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EDITORIAL

L COMPUTADOR PERSONAL es un concepto y una

actividad que nacio con el uso de los microcomputado-

res, como una herramienta de sobremesa en actividades
mas relacionadas con la toma de decisiones, que con activi-
dades caracteristicas de los computadores.

Si bien es cierto, que los computadores con su capacidad
de ordenamiento de datos dentro de la empresa, ha signifi-
cado que la toma de decisiones sed sistematizada como nunca
antes lo fue, la aparicion del programa VISICALC, desarro-
llado en principio como algo propio de los microcomputado-
res, marco un hito importante en el uso de los computadores
personales en la gran empresa, especificamente en el area de
Finanzas, pues permitio hacer un modelo financiero de la
empresa a un costo minimo. Lo anterior se tradujo en que
los ejecutivos pudieran hacer todo tipo de sensibilizaciones
en forma inmediata, sin tener que recurrir al Departamento
de Informéatica y Computacion de la empresa, que con otras
prioridades nunca podia ser oportuno y efectivo con la infor-
macion solicitada por el departamento en particular.

Las sensibilizaciones nos permiten entrar en el juego de
auscultar el futuro financiero de la empresa, utilizando un
modelo que responda a todas las preguntas de: {qué pasaria
si?, al modificar cualquiera de los parametros del modelo
que representa al negocio.

Las Bases de Datos, son también otra de las principa-
les aplicaciones del Computador Personal en manos de un
profesional o ejecutivo de empresa.

En ésta se pueden almacenar los antecedentes histo-
ricos, resumidos o clasificados, de una actividad particular.
Una buena Base de Datos, nos permite luego jugar con estos
antecedentes y empezar a conocerlos como nunca antes.

Las Bases de Datos actiian como veloces kardexs electronicos
que entregan sus antecedentes en distintas clasificaciones y
prioridades, como también corregirlas y actualizarlas con
mucha rapidez. Sus listados de informes, nos permiten orde-
nar vy clasificar esta importante informacion.

Los famosos diagramas de barras, como también los
graficos de tortas, tienen la virtud de entregar valiosa infor-
macién en una fraccion de segundos, la cual en forma de
listados estadisticos necesita de varios minutos para ser ana-
lizada. L",os programas graficadores de datos, han pasado a

_constituir parte importante del quehacer del Computador

Personal.

Finalmente, una de las mayores aplicaciones que alcan-
zan los Computadores Personales hoy en dia, es en el Proce-
samiento de Textos. Estos programas implican una gran eco-
nomia de tiempo en la preparacion de informes, cartas, articu-
los, publicaciones y todo tipo de documentos escritos.

El Computador ATARI 800 XL, asociado a una dis-
kettera ATARI 1050, representa hoy en dia la mejor y mas
economica solucién en materia de Computacion Personal, ya
que dispone de una serie de excelentes programas para este
fin, como son: VISICALC como planilla electronica, FILE
MANAGER, SYNFILE y DATA PERFECT como Bases de
Datos y ATARI WRITER como Procesador de Textos.

Y mas aGn, ya que hoy se encuentra disponible el
SYNCALC, obra maestra en planillas electronicas, similar al
famoso LOTUS 1 2 3, con la gran diferencia, que este Gltimo
cuesta mas de cuatro veces el valor del SYNCALC y debe
ser utilizado en un equipo con un costo que supera en mas
de 10 veces a una configuracion con ATARI 800 XL.
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HARDWARE DEL MES

BT -312 KM
MONITOR 12" BLANCO Y NEGRO

El computador ATARI 800 XL, dispone de una salida poste-
rior para conectarle un monitor de video, a colores o blanco
y negro, segln necesidad.

El Monitor Blanco y Negro BT-312 KM de 12 pulgadas,
es una excelente solucion de bajo costo y alta nitidez de ima-
gen, debido a la mayor resolucion vy estabilidad de la imagen
presentada.

