAWTO 39
,le+X iNEXT X

£00 REM Menu de oociones
619 PORKE 752, 1

Bk = VERDE =2=CAFE S=RZU
Lll

14 TRARF 610

b 2 32 © ELIJA UNA OFPCION "

:GET #1, NUMEROD

&350 TRAF 40000:I1IF NUMERO=49 THEN SW=z23
:GO0SURB Z0000:60TO 610

&40 IF NUMERO=350Q THEN SW=z4:G0SUEBR JI0O00

O:60T0O &10

EoQ IF NUMERO=S31 THEN SW=2z6:G0SUEB 3000

0:607T0 610

660 IF NUMERO=153 THEN GOTO €10

€70 GOTO 610

S0000 REM POKE 1669, 23=letra

S0010 REM FOKE 16672, 24=fondo

S0020 REM FPOKE 1669, ZE&=marco

S0030 REM Cascada

S0040 FPOKE 1664, 25Z:POKE 1665, 142:FPOKE
1666, 10

30050 POKE 1E67,Z1Z:POKE 1668, 142:POKE
1663, SW

30060 POKE 1670, 208:00KE 1671, 234 :PORKE
1672, 206 .

J0070 FOKE 1673, 254:POKE 1674,6:FPOKE 1

675, 208:P0OKE 1676, 243:POKE 1677, 206

30080 POKE 1678, 253:FPOKE 1679,6:P0OKE 1

680, 208:FPOKE 1681, Z238:FPOKE 16£82,104:P0

KE 1683, 96:FPOKE 1&84,76

S0090 POKE 1685, 128:FPOKE 1686, 6:FP0OKE 1

730, 0:POKE 1789, 255

30100 A=USR(1664)

30110 RETURN

190 PLOT 7, 14:DRAWTO 13, 14
200 PLOT 7, 15:DRAWTD 13, 15
210 PLOT 7, 16:DRAWTO 13, 16

Digite cuidadosamente el programa y grabelo en cassette o
diskette y luego ejecutelo. Una vez dibujada en pantalla la
figura, digite el nUmero de la opcion deseada y se activara la
cascada de colores durante un instante.



MISCELANEAS

EN ESPANOL

El texto mas profundo que se ha escrito sobre la programacion
de jos computadores ATAR!. A través de sus diez capftulos y
diez apéndices los creadores del computador revelan todos
sus secretos de hardware y software. Desde una exposicion
general del sistema hasta los menores detalles de ia programa-
cion de interrupciones de tistas de desplieques para el disefio
de graficas especiales, ef uso eficaz del lenguaje ASSEMBLER
y del BASIC ATARI! para el dptimo aprovechamiento de ias
virtudes que posee el hardware. Todo estd aqui v ahora en
casteliano, traducido vy revisado cuidadosamente, para gue el
idioma no constituya una barrera para guienes desean o nece-
sitan dominar més y mejor esta extraordinaria maguina que
es el computador personal ATARI. Se incorporaron también
en la mejor forma posible, sin alterar la linea central del texto
las .observaciones necesarias relacionadas con las diferencias
existentes entre los modelos 400/800 v los XL.

No es en todo caso un libro facil de leer, ni estd pensado
para ser una lectura introductoria para ¢l principiante. Requiere
concentracidn y algunos conocimientos previos. Abundan las
referencias a los manuales de hardware y del sistema operativo
cuyo conocimiento si bien no es indispensable resulta conve-
niente,

CONTENIDO

CAPITULDO 1: Vistazo general al sistema: un corto resumen con
un mapa de memoria, un diagrama en blogue v la identifica-
cion de las funciones de los tres microprocesadores dedicados:
ANTIC, GTIA y POKEY, que ademds de fas PIAS, funcionan

bajo la coordinacién del microprocesador principal, el 6502,

CAPITULO 2: ANTIC y la lista de desplieque, la programa-
cion del microprocesador de despliegue con todos los modos
graficos que posee el ATARI v la forma de aprovecharlos en
la creacion de pantallas combinadas, cambios de pagina, super-
posicion, etc,

CAPITULO 3: |Indireccion grafica, registros de color vy juegos
de caracteres con todo el potencial del manejo de colores
para amimar las imagenes, la redefinicidén de caracteres para
usos especificos y [a creacidn de graficas de caracteres.
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CAPITULO 4: Grafica de Jugador/Proyectii, una de las fa-
cetas mas fascinantes y al mismo tiempo menos dominadas
de las extraordinarias capacidades graficas del ATARI. La
creacion y el manejo de estos simpaticos personajes desde
BASIC y desde el lenguaje ASSEMBLER, en aplicaciones
de juegos y también otros campos de la programacion.

CAPITULO 5: Interrupciones de la lista de despliegue; otro
potencial muy admirade en sus efectos, pero poco compren-
dido en su manejo, permite la ejecucion de rutinas de ma-
quina en forma sincronizada con la imagen, ya sea para actuar
sobre &sta o para otros fines.

CAPITULO 6: Movimiento de paginas {scrolling}; un poderoso
aliado, cuando se trata de expaner al usuario de un programa,
una cantidad de informacion mayor a la que tiene cabida en
ta pantatla, Textos, diagramas, mapas, etc., pueden desple-
garse en todo su tamano y hacerse visibles, usando tg pantalla
como una ventana, que puede moverse y apuntarse a voiuntad
a la region deseada del despliegue. Se tratan los movimientos
vertical, horizontal y combinado, tanto gruesoc comao fino.

CAPITULO 7: BASIC ATARI, una detaliada descripcion de
fas virtudes v de las limitaciones de este BASIC de solamente
8 Kbytes. El funcionamiento del intérprete, uno de los pocos
que interpreta linea por tinea durante ia creacion del programa
los codigos (token} del BASIC, los punteros, el uso de la memo-
ria v la interaccion con el sistema.

CAPITULO 8: EI Sistema Operativo, una presentacién general
introductoria, seguida de una descripcion mas detallada de sub-
sistema de entrada/salida (1/Q), juego de caracteres en ROM,
vectores de rutinas, base de datos, relojes, paguete de coma
flotante, etc, v de las posibilidades de su uso explicito desde
BASIC vy lenguaje de maguina.

CAPITULO 9: El Sistema Operativo de DISCO {DOS): |a forma
en que a través del operador de disco, residente en ja ROM del
Sistema Operativo, éste se combina con las otras dos partes
del DOS: el Administrador de Archivos {FMS) vy el Paquete de
Utilitarios de Disco {DUP) con detalles de los comandos de
disco, estructura de archivos y descripcion del procedimiento
de acceso aleatorio.

CAPITULO 10: Sonido, una completa descripcion de los cir-
cuitos del ATARI, que le dan una asombrosa capacidad de
generacion de sonidos. |_a programacion de los poli-contadores
y cOmo actdan los cuatro canales de audio, incluyendo la com-
binacion de dos de ellos para generar sonidos en un rango de
dos bytes {0-6553b}. La Uitima parte abarca las técnicas de
programacion para ia generacién de sonidos.

Los apéndices del 1 al 10 estéan dedicados al estudio deta-
llado de los siguientes temas: Interrupciones del intervalo
vertical, Ingenieria humana. El cassette ATARI. Artificios de
Television. El paguete de Coma Flotante. Diagrama de flujo
del Sistema Central de Entrada/Salida (CIO). El Operador del
Impresor Qume. Acceso Aleatorio. Diagrama de Flujo de
tnicializacion de Encendido. GTIA.
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