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EDITORIAL

PESAR de todas las razonables y respetables criticas

que pueden tener nuestros canales de televisién, como

también la television en general, cada dia hay mas per-
sonas que identifican este medio de comunicacion como uno
de los pilarés de una transformacion de la cultura que lleva
consigo una especie de evolucion del hombre (sin mutaciones,
sino que desarrollando sus propias capacidades latentes), a
una forma de vida realmente superior. Chile tiene un extrafio
privilegio: este medio puede estar solo en manos de las uni-
versidades.

TELEDUC representa, sin lugar a dudas, un doble pri-
vilegio para nuestro pais. Por este programa se estd impar-
tiendo una serie de disciplinas que permiten una educacion
a distancia y que por la amplia cobertura del medio es una
muestra de coOmo puede ser una capacitacién supermasiva
donde los alumnos no abandonan el hogar para asistir a clases.
TELEDUC ha elegido el lenguaje LOGO para ensefiar compu-
tacion, y comienza un nuevo ciclo el sabado 24 de agosto.
Sin lugar a dudas, dicha eleccion apunta a otro de los medios
que en forma mas espectacular van a acelerar los procesos de
desarrollo de la humanidad, esto es LA COMPUTACION
COMO HERRAMIENTA DEL EDUCADOR.

El grupo LOGO del M.I.T., finalmente ha dado forma
a una nueva filosofia de educacion con objetivos tremenda-
mente ambiciosos, que pretende hacer generaciones de lo que
actualmente se conoce como SUPERDOTADOS.

El camino que es necesario recorrer para conseguir
dichos objetivos es largo, sin embargo se justifica cualquier
esfuerzo, ya que los resultados van a tener una repercusion
social muy grande y dificil de dimensionar.

Las etapas se podrian definir como a continuacion se
detallan:

- Familiarizacién por parte de los educadores con los
microcomputadores.

- Conocimiento por parte de los educadores del lenguaje
LOGO.

- Conocimiento por parte de los educadores de la filo-
sofia LOGO.

- Reconocimiento por parte de los educadores de las
reacciones de los nifios frente al computador en ias
diferentes actividades a realizar.

- Generar experiencias con ambientes LOGO.

- En la medida que se tome experiencia con ambientes
LOGO, llevar gradualmente las edades de los alumnos
hasta los limites recomendados que ya estan en el
rango de los tres afos.

Como se puede apreciar, es necesario generar experien-
cias para descubrir cual es la caracteristica propia de los mi-
crocomputadores, que los diferencia de todos los medios
aplicados a la ensefianza antes conocidos y sus particulares
ventajas. Después se podra empezar a entender la proyeccion
en la transformacion de la sociedad y del verdadero sentido
de lo que al principio mencionamos como evoluciéon sin
mutaciones. )

Recomendamos el curso de computacion de TELEDUC
principalmente a padres y profesores como una forma de em-
pezar a avanzar en este fascinante proyecto que nos puede
dar inmensas satisfacciones a nosotros, y muchisimas mas a
las generaciones que nos precedan.
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CONCURSOS DE SOFTWARE»

.. CONCURSO DE SOFTWARE
DE USUARIOS

\&

A) BASES DEL CONCURSO

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

1. Entretencion y desarrollo personal

2. Educacion

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

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 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 nébmina de ganadores por categoria, serd 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

Invitamos cordialmente a los colegios y clientes a participar de esta iniciativa,
que permite estimular la creatividad de las personas.

1er. CONCURSO DE SOFTWARE EDUCACIONAL
PARA COLEGIOS

A) BASES DEL CONCURSO

Los colegios poseedores de computadores ATARI, podran
enviar programas de Caracter Educacional desarrollados por
sus profesores y/o alumnds, 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 elecciéon 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 ndomina 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
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SOFTWARE DEL MES

SERIE DE PROGRAMAS EDUCACIONALES

ATARI

ATARI, siempre preocupado de la educacion, lanz6 al
mercado el segundo trimestre de la serie de programas educa-
cionales de reforzamiento de materias escolares. Esta serie
viene a apoyar los programas ya lanzados en abril Gltimo, los
cuales correspondian al primer trimestre.