Para muchas aplicaciones profesionales, como procesa-
miento de textos, manejo de bases de datos, planillas elec-
tronicas tipo VISICALC vy otros, que no requieren el uso de
las capacidades de colores del computador ATARI, la utiliza-
cion del monitor de video BT-312 KM, representa la mejor
solucion al menor precio como pantalla.

Para una demostracion del mismo, acérquese a su distri-
buidor ATARI mas cercano.

—

BUZON
ATARI

Sefior Director:

Primero que nada, vayan mis felicitaciones para ustedes
por su excelente Boletin Informativo ATARI.

Mi consulta particular, se refiere a como lograr construir la
instruccion TAB(X) —que otros lenguajes BASIC disponen—
para poder tabular, dado que el ATARI BASIC no la tiene, y
muchas veces es necesario ubicar la informacién en algan lugar
especifico de la pantalla o impresora.

Esperando su ayuda al respecto, le saluda atentamente,

Gaston Rioseco V.
" Antofagasta

O AR.D.

Muchas gracias por sus palabras de estimulo y nos senti-
mos satisfechos de poder atender las consultas de nuestros
clientes.

Efectivamente, el lenguaje ATARI BASIC no dispone de
la instruccién TAB(X) para tabular, como es el caso de
ATARI MICROSOFT BASIC. Sin embargo, resulta muy
simple implementar una solucién al respecto, que cumple
exactamente con la misma funcién.

10 REM Implementacion funcién TAB(X)

20 DIM TAB$(40)

22 REM llena con 40 blancos TAB$

30 TABS$(1) =" ": TAB$(40) = TABS: TAB$(2) =TAB$
' 32 REM limpia pantalla

40 PRINT CHR$(125)

50 PRINT “INGRESE COORDENADA X, 2>X <30: ok
INPUT X
60 PRINT “INGRESE NUMERO INICIAL, 1 >N <20: ";:
INPUT N
62 REM el nimero 6 es la cantidad de la palabra NUMERO
70 PRINT : PRINT TAB$(1, X); “NUMERO"’ ; TABS$(1, 20 — 6);
““CUADRADO”
80 PRINT
90 FORP=NTO5*N
94 REM STRS$ = convierte niimeros a letras
100 Q=LEN(STR$(P))
110 PRINT TAB$(1, X); P; TABS(1, 20—-Q);P*P
120 NEXTP
130 END

_/
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CONOCIENDO EL UNIVERSO desarrolla la comprension
acerca del medio que rodea al hombre, de la importancia de los
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CURSO
LOGO EN
ESPANOL

GRAMATICA DE LA TORTUGA

(continuacion)

VARIABLES

La mejor manera de entender las variables de LOGO es ima-
ginarlas come receptaculos con nombres afuera y contenido
dentro. Los dos puntos al comienzo de una palabra indican
que su contenido debe estar disponible para el procedimiento.
Si se tipea: : S

IM :JUAN

El LOGO busca un casillero denominado JUAN. Si
encuentra uno, busca en su interior y realiza todo lo que se
encuentra disponible para IM.

El procedimiento IM enseguida despliega- el contenido
(valor) de JUAN en la pantalla. Si no encuentra algo en su in-
terior, imprime un mensaje de error:

JUAN SIN VALOR

Existen dos formas de poner cosas o valores dentro de
estos casilleros. El primero ya esta explicado y consiste en usar
procedimientos con ENTRADAS)

El segundo es usando el comando HAZ.

HAZ "“JUAN 25 N .
IM:JUAN \
25

El procedimiento HAZ necesita dos ENTRADAS: una
palabra y un valor que puede ser una palabra, una lista o un
numero. Aqui se crea un casillero llamado JUAN vy coloca 25
en su interior.

Tenga presente que un procedimiento no detiene su eje-

" cucion cuando llama a un subprocedimiento. Asi, una variable

local de un procedimiento puede ser usado por sus subproce- °

dimientos. ; +

\—

~

EN QUE CONSISTE UNA LINEA LOGO

La definicion de procedimientos consiste en lineas de ins-
trucciones. Estas se llaman lineas LOGO debido a que pueden
ser mucho mds largas que una linea fisica de la pantalla, por
ejemplo:

HAZ “VARIOSNOMBRES [ JOSE JUAN PEDRO
MARIA —>JUANA ROSA ]

La flecha ( = ) indica que la proxima linea de la pantalla
es una continuacion de la primera linea LOGO. Para conse-
guir lineas mas largas, s6lo es necesario seguir escribiendo sin
presionar la tecla RETURN.

