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EDITORIAL

U NA de las mayores cualidades que presentan los compu-
tadores, es la posibilidad de experimentar con ellos sobre

temas complejos y abstractos. Particularmente, el area
de las matematicas resulta un tanto dificil de comprender
cuando se ingresa al complejo mundo de las ecuaciones mate-
maéticas en dos, tres o mas variables.

Sin embargo, al utilizar un computador como elemento
dinamico en la manipulacion de los nimeros, permite “‘ver’’ y
“palpar’’ una nueva realidad.

Asi, un computador programado adecuadamente, puede
resultar en una herramienta excelente de aprendizaje de con-
ceptos complejos, como es la interpretacion de ecuaciones
matematicas en 3 dimensiones.

En el Boletin de este mes, se incluye un excelente pro-
grama que demuestra lo anterior, Z-PLOTTER es un programa
que grafica en la pantalla de su televisor la figura tridimensio-
nal de una ecuacién en tres variables. De este modo, cualquier
funcion matematica de la variable Z en funcion de las variables
X e Y, puede ser representada por el computador mediante un
grafico en pantalla, casi en forma instantanea.

Si pensamos un instante lo que esto significa en manos
de un estudiante, concluiremos que
bajo estos sistemas, tendran un ¢
muchisimo mas amplia de las ciencias.

Esta cualidad de simulacién que presenw: .. . - putador,
es una de las mas fantasticas que posee, ya que con él se
pueden interpretar y conocer diferentes fenomenos dificiles de
lograr en la realidad.

Un excelente ejemplo de estas capacidades, se tiene en el
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programa simulador de una planta NUCLEAR, en el cual la
persona que utiliza el computador tiene acceso a todas las va-
riables que controlan la operacion de la planta bajo diversas
situaciones, logrando e esta forma una experiencia y conaci-
miento dificil de alcanzar de otra manera.

La capacidad de un computador para simular condicio-
nes experimentales esta limitada solamente por los programas
disponibles para ello.

<itador ATARI, particularmente por sus desta-

sicas de graficas, sonidos y colores, se presta

=g -lizar funciones de simulacion en feno-

iioc0s tai . .ss como la fisica, economia, quimica, ciencias

sociales, etc., son algunos ejemplos para demostrar que, vir-

tualmente cualquier sistema puede ser representado mediante

formulas, las cuales describen en forma exacta como se rela-
cionan sus componentes entre si.
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« CONCURSOS DE SOFTWARE »

{ 3er. CONCURSO DE SOFTWARE
DE USUARIOS

1er. CONCURSO DE SOFTWARE EDUCACIONAL
PARA COLEGIOS

A) BASES DEL CONCURSO

Los diferentes programas en competencia enviados por
los usuarios, seran clasificados en alguna de las siguientes
categorias:

Entretencion y desarrollo personal

Educacion

Aplicaciones profesionales, negocios o finanzas
Software de sistemas (Utilitarios)

PN

B) DURACION DEL CONCURSO Y RECEPCIONES

La fecha final de recepcion de programas en competencia
se ha fijado para el dia 2 de noviembre de 1985. Y deberéan ser
entregados en las oficinas del Centro ATARI de Santiago
(Andrés de Fuenzalida 79, Providencia).

Todos los programas participantes deberdn venir en
cassette o diskette, acompafiados de su respectivo manual de
uso, con los antecedentes completos del concursante en sobre
cerrado a fin de identificar claramente al concursante. (S6lo
podran participar las personas registradas en nuestro Maestro
de Clientes).

C) CLASIFICACION DEL CONCURSO

Los programas participantes seran clasificados y juzgados,
tomando en consideracion los siguientes factores, que otor-
garan puntaje:

— Manual de uso

— Facilidad de uso

— Ingenieria humana

— Originalidad

— Implementacion en ATARI

— Nivel de interés

— Uso de las capacidades de ATARI (graficos, colores,
sonidos, etc.)