Dichos programas educacionales son examinadores, o
cuestionarios de las materias pasadas en los colegios de nuestro
pais y fueron hechos por profesores chilenos, basados en los
programas del Ministerio de Educacion, lo cual hace que estos
programas sean para enfrentar nuestra realidad. En otras
palabras, no son programas desarrcllados en el extranjero vy
luego adaptados a nuestra idiosincrasia.

El conjunto de programas de que estamos hablando, co-
rresponden a todos los cursos del colegio y a todas las mate-
rias, o sea, van desde Primero Basico a Cuarto Medio y con
las materias respectivas para cada nivel.

Las materias son :

— Matematicas

—  Castellano

— Ciencias Sociales
—  Ciencias Naturales
— Biologia

— Fisica

—  Quimica

—  Filosofia

— Historia de Chile
—  Geografia de Chile
— Historig Universal
—  Geografia Universal

Asi, por ejemplo:

TM - 30010 - 1T EXAMINADOR, Matematicas 20. Basico,
Primer Trimestre.

TM - 30010 - 2 EXAMINADOR, Mateméticas 20. Basico,
Segundo Trimestre.

TM - 30010 - 3 EXAMINADOR, Matematicas 20. Bésico,
Tercer Trimestre.

TM - 30010 EXAMINADOR, Matematicas 2o.
Caja con 3 cassettes.

Basico,

Esta es la forma como se presentan los Examinadores para
cada una de las materias antes sefialadas.

Una de las caracteristicas relevantes de estos programas es

que por el lado 1 del cassette vienen las preguntas con 3 6 5
alternativas (dependiendo si es Bésica o Media) y por el lado
2 viene la parte vocabulario y definiciones).

A partir del proximo mes se pondran a la venta la tercera
y Gltima serie de estos programas, los cuales corresponderan
al tercer trimestre del afio. Junto con este lanzamiento, tam-
bién saldra a la venta la caja que contiene la serie completa.

Creemos que esta serie de programas, son un excelente
apoyo a la educacion en los colegios, como también en el
hogar dada su capacidad de reforzamiento de materias.

PARA TIPEAR EN BASIC ATARI

El siguiente programa es una pequefia demostracion
de las capacidades gréaficas de su computador ATARI:

10 PRINT "QUE MODO GRAFICO (9, 10, 11)'"; : INPUT A

20 REM SHOW DE LUZ NUMERO 2

30 GRAPHICS A: FOR1=0T0O 79: FORJ=0TO 79: CO
LORY +J/4+4

40PLOT, 79 — J: PLOT 4, 79 —i: PLOT 79 —J, 79 —1: PLOT
79 —1,79-J: PLOT 79 —1, J: PLOT 79 —J, I: PLOT 1, J
:PLOT I |

50 NEXT J: NEXT I

60 GOTO 60

N




J |K CENTRO ATARI

CURSO
LOGO EN
ESPANOL

GRAMATICA DE LA TORTUGA

(continuacion)

MANEJO DE LISTAS Y PALABRAS

El procesamiento de palabras y listas es la base del len-
guaje LOGO. El manejo de estos objetos LOGO son hechos
mediante varios comandos o instrucciones que podemos cali-
ficar de la siguiente forma:

1. Para armar listas y palabras en base a listas y/o palabras

PLBR
FR
Lis

2. Paradesarmar listas y/o palabras

SINU
SINPRI
PRI
ULTI

3. Paraagregar a listas existentes

PONU
PONP

4, Para examinar listas y palabras

CUENT
NADA?
IGUAL?
Lis?
ELEM?
NUMERO?
PLBR?

5. Paracodificar caracteres

coD?
CAR?

ARMANDO PALABRAS Y LISTAS

Para hacer una palabra de dos o mas palabras esta la
instruccion PLBR que significa PALABRA. Sus entradas
son palabras LOGO, y si son mas de dos, toda la instruccion
debe quedar encerrada en paréntesis. Su salida por supuesto
es una palabra.

Ejercicios:

IM PLBR ““QUITA “‘SCL

QUITASOL

IM (PLBR “CAZA ‘‘SUB ““MARINOS)
CAZASUBMARINOS

PLBR no acepta listas como entradas.
Ejemplo:

IM PLBR “ANTE [ 0JOS ]|
PLBR NO-ACEPTA A { 0JOS ] COMO DATO

Para hacer una lista de palabras o listas hay dos instruc-
ciones con una pequefia diferencia entre si. La instruccion
FR que significa FRASE entrega una lista de sus entradas
que pueden ser palabras o listas.