Resumiendo podemos decir que:

1. Cada vez que se use un procedimiento, aseglrese de saber:
a) Cuantas entradas tiene
b) Cuando es un comando u operacion

2. La primera palabra de una linea LOGO debe ser siempre
un comando.

3. Una operacion siempre es una entrada para otro procedi-
miento.

4. Asegurese de contabilizar cada entrada para procedi-
miento.

5. Cuando las entradas o un comando han sido contabili-
zados, el proximo procedimiento debe ser otro comando.

El siguiente ejemplo muestra lineas de LOGO mas com-
plejas:

CR COMENTARIO :ADJ

IMSE [ TU ERES | :ADJ

IM SE [ YO SOY ] PLBR SU :ADJ “ISIMO
FIN

COMENTARIO “DIVERTIDO
TU ERES DIVERTIDO
YO SOY DIVERTIDISIMO

LAS TORTUGAS MULTIPLES

El ATARI LOGO tiene cuatro tortugas para realizar tareas
graficas y se le pueden asignar tareas especificas a cada una
mediante distintas instrucciones. Las tortugas se identifican
por su hombre, que son 0, 1, 2 y 3. Cuando es la primera ins-
truccion gréafica, es la tortuga O que aparece y realiza las ta-
reas solicitadas.

Para mandar a otra tortuga se activa con la instruccion
DILE enseguida del nimero que representa a la tortuga de
interés. Luego, todas las instrucciones que se ordenen, seran
realizadas por dicha tortuga. Ejemplo:

CR CUADRADO :LADO
REPITE 4 [ AV :LADO DE 90 ]
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DILE 3
AV 50
DE 45
CUADRADO 10

CUADRADO 25

La tortuga 3 hara un cuadrado de 25 por lado, luego avan-
zara 50 pasitos, girara 45 grados a la derecha y hara un cua-
drado mas pequefio de 10 pasitos por lado.

Se pueden activar varias tortugas juntas a la vez con el
comando DILE seguido de una lista de nimeros representando
las tortugas que se deseen activar.

Ejemplo:

DILE[0 1 2]
CUADRADO 28

Las tres tortugas en forma simultanea haran un cuadrado
de 28 pasitos, partiendo de la posicion en que se encuentren,
que puede ser cualquier lugar de la pantalla o campo de accion.

Para que las instrucciones sean ejecutadas secuencial-
mente, por cada tortuga se utiliza la instruccion CADA seguida
de una lista de instrucciones a ejecutar. Las tortugas que rea-
lizaran esta accion seran aquellas que previamente se han
activado con la instruccion DILE.

Ejemplo:-

CR PONE

LM DILE[0 1 2 3]
CADA [ DE 90 * QT? ]
FIN

Primer caso:

PONE
DILE[0 1 2 3]|REPITE 4 [ AV 50 DE 90 |

Segundo caso:

PONE
CADA [ REPITE 4 [ AV 50 DE 90 ] |

En el primer caso las tortugas en forma simultanea haran
un cuadrado.

En el segundo caso cada tortuga hara un cuadrado en
forma secuencial, es decir, primero la tortuga 0 hara el cua-
drado y las otras esperaran su turno, luego la 2 y asi sucesiva-
mente.

Existe otra forma de dirigirse a una tortuga para que rea-
lice una actividad. Es la instruccion Pl que significa pide. Esta
instruccion no afecta la situacion de las tortugas activas. La
instruccion Pl va seguida de un nimero o lista de nimeros
que representan a las tortugas, y de una lista de instrucciones.
Una vez que las tortugas llamadas con Pl terminan su tarea,
vuelven a su estatus anterior, es decir, las que estaban activas
(con la instruccion DILE) siguen activas. Las que habiendo
actuado bajo el comando Pl y no estaban previamente acti-
vadas, luego de la ejecucion de la lista de instrucciones, vuelven
a quedar inactivas.