D} PUBLICACION DE RESULTADOS

La eleccion de cada ganador por categoria, se dara a cono-
cer el dia 30 de noviembre a las 12:00 horas, en las oficinas del
Centro ATARI de Santiago.

La nomina de ganadores por categoria, sera publicada en
el Boletin Centro ATARI del mes de diciembre de 1985.

C) PREMIOS Y ESTIMULOS

Los premios para los ganadores del Tercer Concurso de
Software de Usuarios por cada categoria seran:

1er. lugar por categoria: Premio 1 Impresora ATP-1020

20. lugar por categoria: Premio 1 Touch Tablet CX-77

3er. lugar por categoria: Premio 1 Cartridge Lenguaje
LOGO

A) BASES DEL CONCURSO

Los colegios poseedores de computadores ATARI, podran
enviar programas de Caracter Educacional desarrollados por
sus profesores y/o alumnos, en representacion del estable-
cimiento.

Estos programas deben basarse en las asignaturas obliga-
torias de la Ensefianza Basica y/o Media y de acuerdo a los
planes oficiales vigentes del Ministerio de Educacion.

B) DURACION DEL CONCURSO Y RECEPCIONES

La fecha final de recepcion de programas en competencia,
se ha fijado para el dia 2 de noviembre de 1985. Y deberan ser
entregados en las oficinas del Centro ATARI de Santiago
(Andrés de Fuenzalida 79, Providencia).

Todos los programas participantes deberan venir en
cassette o diskette, acompafiados de su respectivo manual de
uso, con los antecedentes completos del colegio en sobre
cerrado a fin de identificarlo claramente.

C) CLASIFICACION DEL CONCURSO

Los programas participantes seran clasificados y anali-
zados por un jurado compuesto por un grupo de pedagogos
nacionales con experiencia en el &area, tomando en consi-
deracion los siguientes aspectos:

— Manual de uso

— Facilidad de uso

— Capacidad pedagogica

— Originalidad

— Profundidad en la materia

— Implementacion en ATARI

— Nivel de interés

— Uso de las capacidades de ATARI (graficos, colores,
sonidos, etc).

D) PUBLICACION DE RESULTADOS

La eleccion de los colegios ganadores, se dara a conocer
el dia 30 de noviembre a las 12:00 horas en las oficinas del
Centro ATARI de Santiago.

La nomina de los colegios vencedores sera publicada en
el Boletin Informativo del mes de diciembre de 1985.

E) PREMIOS Y ESTIMULOS

Los premios para los colegios que obtengan los tres pri-
meros lugares seran:

1er. lugar: Premio: 1 Diskettera ATARI 1050
20. lugar: Premio: 1 Impresora ATARI 1029
3er. lugar: Premio: 1 Impresora ATARI 1020 a

color

Invitamos cordialmente a los colegios y clientes a participar de esta iniciativa,

que permite estimular la creatividad de las personas.

i
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una pagina con unos pocos comandos, etc. Este también hace
cosas que otros procesadores de textos no realizan, tales como:
entregar una pre vista del formato de la pagina antes de impri-
mirla, escribir texto a doble columna en una pagina y almace-
nar los textos escritos en cassettes o diskettes para uso pos-
terior.

Usted encontrara que MULTIEDITOR es una herra-
mienta invaluable para escribir documentos, cartas, memorias
y toda clase de material impreso.

Orientado a ser usado por secretarias, escritores, perio-
distas, traductores, abogados, notarios, estudiantes o cualquier
persona que requiera elaborar un documento escrito de alta
calidad, permitiéndole un ahorro considerable de tiempo en
correcciones y mejoras para producir el documento final.

Para mayores detalles de las bondades que le ofrece el
MULTIEDITOR, acérquese a un distribuidor ATAR} a ver
una demostracion.