Si sus entradas son dos palabras hace una lista con sus
entradas asi:

MUES FR “SACA “PUNTAS
[ SACA PUNTAS ]

Si sus entradas son listas, hace una nueva lista con los
elementos de las dos listas.

MUES FR [ PERRO QUE LADRA | [ NO MUERDE |
[ PERRO QUE LADRA NO MUERDE ]

La instruccion LIS que significa LISTA es similar a la
anterior. Cuando sus entradas son palabras, su salida es una
lista cuyos elementos son las palabras de entradas. La dife-
rencia esta cuando sus entradas son listas, pues en este caso
su salida es una lista, cuyos elementos son las listas de en-
tradas.

Ejercicios:

MUES LIS [ PERRO QUE LADRA | [ NO MUERDE |

[ [ PERRO QUE LADRA ][ NO MUERDE ]|

MUES LIS “ERA “"LOGO
[ ERA LOGO ]

MUES LIS [ ALGO MAS | [ POR VENIR |
[[ ALGO MAS | [ POR VENIR ]

MUES FR “ERA ""LOGO
[ ERA LOGO ]

MUES FR [ ALGO MAS | [ POR VENIR |
[ ALGO POR VENIR ]

EXAMINANDO LISTAS Y PALABRAS

El contenido de una variable como también un objeto
LOGO puede ser un nimero, una palabra o una lista y cada
una de estas condiciones puede ser comprobada con una ins-
truccion que responde con VER o FALSO segin el caso.

Estas son NUMERO?, PLBR? y LIS?.




J IK CENTRO ATARI

Ejemplos:

IM NUMERO? “JOSE
FALSO

IM NUMERO? 3
VER

IM NUMERO? [ 3]
FALSO

IM NUMERO? [ JOSE |
FALSO

IM PLBR? ""JOSE
VER

IM PLBR? ""JOSE
VER

IMPLBR? [ 3] : s e
FALSO

IM PLBR [ JOSE ]
FALSO

IM LIS? “JOSE
FALSO

IMLIS?" 3
FALSO

IMLIS?[3]
VER

IM LIS? [ JOSE |
VER

Pueden existir palabras y listas vacias en LOGO debido
a que hay instrucciones, que veremos mas adelante, que
pueden sacar elemento de dichos objetos. Se puede deter-
minar su estado con la instruccion NADA?. La entrada de
NADA? puede ser una palabra o una lista y su salida puede
ser VER o FALSO.

Ejemplos:

IM NADA?
VER

IM NADA? 0
FALSO
IMNADA? [ ]
VER

Se pueden comparar objetos LOGO con la instruccion
IGUAL? para determinar su igualdad. Sus entradas pueden
ser listas o palabras y su salida puede ser VER o FALSO.

Ejemplos:

IM IGUAL? “ROJiZO PLBR “R0OJ ““1Z0

VER
IM IGUAL? 100 50 * 2
VER

iMIGUAL? " []
FALSO

Una lista vacia no es igual a una palabra vacia.

)

Para comprobar si un elemento pertenece a un objeto
LOGO se utiliza la instruccion ELEM?. Sus entradas pueden
ser listas y palabras y su salida serd VER o FALSO.

Ejemplos:

IM ELEM? 3[236]
VER
IMELEM?3[2[3]6]
FALSO

IMELEM? A[BCAD |
VER

+Por Gltimo, también podemos averiguar de cuantos ele-
mentos cuenta una palabra o una lista, mediante la instruc-
cion CUENT. La instruccion CUENT tiene como entrada
una palabra o una lista, y su salida es un niimero.

Ejemplos:

IM CUENT [ ESTABA LA RANA CANTANDO |
4

IM CUENT [ ESTABA [ LA RANA | CANTANDO ]
3

IM CUENT “ATARI

5 o
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Sefior Director:

En el Boletin Centro ATARI del mes de mayo pasado,
aparece publicado un programa del sefior Guillermo Rioseco,
en la columna ““Aqui opinan los lectores de ATARI", al cual
se le puede hacer una correccion bastante significativa en la
parte de almacenamiento de los dibujos en modo gréafico 15,
realizados en pantalla.