A su vez existe una instruccion que permite conocer las
tortugas activas en un determinado momento. La instruccion
QT? nos entrega un nimero o lista de nimeros que repre-
sentan a las tortugas previamente activadas con la instruccion

DILE.

~

Ejemplo:

DILE1TG

DILE2 TG

IM QT?

2

SL PONXY [ —30 0]
PONR PI 1 [ RUMBO? ]
M aT?

2

En la segunda linea del ejemplo (DILE 2 TG) queda
activa solo la tortuga 2.

En la quinta linea la tortuga 2 es colocada en la coorde-
nada X =-30e Y =0.

En la sexta Iinea su cabeza apunta hacia abajo o rumbo
180.

En la séptima linea se le ordena a la tortuga activa que
ponga el mismo rumbo de la tortuga 1.

Finalmente IM QT? nos indica que la tortuga activa
sigue siendo la 2.

Las instrucciones empleadas en este articulo, corresponden
al cartridge LOGO EN ESPANOL de la fotografia.
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%k programe

su Atari

con el profesor
von Byte

En mdltiples ocasiones, y especialmente con el manejo de
archivos, se requiere de algin método de busqueda de un
registro especifico, dentro de algin gran string que contiene
todos los registros del archivo. Por ejemplo, supongamos que

tenemos un archivo de informacion que contiene registros de

clientes, con los siguientes datos:

Cadigo del cliente ( 3 bytes)

Nombre del cliente (25 bytes) Largo total

Direccion del cliente (25 bytes) del registro: 78 bytes
Ciudad del cliente (15 bytes)

RUT del cliente (10 bytes)

Cada uno de estos registros se encuentra almacenado
dentro de un gran string; uno a continuacién de otro, conte-
niendo la informacion de cada.uno de los clientes.

‘Cuando se desea ubicar un cliente en particular, digamos
por el codigo, es riecesario recorrer el string comparando el

registro buscado con cada uno de los registros del archivo. -

Naturalmente, cuando el nimero de registros totales es ele-
vado y esta operacion se realiza en lenguaje BASIC, el tiempo
requerido para encontrar el registro puede ser considerable,
transformandose en un método ineficiente.

Justamente para solucionar este problema, en la columna

de este mes, se entrega una subrutina en lenguaje de maquina
para realizar esta operacion, la que practicamente transforma
la basqueda en un proceso instantaneo. ‘

El listado "adjunto, entrega un pequefio programa -de
ejemplo que hace uso de la subrutina de maquina ubicada
entre las lineas 1000 a 1100.

—

A continuacién se entrega una descripcion del programa:

Linea 10: Dimensionamiento de las variables de string a uti-
lizar. En STRING$ se almacenaran los registros, en B9$
se mantiene la rutina de maquina y REG$ corresponde
al registro que se desea buscar dentro de STRINGS.

Linea 110: Se va a la rutina de la linea 1000 donde se carga
en B9S$ ia subrutina de méaquina para la blisqueda.

Linea 120: Se rellena de corazones el string total STRINGS.

Linea 130: Se asignan los valores del largo y namero total
de registros.

Lineas 140-180: Se ingresa informacién en el string REG$
y se ubica ésta al azar dentro del string STRINGS.

Lineas 190-320: Se muestra en pantalla la ubicacion donde
queda almacenado REGS$ dentro del gran string STRING$

Linea 330: Se pide ahora la informacién de REG$ para pro-
ceder a la bisqueda dentro de STRINGS.

Linea 340: Se ejgcuta la subrutina en lenguaje de maquina
para realizar la blsqueda, entregando los parametros
indicados a la instruccién USR.

Lineas 350-360: Si como resultado la variable C=0, significa
que el string REG$ no se encuentra dentro de STRINGS.

Lineas 370-450: Si C = 0, significara que lo encontré y lo
despliega en pantalla. Luego consulta si desea continuar
la busqueda con otro string.