SOFTWARE DEL MES

MULITIEDIXTOR

i NUEVO TEXTO
£ BORRAR

M = EDITAR
ULTIEDITOR: ) : 5 FORMATEAR
PROCESADOR DE TEXTOS EN ESPANOL " 2 DIRECTORIC

) = CARGAR
) Finalmente ha llegado el Procesador de Textos en H INPRIMIR
espafiol para su computador, que usted estaba esperando. | L .
El MULTIEDITOR es un Procesador de Textos que e I SRasaR
trabaja con todos los modelos de computadores ATARI que ' :
dispongan de un minimo de 16 KB de memoria. Su conve-
niente sistema en cartridge lo hace méas adecuado, ya que no
requiere disponer de una diskettera para cargarse, es lo mas

seguro e instantaneo de usar.

ELIJA !!‘ LEIRA _

El MULTIEDITOR efectia todas las operaciones que E@E iy
realizan los procesadores de textos mas onerosos y sofistica- Com i:g;’i_
dos, como: hacer correcciones en pantalla instantaneamente, L‘]AC/UN

mover o eliminar blogues de textos rapidamente, reorganizar

So
F:‘rbd‘§f9f5
L
LTIED 70, .
ICES A,

Alg
SRt he

idag
CCione.
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CURSO
LOGO EN
ESPANOL

GRAMATICA DE LA TORTUGA

(continuacion)

TECLADO

Las instrucciones para el manejo del teclado dentro de
una tarea son:

LL
LC

Que significan- Lee Lista y Lee Caracter respectivamente.

Estas instrucciones sirven para aceptar un mensaje desde
el teclado. LOGO detiene su actividad cuando encuentra este
tipo de instruccion hasta que el mensaje no se ha completado.

Con la instruccion LL, el mensaje se considera terminado
cuando se presiona la tecla RETURN. La salida de esta ins-
truccion es una lista.

Ejercicio:

MUES LL

HOLA
[HoLA ]

Ejercicio:
CR SALUDO
iM [ COMO TE LLAMAS? |

ESLLIM[, TE DOY LA BIENVENIDA |
FIN

Con lainstruccion LC el mensaje es s6lo el primer caracter
que se tipea, y su salida es una palabra LOGO. Frente a la ins-
truccién LC, el computador detiene su accion y espera a la
digitacion del primer caracter.

Ejercicio:

MUES LC

Ejercicio:

CR MANDO

HAZ “LETRA LC

S| :LETRA="A[AV 5]
Sl :LETRA="D [ DE 10 ]
Sl :LETRA="1[1210]
MANDO

FIN

También existe una instrucciéon para determinar si se ha
digitado una tecla. La instruccion TEC? responde con VER si
hay un caracter esperando. En caso contrario responde FALSO

Ejercicio:

CR PASITO

AV 2

SI TEC? [ GIRAR LC |

PASITO

FIN

GR GIRAR :DIR

Sl :DIR="D[DE 10 ]
Sl :DIR="1[1210]
FIN

PARLANTE

Para manejar el parlante disponemos de dos instrucciones.
Una genera un sonido y es SON. La otra regula su atenuacion
y es REDUCE.

La instruccion SON tiene 4 argumentos o entradas y éstas
son:

vOzZ
Ei LOGO tiene dos voces que las representan el O y el 1.

FRECUENCIA
Corresponde a la frecuencia natural de los sonidos. Asf
440es LA.

VOLUMEN
Esta en el rangode 0 a 15 paradeterminar distintos niveles.

DURACION
La duraciéon tiene un rango de O a 255; se mide en 1/60
de segundo.

Ejercicio:

SON 1 880 12 255

Ejercicio:

CR RANGO. SONIDO :FREC
SON 0 :FREC 15 15

IM :FREC :
RANGO. SONIDO :FREC + 50
FIN

RANGO. SONIDO 14

La instruccién REDUCE, reduce el volumen de una voz
especificada, en una unidad de volumen, cada vez que se
completan las unidades de tiempos especificadas.

Esta instruccion tiene dos entradas:

— NuUmero de la voz, que puede ser 0 a 1.