El programa tal como estd, graba la figura.punto por
punto, lo cual en la minoria de los casos ahorra memoria de
almacenaje, y un dibujo completo puede llegar a ocupar hasta
mas de 46.080 bytes, lo cual se traduce en una demora de
carga inmensa desde la grabadora y ocuparia demasiado es-

pacio dentro de un diskette.
La forma mas correcta de almacenar un dibujo, sin com-

plicarse comprimiéndolo, seria la siguiente:

REEMPLAZAR EN EL PROGRAMA DEL BOLETIN DE MAYO;
LAS LINEAS:

2515 DM = PEEK(88)-+ 256 * PEEK (89): COL =40 * Y2

2520 FOR FIL =DM TO DM + COL — 1: PUT #2, PEEK(FIL):
NEXT FIL

Borrar lineas:

2530, 2535, 2540, 2545, 2550, 2560

Ademas reemplazar:

2620 DM =PEEK(88) + 256 * PEEK(89): TRAP 2640
2625 GET #2, FIL: POKE DM, FIL: DM =DM + 1: GOTO 2625

Borrar la linea 2630 también.

Estos pequefios cambios al programa original, ayudaran a
simplificar el grabado de las figuras.
Atentamente,

Daniel Roitburd G.

O R.D.
Muchas gracias por tu interesante aporte, que ayudard a
muchos amigos a mejorar el programa original de gréficos.

=

Muy cordialmente me dirijo a ustedes, para que me resuel-
van dos problemas que se me presentaron cuando ejecuté el
programa Z-PLOTTER, publicado en el Boletin del mes de
julio pasado, en la seccion del profesor Von Byte.

1. En la linea 30 del programa esta escrito lo siguiente:

Sefior Director:

30 XX = XX + 159: IF B THEN DRAWTO XX,YY: GOTO 34

Yo entiendo que después de la sentencia |IF debe ir una
variable con la condicion que se requiere cumplir para que con
el THEN haga algo. Pero como usted vera, solo esta la variable
B ¢Cierto que falta algo?

2. Enlalinea 56 dice:
56 XX = XX + 159: IF B THEN DRAWTO XX, YY: GOTO 60

Aqui sucedé lo mismo.

Al ejecutar el programa me aparece en el computador
ERROR 3 en la tinea 58: Este error supongo se debe al pro-
blema antes mencionado.

Me despido cordialmente, dando muchas gracias por su
excelente Boletin Informativo.

Luis Correa M.

Estudiante de Programacion

Rio Cisnes No. 5321, Villa Independencia
Talcahuano

O R.D.

Tu comentario y anélisis de la operacién de la instruccién
IF - THEN es correcto, sin embargo hay una excepcién a
la regla que tu mencionas y que es justamente la que se
utiliza en el programa Z-PLOTTER. Cuando la variable
utilizada se desea ver si es distinta del valor cero, entonces
se puede obviar el signo de desigualdad.

De este modo, las lineas de programa siguientes son equi-
valentes:

30 XX = XX + 159: IF B THEN DRAWTO XX,YY: GOTO 34

Yy

30 XX = XX +159: IFB<>0 THEN DRAWTO XX,YY: GOTO
34

Luego si la variable B es distinta del valor 0, entonces se
ejecutard lo que estd a la derecha de la instruccion THEN,
en caso contrario continia en la proxima linea de programa

Un caso similar se da con la instruccion NOT, que actia
en forma analoga.
Asi por ejemplo:

30 XX = XX +159: IFNOT B THEN DRAWTO XX, YY: GOTO
34

Donde tampoco se requiere especificar el signo de desi-
gualdad.

Respecto al ERROR 3 en la Iinea 58, éste se debe a un
valor numeérico erréneo, que no tiene relaciéon con lo
planteado. Posiblemente debes tener un error de signo o
de tipeo de alguna instruccion anterior.

sl
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Entre sus principales caracteristicas se pueden destacar:

HARDWARE DEL MES Formato de impresion: 12 caracteres por pulgada (80 co-

lumnas)
Tipo de impresion: Letter quality (caracter lleno).
Prestige Elite 12.
Velocidad de impresion: 20 caracteres por segundo, bidi-
ATAR' 1027: reccional.
IMPRESORA CON LETRA DE CALIDAD Tipo de papel: Hoja de carta simple.