Lineas 1000-1030: Lee la subrutina de maquina y la almacena
como caracteres en la variable B9$. .

Lineas 1040-1100: Datos correspondientes a la subrutina en
lenguaje de maquina.

Euszqueds rapida en STRIMG =
EQLETIM ZENTRD aTaRIl 3

0 1

STRIMGE=Largaoc total
B¥f=Lesnguais Maguina
i=tro

FES®=

B3 " IRICIALI Za-Hnon

STRIMGE

Dol w3

CLEMCETRI
Digite informacion =a
tIMNFUT REGS

:IF LREG=2 THERM E0TO
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=" TREG r \

Lo ... TIPEANDO
..'\.-'EF: REGISTRQO ER STRIMGHE S EN ATARI BASIC

IHFHT RESF#®
: srEt THEN GOTO
STRING$:FOR PaUSa=1 TO

SRBFHICS @
CHRE (39 REGE § CHR$ O

3 Unos interesantes y atractivos efectos graficos se pueden lo-
"ENCONTRADO EM LAS SG

grar con un computador ATARI, utilizando los modos gra-

ficos especiale PH i
VPOS.INICIAL ="§PI;" POS.FINGL = peciales GRAPHICS 9, 10, 11, denominados modos

GTIA.
CSTRINGEC" §FI i" " sPFzg"as " A continuaciéon encontrard algunos pequefios ejemplos de
"DEHE INFORMSCION & BUSCSR FOKE estos modos:
:IMNPUT REG#®:LREG=LEMN{RES®) ;

UHR\HDP\B £ JTREG s &DRCSTRIMGEY ey
DR(REu*J,LR,LREu
258 IF C=8 THEM POSITION &, 168 :7 "pdisiels

NU ENCONTR "POSITION 2,12:7
"FRESIONE RETURM PARA FROBAR OTRS WIEZ"
3£@ IF C=8 THEN INFPUT R%:REGE="":30T0
2S00
378 GRAPHICS @
380 T "LARGO DE STRIMNGE=";LEM: STRIMNGEE:
28 P "Cant.Reg. Maximo =" 3iTREG
4aa 7 CHR%(B#D.PEG$.CHP¥k_4);"Lﬁcaliza
do como reg.# "I TREG— 2 REM COMROS ER MOWIMIEMTIS
: SF=:TREG—-C» LR+ 1 S DEG

T STRINGE(SFP.SF+LR—12 180 GRSFHICS 10

"BUSCA M&S INFORMACIDON EM STRIMNG 1S FOR I=8 TO F:FOKE 79S+1,128+2:MEXT

F SR "3 IMNFUT RESPf::REG®E="" 1
IF RESF#="5" THEM GOTO =28

GOTO 1498
I=1:5SRCH=0O

LB+ 138 STEF & —

READ S ‘H: IF SRCH=-1 THEMR RETURM

FPOKE-FBS,RHDCBY X258 : POKE 7TOo7,RMHDY S0 A5+ 1 PLOT 2.7
Sa -

EFF (I s I=CHRFTF.{SRCH? :I=1+1:G0T0D 1@& o

248+ 138 STEF &

-1‘30,, AS:PLOT X,

Z I_IL_|. IF’

EFr—'lJTn -l.:!+1

[N

i

aa
311 D ERCOMT RO
Zazn TOD D00 :MHMEXT FalSé
el BTy GOTD 4zZ8 1.¢.+.—-:

OO XKy
A partir del ejemplo dado, se puede utilizar la subrutina
de maquina para realizar busqueda de registros dentro de un
gran string que conforma el archivo, de acuerdo a la aplicacion
particular que cada uno tenga.
Estudie cuidadosamente el ejemplo y transférmelo de ;
acuerdo a sus propias necesidades.

\—

5
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e
=
=
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—
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*kaqui opinan
los lectores
de Atari

El aporte escogido para el presente mes, corresponde al sefior
Guillermo Rioseco Higueras, calle Los Angeles 958 de la
ciudad de Los Angeles, quien nos hizo llegar el programa
adjunto, para dibujar en modo grafico 15.