~
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— Duracion del periodo en que se mantiene el volumen
entre cada disminucion de una unidad.

’

La instruccion REDUCE 0 15 va a modificar la respuesta
de la instruccion SON 0 :X :Y :Z reduciendo gradualmente
su volumen en una unidad por cada 15/60 segundos. Asi, si
se da la instruccion SON 0 440 10 150 significa que el volu-
men comienza en 10 pero luego de transcurrido un cuarto
de segundo (15/60) el volumen baja a 9. Al préximo cuarto
de segundo sera de 8 y asi sucesivamente. Al repetirse 10 veces
esta secuencia el volumen sera 0.

El proximo ejercicio es bien ilustrativo de la interaccion
entre las dos instrucciones SON y REDUCE.

CR TONO :DUR
SON 0440 15 :DUR
FIN

CR TONOO1 :FR :DUR
SON 1 :FR 15 :DUR
FIN

CR RITMO

TONOO 120 TONO1 110 30
TONO1 220 30

TONGO 60 TONO1 330 30
TONOC1 448 30

FiN

REDUCE 0 6
REDUCE 1 2
REPITE 6 [ RITMO ]

BASTONES

Para el manejo de los bastones o joysticks existen dos
instrucciones:

BA?
BBA?

La posicion del baston esta codificada y corresponde a
un nimero que va de —1 a 7 siendo —1 la posicidn central o
de descanso del baston. La posicion hacia adelante es 0, ade-
lante derecha 1, derecha 2, y asi sucesivamente hasta llegar al
7 que representa la posicion izquierda adelante.

A su vez, se identifican cuatro bastones con los niimeros
0,1,2y3.

La instruccion BA? sirve para recoger la informacion del
baston. Tiene como entrada el nimero del baston y como
salida el nUmero que representa.

Suponiendo el baston cargado a la izquierda la situacion
en pantalla puede ser asi:

IMBA? 0

6
?

Para determinar la posicion del botén que esta junto al
baston tiene la instruccion BBA? que responde con VER o
FALSO segln si estd presionado o no. La instruccion BBA?
tiene como entrada el nUmero del baston.

PERILLAS

Las perillas o paddles son rebstatos o resistencias eléc-
tricas que varian su valor segin la posicion del dial. La posi-
cion de la perilla esta representada por un nimero del O al
127. El computador puede controlar ocho perillas que estan
representadas por los nimeros del 0 al 7

La instruccion PER? tiene como entrada un numero que
representa una perilla y tiene como salida un ndmero del 0
al 127 que representa su posicion.

Cuando una perilla estd desconectada la salida es —1.

El siguiente ejercicio sirve para dibujar con las perillas
Oy1.

CR DIBUJO

DE (PER? 0) / 25.6
AV (PER? 1) /25.6
DIBUJO

FIN

La posicion del boton que esta junto a la perilla se deter-
mina si esta presionado o no con la instruccion BPER?. La
instruccion BPER? tiene como entrada un nimero del cero
al 7, la salida puede ser la palabra VER cuando el boton esta
presionado y FALSO cuando no lo esta.

Ejercicio:

Investigar el siguiente procedimiento:

CR MANDO

SI BPER? 0 [ DE 5|

AV 2
MANDO
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BUZON
ATARI

Sefior Director:

Muy cordialmente me dirijo a ustedes para que me resuel-
van algunas dudas, que en la sucursal de Centro ATARI que
hay en Temuco no me pudieron aclarar. También queria pe-
dirle mi carnet de socio del Club ATARI, puesto que atin no
me ha llegado, yo compré mi computador hace més o menos
seis meses. También queria pedirle los Boletines Informativos,
que tampoco me han llegado.

Mis preguntas son:

1. ¢Qué nimero tiene el comando HELP y BREAK usandolo
con el comando PEEK? Ejemplo:

10 IF PEEK (53279) = (nimero de HELP) THEN GOTO 20

2. {Como se puede grabar un programa donde una persona
hable en medio del programa?

Atentamente,

RODRIGO GRANZOTTO
San Martin 656, Temuco

0 AR.D.

En realidad, las personas que adquieren un computador
ATARI deben enviarnos las respectivas tarjetas de garantia
de los equipos, para registrarlas y enviarles mensualmente
el Boletin Informativo Centro ATAR/. Sin embargo no
hay carnet de socio para ellas. Si usted desea integrarse a
un Club, le informamos que en Santiago existe un Club
ATARI funcionando, al que le puede escribir a casilla
114, correo 35.

1. Las posiciones de memoria para las teclas HELP y
BREAK corresponden a:

10 IF PEEK(732) =17 THEN PRINT “PRESIONO TECLA HELP”
Se debe luego borrar con POKE 732,0
10 POKE 16,64: POKE 53774,64: REM Desactiva tecla BREAK

Se debe ejecutar esta instruccion después de cada modo
gréfico para desactivar el uso de /a tecla BREAK,

2. La grabadora de cassette ATARI 1010 es estereofo- \
nica, por lo que dispone de dos canales. Uno para el audio
y el otro para los programas. Si se graba un programa con
CSAVE y a continuacién se mezcla audio en el otro
canal con un Deck, se debe mantener el sincronismo y el
avance de la cinta controlado por Software,

Seiior Director:

Soy profesor de Matematica y Fisica en un pueblo de la
provincia de Arauco y leo con mucho interés el excelente
Boletin Informativo que tan acertadamente usted dirige. El
problema es que deseo obtener nimeros atrasados de esta
publicacion mensual, lamentandc que en el Centro ATARI de
Concepciébn no se encuentran estos nimeros (ni siquiera los
niimeros recientes).

Mi interés se fundamenta en lo siguiente:

Poseo un ATARI 600 XL y una cassettera, como profesor
es para mi una herramienta de mucho valor, es asi como he
llevado mi ATARI a las clases para mostrar algunos programas
simples que resuelven ejercicios matematicos o de Fisica y
algunas demostraciones del microcomputador ATARI.

Dado el interés que esto despertdo en los alumnos he
creado una Academia de Computacion “COMPU-51"" la que
pretende mostrar y ensefiar las ventajas del BASIC ATARI.
Esta actividad es ad-honorem y en horario extraprogramatico
para los alumnos, que son los Unicos beneficiados con la
Academia.

Me permito recurrir a ustedes que estan en la senda de
la difusion, y comprenden que éste es un trabajo de equipo.
Una persona “‘aislada * no puede hacer mucho si no posee
contactos con personas que tienen interés y conocimiento
del BASIC ATARI. Si no es posible enviar material con pro-
gramas, funciones y aplicaciones del ATARI agradeceremos
nos envien direcciones de otros Liceos con similares intereses,
para mantener correspondencia, a la direccion del Liceo que
indicamos al pie de la carta.

Atentamente,
FERNANDO RUIZ BURDILES
Profesor Matematicas- Fisica
Academia COMPU-51
Curanilahue, VIl Region
O AR.D.

Agradecemos cordialmente sus palabras y lo felicitamos
muy sinceramente por tan bonita labor que estd desarro-
llando en bien de sus alumnos, quienes gracias a maestros
con tanta vocacién como la suya seran los grandes bene-
ficiados.

Para mantener correspondencia, le sugerimos contactarse
con el sefior Claudio Nuiez, pedagogo en computacion
y matemadticas, quien tiene a su cargo la labor del Club
ATARI en Santiago. Escribale a casilla 114, Correo 35,

Santiago.
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Sefior Director:

Aun no me es posible sacar debido provecho de la compu-
tacion. Y, mis dificultades me hacen comprender y valorar
mejor el interés de ustedes por llevar PRONTO la computacién
a los nifios (escolares).