El programa requiere sobre 16 KB de memoria libre para
poder correr, sin embargo, si se reemplaza la linea 200 por
modo grafico 14 (GRAPHICS 14), puede ser utilizado con
menor cantidad de memoria.

El programa de dibujo, permitg mover el cursor que apa-
rece en el centro de la pantalla, presionando las teclas de
flechas: + , =, *. Para asignar el color al trazo del dibujo,
se presionan las teclas A, B, C o D; en que A=COLOR Oy
D=COLOR 3.

Ademas, presionando simultineamente las teclas CON-
TROL y Q, se pasa a las opciones para dibujar lineas rectas,
circulos o rellenar areas con color. Una vez finalizado el di-
bujo, éste puede ser grabado en cassette para uso posterior,
presionando la tecla escape ESC.

Todos los pasos y acciones necesarias para utilizar el
programa, son explicadas directamente por pantalla mediante
mensajes.

Agradecemos y felicitamos al sefior Rioseco por 'su pro-
grama de aporte y lo invitamos a escribirnos, para hacernos
saber del premio en mercaderia que desea obtener, equiva-
lente a $ 6.000 (seis mil pesos), a fin de poder despacharlo
a su ciudad.

E

lmmm& "
*OVESPERE UM MOMEMTO" s GOEUE

L.z;;mmmuam.«-"
THER 17
T.MMI!M&:!'JMHQM}-—T
[0 N 1

H1.9,8,

THER 1

A LLIMITES

tEe s DIRCULOD=S08  RELLEMO=788a

OF f=a5 TH
THEM GOSUE RHOLO
SOSUE DO

EOT O
FEM

G s ZOLOR 1 FLOT

COLOR K:FLOT FEEF.,E Fi0 sPEEKY
FEM LIHI TE
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T

uIF
"oIF
8 IF
a IF
B RETLURM

REM L IFEM
oMo esra e
mo de ) a 1ir|>5-.£<v
318 L=k:k

17 tLE=FEEKY 7&
="E 0 THERM 458
S4r 1 GOSUE MC:50T
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L=k : k=0

1 TR&F S26:7 "SI Ingrese radio

$:1 e

B 7 P "Musws cursor hasta =1 centro

1 s ta = recto presions [EEEREMCIN C
Sal GET I F o m=a1 OR A=42 0OR &=3432 0
R &A=345 THER GOSUE MO
SEE IF CHRfOS)="44" THER K=L:G50T0 S7A

S0
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S G I A R I
1o e o

gl o b ;
= (R, f \
... TIPEANDO EN ATARI BASIC
(CONTINUACION)

Otros ejemplos interesantes de ver son los siguientes:

1 OR

10

1F "t THEM RETLRM

S0TOD T
REM OFERSDT O
BEERELL UIN T RUIL

roul o (e R

W=

18 GET H1.&

IF CHR$ Cgyr==""" THEM SOSUE LIMEsS: R

.

cCr
o)

ZE IF CHR$ ar="44" THER GOSUE CTIRCULO 4 F‘L_l lTv o
LET LR R el

COLOR B8 o
3 PLOT 0Ol
DR&TO = i
CoOLDOR
FLD T DL C

IF CHRf S ="=" THEM GEZ2ISUE RELLEMDO

anm

.5-].1
[
T

SOTD 2088

5 WWE U
S i FE
IF =32 THER FOKE ]
S F:GE050E LIMITES ::RETURM
6 IF &=32 THERM FOKE SS,FEERC®1)—-1:F
23, F:E0SUE LIMITEZ :RETURR

IF &3=35 THEMR FOEE =3.F—-1:FOHE
1y d30SUE LIMITES: FtET IRt
215 THER FOHEE
FEEF CF 1 s ZOSUR LIHITE:-:FETIIFIJ
! FEEM COLOR

g
('_;s [ A

=8 S
"EE k.

e e = @D DD @D
L

| b by *{“r; ORI ORURON

1,208,383, 7 :MNE

M by o=

FEH r—vEHHII )