Es conocido el sorprendido razonamiento de aquel portu-
gués que nos cuentan:

“Admirose un portugués, al ver que los nifios en Francia,
hablaban todos francés. Y asi se expresaba: —Todos los
nifios de Francia, desde su mds tierna infancia, habian
muy bien francés, mientras uno llega a viejo y lo habla
mal. Muy luego se explicé y se dijo: —Es que desde nifio
uno se debe habituar”,

Como sea los felicito por promover este nuevo elemento
de la ciencia (cada vez mas dominante y provechoso) en los
colegios. Ya mis nietos me han contado que en su estableci-
miento han adquirido 6 equipos ATARI 800 XL.

Ahora mi colaboracion, que no debe ser desconocida por
ustedes, pero que por su simpleza y resultado visual, creo que
no es desdefiable didacticamente para iniciados:

10 LETA=1

20 FOR B=1 TO 1000
30A=A+B

40 PRINT A, ", B
50 NEXT B

RUN

Como se ve, simplemente se instruyé al computador para
que sumara sucesivamente todos los nimeros comprendidos
entre UNO y MIL, exhibiéndolos en la pantalla del TV,

Atentamente,

ARTURO MERINO 0OSSA
Las Hualtatas 7126, Santiago

O AR.D.

Agradecemos sinceramente sus palabras y lo felicitamos
por su acertado razonamiento respecto al rapido aprendi-
zaje que alcanzan los nifios en computacién.

La importancia de la computacién en la vida moderna, nos
ha llevado a dedicar principal atencién en la computa-
cién a nivel de colegios, ya que como bien dice usted, si
los nifios de hoy se preparan adecuadaments desde su mas
tierna infancia en esta ciencia, muy pronto “‘hablardn’’
muy bien de computacion.

HARDWARE DEL MES

CX-75: LAPIZ DE LUZ
Con cartridges de software ATARI Graphics

Conecte el Lapiz de Luz ATARI CX-75 directamente a su
computador ATARI, inserte el cartridge ATARI Graphics que
viene incluido y usted est4 listo para crear sofisticados graficos
en la pantalla de su televisor, presionando directamente la
punta del labiz sobre la pantalla misma. A través de diferentes
opciones ofrecidas por “menus’ en la pantalla, usted puede
dibujar lineas rectas, circulos, rectdngulos, rellenar 4reas de
color, o pintar directamente en cualquiera de los 128 colores
disponibles.

Con el ATARI CX-75 usted puede crear complejas y
bellas pinturas directamente sobre la pantalla de su televisor
y luego, las puede almacenar en cassette o diskettes para uso
posterior.

El Lapiz de Luz ATARI, es el modo mas directo para uti-
lizar las capacidades gréaficas de su computador ATARI en
forma inmediata, de una manera simple, natural y directa.

Coloque toda su creatividad e imaginacion a trabajar a la
velocidad de la luz ..., lleve un Lapiz de Luz ATARI a su

hogar, no se arrepentira.
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En la columna de este mes, nos dedicaremos a analizar
un excelente programa graficador de ecuaciones matematicas
en 3 dimensiones, aparecido en la revista ANALOG de mayo
de 1985, llamado Z-PLOTTER.

La capacidad grafica del computador ATARI, asociado a
su alta resolucion en pantalla {modo 8), permiten visualizar,
analizar y estudiar el comportamiento de las complejas ecua-
ciones matematicas.

Con el programa Z-PLOTTER, usted puede hacer todo
lo anterior, solamente ingresa la ecuacion matematica de Z
en términos de X e Y y el programa lo ejecutara. .

El programa le consultara si desea escala automatica de
limites o seleccion manual. La primera determina el valor
maximo y minimo dentro del intervalo especificado, tomando
mayor tiempo para el calculo. Para la seleccion manual, el
programa le solicitara el menor y mayor valor de Z, y en este
caso €l grafico dibujado no saldrd fuera de estos |imites.

A continuacion, se le pediran los limites inferiores para
X e Y y luego los Iimites superiores de X e Y (notar que
Y =0y X =0 deben estar dentro del cubo isométrico).