HQ Cilnta Y presione

5

FOR CoOL=3

LOCESTE COLFIL.:IF k=@
FIOT #HZ 1Lt FUT HZ,FIL:FPUT #Z,.0
LOCSTE COL.FIL+1::IF =8 THEM Z%

-
I
m
3]
L
La
o
L

oo

FUT HZ,.COL:FUT #Z.FIL+1:FUT #2.1

THER R

GRAFHICES
ErD

REM HIFRDOEYS
DIk @& .
AE= hH"‘lﬂ".‘] [=ER M H eV &us HEL TSI
GRAFHICS 18
FOR I=1 TO S:FOHE 7TA3+1,01—-12¥32+22

R N [

DFEr

TR&aF 22449 :5ET HZ,C0:G6ET #2,F:GET # FOR =8 TO 171

COLOR
FLOT

a2 PLOT 2. F

O O & 00 BD s v = 0 B
[xx]

oo oo

[ D3 THER =1
P FOR T=1 Tll 188 :rREXT T
p=g s N
12
18 STEF ~1
141
158
148 151
1 THER =1
1
158 ALFLOT 8.8 :DRAMTD 77,171
H - d.171

AT 10

FOR .141 TO A:MHENT J
B0 TO 266

RN i

FEDL LV

o

J 2
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esto es, intentar llegar a todos los alumnos, todos los profe-
sores y en lo posible, a un importante nimero de apoderados
que se interesen por la practica de esta tecnologia.
8 Como proyecto mas ambicioso, el Saint Rose School pre-
ATARI tende instalar un nuevo taller enfocado exclusivamente a los
alumnos del Primer Ciclo Basico, orientado al lenguaje LOGO,
EN LA EDUCAC'ON que es un sistema altamente motivador como para introducir
al estudiante en este fascinante campo.
El Saint Rose School esta seguro que la inclusion de la
computacion en todos los ciclos de la educacion, ayudara y
motivaré la creatividad del alumnado, asi como también ser-
vird para ayudar en el proceso educativo propiamente tal,
como es la nivelacion del alumno, ensayos de pruebas, etc.
A partir de este afio 1985, el Saint Rose School, utiliza

o

la computacion en su De mento Administrativo llevando
SAINT ROSE SCHOOL 8 camphitacion #n:SU Departamento strativo fle

el control de matriculas y todo el sistema de evaluacién del

alumno.

En el aspecto programatico de la ensefianza de la compu-
tacion, los alumnos tienen, semanalmente, una hora de clases
sisteméticas y 2 horas de taller controlado y Ia posibilidad, si
el alumno asi lo desea, taller libre por las tardes.”

(Q =
KNy E s OME

Como comentsbamos en el Boletin del mes pasado en esta
misma columna, se dardn a conocer las experiencias logradas
a la fecha por los diferentes colegios poseedores de talleres
computacionales ATARI.

Este mes expondremos el particular enfoque que le ha
dado el colegio SAINT ROSE SCHOOL, como lo describe
uno de sus directivos don José Miguel Oportus.

A mediados de 1983, el Saint Rose School decide en conjunto
con la Direccion del Colegio y el Centro de Padres, introducir
la computacion como un ramo obligatorio del Plan Anual
para los cursos desde 5o. Basico a 30. Medio. Luego de un
acabado estudio de las diferentes alternativas del mercado de
microcomputadores, se decidid, sobre sélidas bases, instalar
un taller de computacién con equipos ATARI, el que fue
inaugurado en marzo de 1984. Desde esa fecha han pasado
centenares de alumnos por este taller, los que han vivido Ia
espectacular interaccion que se produce entre el estudiante
y el computador.

Al frente de estos cursos estan los profesores Osman
Jofré y Marta Ulloa. La idea bésica de esta metodologia es
familiarizar al estudiante con la maquina, de tal modo que
utilizando su natural creatividad, puede llegar después de un
tiempo, que hemos estimado en 3 afios como minimo, a un
importante grado de capacitacion para programar sus propias

inquietudes.