Luego se le solicitara la resolucion deseada, para efectos
de determinar la precision del grafico. Debe entrar un valor
comprendido entre 1 y 10, siendo 1 = alta resolucién y 10 =
baja resolucion. Se recomienda utilizar el nimero 4, que entre-
ga una buena resolucién y no toma demasiado tiempo.

A continuacion le pedird el nombre de la figura, con un
méaximo de 8 caracteres-para almacenar el dibujo en un archivo
en diskette (con algunas modificaciones se puede cambiar
a cassette).

Y eso es todo, ahora Z-PLOTTER dibujara en la pantalla
de su televisor el grafico en una proyeccién isométrica en 3
dimensiones. Una vez terminado el dibujo, le avisara mediante
un sonido, indicdndole que puede utilizar las siguientes teclas
de opciones:

OPTION: Agrega los bordes y titulo a los ejes respectivos.w

SELECT: Graba el grafico en un archivo en diskette.

START: Imprime la figura en papel (si se usa una impresora
EPSON RX-80).

ESC: Borra la pantalla y recomienza de nuevo.

A continuacion se entregan algunas formulas matemati-
cas que sirven de ejemplo:

auto

formula escala Zmin. Z max. X/Yinf. X/Y sup.
Z=1+X*X=Y*Y NO 0 6 -3 3
Z =SIN(X) SI -1 1 0 6
Z =SIN(X) +COSs(Y) Si -2 2 0 6
Z=SIN(X) * COS(Y) Sl -1 1 0 6
Z = ABS(X) — ABS(Y) Si - - -3 3
Z=X*X +Y*yY Sl 2 0 -1 1
Z=LOG(ABS (X)) +

LOG(ABS(Y)) SI — - -2 2

Con algo de imaginacion y practica usted podra elaborar
complejas y sofisticadas figuras matematicas en 3 dimensiones.

i Buena suerte!
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ALGUNOS POKES
IMPORTANTES

POKE 16,64: POKE 53774,64
Inhabilita el uso de la tecla BREAK por programa. Se
debe repetir después de cada modo grafico.

POKE 66,0
No se emitird sonido (beep) por el parlante del TV, duran-
te las operaciones con cassette o diskette.

POKE 66,1
Desactiva la repeticion de las teclas cada vez que se opri-
men por mas de medio segundo.

POKE 82,X
" Coloca margen izquierdo de la pantalla en columna X.
(valor asumido X = 2).

POKE 83,X _
Coloca margen derecho de la pantalla en columna X.
(valor asumido X = 39).

POKE 251,1
Los calculos de las funciones trigonométricas seran en
radianes. Con POKE 251,6 seran en grados.

POKE 622,255
Disminuye la velocidad de un listado por pantalla o men-
sajes en modo grafico 0. (valor asumido POKE 622,0)

POKE 730,1
Aumenta la velocidad de avance del cursor (valor asumido
POKE 730,6)

POKE 731,255
Desactiva el sonido generado por las teclas al ser presio-
nadas (valor asumido POKE 731,0)

POKE 694,128
Activa el modo inverso en la escritura de texto (valor
asumido POKE 694,0)

POKE 702,0
Activa las letras minUsculas del teclado al escribir texto
(valor asumido POKE 702,64)

POKE 752,1
Desactiva (desaparece) el cursor de la pantalla (valor asu-
mido POKE 752,0)

~

HORARIO DE
ATENCION DE CONSULTAS

Con la finalidad de lograr cada dia una mejor aten-
cion a todos nuestros clientes ATARI, el Centro
ATARI ha implementado un sistema de atencion
de consultas para clientes, relativas a dudas en la
operacion de software profesional (Visicalc, Syncalc,
Synfile, Syntrend, Multieditor, etc.) o sobre as-
pectos de programacion BASIC.

Para ello, se atenderd de lunes a viernes de 15:30 a
18:30 horas, previa cita del cliente interesado, quien
podra disponer de un maximo de una hora para la
atencion de todas sus consultas.