El Colegio tiene un proyecto que a la fecha no se ha mate-
rializado que consiste en que todos los estamentos participen Las instalaciones del Colegio Saint Rose School se encuentran
de las ventajas de contar con un taller en su propio local, ubicadas en Av. Manuel Antonio Matta 393, Santiago.
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OFERTA ESPECIAL
350/0 DESCUENTO

AHORAS$ 16.500

ATP - 1064
EXPANSION DE MEMORIA DE 64 KB

Una muy' buena noticia para todos los poseedores-de compu-
tadores ATARI 600XL.

Como una oferta especial del CENTRO ATARI de San-
tiago, se esta ofreciendo al publico el médulo de expansion
de memoria ATO-1064, que incrementa la memoria del
computador 600 XL de 16 KB al maximo de 64 KB de RAM,
a un precio de oferta de promocién de $ 16.500 con IVA
incluido. Esta oferta se mantendrd vigente sélo hasta agotar
el stock.

A fin de satisfacer tanto a los clientes de Santiago como
de provincias, se ha implementado un sistema de atencion
por correo para la compra y despacho de la mercaderia. Para
este efecto, se-surhinistrara el cupén inferior, el cual debera
ser remitido a CENTRO ATARI! SANTIAGO, Andrés de

Fuenzalida No. 79; Providencia, Santiago, adjuntando: vate

vista o cheque cruzado a nombre de COELSA S.A.
Una vez recibida esta documentacion se procederd al des-

2

pacho de la mercaderia. Agradeceremos considerar un tiempo_

de espera entre. 5y 10 dias para la recepcnon de la misma.

nombre cliente

factura a nombre de

ATARI

démicilio para despacho

ciudad

CUPON Adjunto:
ADQUISICION MODULO

EXPANSION MEMORIA

D Cheque
D Vale vista No.

del Banco

Por la suma de $ 16.500 correspondiente a la compra de un modulo de expansion
ATARI 1064, a nombre de COELSA S.A.

ATP - 1064

NOTA:

Los datos del cupon
deben ser llenados
con letra de imprenta
0 a maquina.

dia | mes | afio

firma

\

L



simbolo teclas a presionar simbolo teclas a presionar
TR . - =1
GUIA I IEH;:_ & ll E
PARA TIPEAR 1 CTRL B :.: E
4 [ G = !
PROGRAMAS e L - =
~ CTRL E L7 F
e CTRL w 13
~ CTRL & r H
Antes de digitar cualquier programa, > CTRL H L !
usted se debe familiarizar con su . ::l;t I] : FT
computador. Aprenda a usar el teclado - CTRL H A L
para digitar 'y corregir programas - CTRL L m 1
BASIC. Lea el manual del equipo para - LTREL T - 'I_j.
entender como grabar y cargar sus . :EL:'[ [,:JI ;¢ =
programas BASIC hacia y desde dis- - CTRL P | ] =
kettes o cassette. Para ayudarle con r CTRL G = R
la tarea de digitacién de los progra- B ::Hft f: éj: -
mas aparecidos en el Boletin Centro ° CTRL T - ]
ATARI, éstos vienen impresos tal . CTRL U n CTRL L
como aparecen en:la pantalla de su 1 CTRL L = STIREL.
televisor, incluyendo los caracteres I - 3 E¥;t G
gréficos y de control que el progra- 1 v L CTRL Z
ma tenga incorporados. 5 = ] HIFT CELETE
A continuacién se entrega un listado E E?gL 4 : :;gi ;ESET;ETj
de los diferentes caracteres o simbolos " CTREL | = SHIFT TaB8 (SETY
que pueden aparecen en |os listados, « CTRL -— - S0 BAaRRA ESPACIO
junto a la secuencia que debe presio- ; ; {5] E;_*'I:,ET -
narse para lograrlos. = o EHTET DLEAER " SHIFT =
4 ESC EBEACH SFACE = ETRL 2
[ ESC TéE (4] CTRL BAaCH SFP&aCZE
53 INVERSD CTRL 3 CTRL IMSERT
SR.(A) :

FERNANDEZ TORRES ENRIQUE
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