Para estos efectos el cliente podra solicitar hora de
atencion personalmente en nuestras oficinas o me-
diante llamado telefonico (2318069 - 2318949).

Agradeceremos su colaboracion al respecto, a fin
de optimizar sus atenciones.

~

LIQUIDACION DE REVISTAS

Hasta agotar stock se mantendrd liquidacion de revistas de
ntmeros antiguos de BYTE, COMPUTE !, ANALOG y ANTIC.

Lleve ahora 3 nimeros atrasados por soblo $ 1.350, con ejem-
plares disponibles de julio de 1984 hasta febrero de 1985.

Acérquese al CENTRO ATARI de Santiago y seleccione las
revistas que mas le interesan.
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Cabe sefialar, que el uso del Taller de Computacién ha\

@ permitido suministrar mas de 2000 horas de clases a alumnos

ATARI - y profesores permitiendo capacitar a 350 alumnos de Ense-

Aanza Basica y 350 alumnos de Ensefianza Media, en ensefian-

E N L A E D U C A C I O N za de programacion BAS/ C reforzamie{no de materias, nivela-

. cién de cursos, presentacion de materias, proyectos que des-

tacan la creatividad y el pensamiento I6gico hechos por alum-

nos, asi’ como también los profesores han ocupado los compu-

tadores como herramienta profesional para el control de notas,

informes de notas, preparacién de pruebas, presentacién de

materias, nivelacion de cursos, problemas de lecto-escritura y
un simulador-de la tactica del bolley.

Es importante destacar que el buen resultado obtenido a

la fecha con el Taller Computacional, se ha logrado gracias a

la activa participacién de los alumnos, padres y apoderados

y de los profesores”,

COLEGIO SAN MARCOS

Una muy interesante experiencia se estd desarrollando en
el Colegio San Marcos en el ambito de la computacion educa-
cional, en manos de los mismos profesorss.

Es asi, como el sefior Miguel Vera S., profesor de Fisica
y Ciencias Naturales y Jefe del Area Computacion del Colegio,
nos explica los logros alcanzados en estas materias por su es-
tablecimiento:

““El colegio cuenta con 50 profesores de diversas asigna-
turas, de los cuales 10 ya cuentan con los conocimientos de
un lenguaje computacional, que les ha permitido desarrollar
una serie de software educacional, como programas de evalua-
cién de alumnos (ESTEDUC), programas para hacer listas de
andlisis de items y de personalidad (ARCHIVOS. UTL), pro-
grama de archivo de nombres de alumnos, etc. Ademds, se
estan desarrollando otros programas que abarcan:

— Una base para reforzamiento de uso general.

— Una mejora al archivo de datos de los alumnos, con el
fin de detectar rangos de semejanzas.

— Un sistema de archivo de preguntas y respuestas, pard
la elaboracién de pruebas.

— Programas educativos de reforzamiento de las tables de
multiplicar, uso de vocabulario, etc.

— Programas de artes (musica y plastica).

— Juegos diversos.

El Colegio

San Marcos se
encuentra situado
en Av. José Pedro
Alessandri No. 2136
Santiago.

’




GUIA
PARA TIPEAR
PROGRAMAS

Antes de digitar cualquier programa,
usted se debe familiarizar con su
computador. Aprenda a usar el teclado
para digitar y corregir programas
BASIC. Lea el manual del equipo para
entender como grabar y cargar sus
programas BASIC hacia y desde dis-
kettes o cassette. Para ayudarle con
la tarea de digitacién de los progra-
mas aparecidos en el Boletin Centro
ATARI, éstos vienen impresos tal
como aparecen en la pantalla de su
televisor, incluyendo los caracteres
gréficos y de control que el progra-
ma tenga incorporados.

A continuacién se entrega un listado
de los diferentes caracteres o simbolos
que pueden aparecen en los listados,
junto a la secuencia que debe presio-
narse para lograrlos.

CTRL
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