La impresora ATARI 1027 con impresion de letras de
alta calidad, similar a la famosa margarita encontrada en las
modernas maquinas de escribir electronicas, representa la
mejor alternativa para los profesionales que estdn haciendo
uso de las grandes ventajas del computador ATARI como
procesador de palabras, con un software poderoso y simple
como el ATARI WRITER.

La combinacién de su computador ATARI, con una
diskettera o cassettera, junto a la impresora ATARI 1027,
conforman un sofisticado equipo para el procesamiento de
textos, como cartas, memorias, informes y todo tipo de
documentos escritos.

La impresora ATARI 1027, incluye su propia interfase,
lo que simplifica su conexion e instalacion al computador Acérquese a su distribuidor ATARI a solicitar una de-
ATARI. mostracion.

REUNION DE CENTROS ATARI DEL PAIS

El jueves 22 de agosto recién pasado, se llevo a cabo en Santiago, una Reunién de Centros ATARI que conté con la parti—>
cipacion de los representantes de ARICA, 1QUIQUE, ANTOFAGASTA, LA SERENA, SAN ANTONIO, VINA DEL MAR,
SANTIAGO, TALCA, VALDIVIA, PUERTO MONTT y PUNTA ARENAS.

En esta interesante reu-
nion de evaluacion, coordina-
cion y proyecciones futuras,
se analizaron todas las mate-
rias relacionadas con las fun-
ciones que desempefian los
diferentes Centros ATARI a
lo largo del pais, en la capaci-
tacion, atencion y venta de
productos ATARI a los
clientes.

De esta forma, todos los
clientes ATARI del pais pue-
den sentir el respaldo y apo-
yo en su zona, acercandose
a sus respectivos Centros
ATARI... los invitamos a
tomar contacto con ellos.

Aspecto del encuentro

\—
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*k programe

su Atari
con el profesor
von Byte

MODIFICANDO EL SET
DE CARACTERES

Este mes descubriremos como
crear animacion, modificando
el set de caracteres del com-
putador (letras, nimeros y
simbolos).

Ei programa que analizaremos a continGacion muestra
una figura humana realizando 2 movimientos de baile (Break-
Dance) en modo gréafico 0.

Para realizar la alteracion del set de caracteres debemos
considerar los siguientes pasos:

1. Se debe tener una hoja milimetrada u hoja de matem4-
ticas de cuadros pequefios.

2. Dividir el papel en cuadros de 16 por 24, los cuales a su
vez se dividen en 6 cuadros mas pequefios de 8 por 8.
El programa contiene 12 cuadros de 16 por 24.

3. - Dibujar la figura deseada rellenando los cuadritos mas

pequerios.

Calcular los valores de cada cuadro (8 por 8).

5. Anotar los valores calculados en el programa (ver pro-
grama lineas 20.000-21.020).

b

1286432168 4 2 1128643216 8 4 2 1

NWWWWwaas22000000000O0O0O0O00
@
&

A continuacion se entrega la descripcion del programa:

Lineas 110-120: Define los nimeros de cuadros que se nece-
sitan para crear toda la animacion.

Lineas 140-176: Las variables MAN$, MAN2$, MAN3$ con-
tienen cada una de las letras que formaran la figura en
distintas posiciones, para que luego sean movidas.

Lineas 180-211: Modifica o altera el set de caracteres lla-
mando a la subrutina que se encuentra entre las lineas
8.000 y 8.150.

Lineas 220-940: Genera el ciclo de animacion de cada figura.

Lineas 20.000-21.020: Valores calculados de cada cuadro
de 8 por 8 en grupos de 6.
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219 FOR CICLO=1 TO &£
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% CONCURSO AVENTURAS 1 %

Le presentamos un emocionante desafio

Su mision..., si usted decide aceptarla, sera salvar la base
aérea de la devastacion. Un espfa se ha introducido en la base
y ha puesto una bomba. Sé6lo usted, el espia y yo lo sabemos.
Al enterarme, di aviso a las autoridades, pero éstas no qui-
sieron escucharme, y al tratar de ingresar a la base fui expul-
sado por los guardias de seguridad. Ante esta situacion deses-
perada s6lo puedo contar con su valiosa ayuda y ofrecerle
los servicios de la Gltima creacion salida de los laboratorios
de ENLACE, el avanzado robot RX2-D2. Debera utilizar
todos los recursos que encontrara a su paso, y emplear toda
su capacidad de orientacion para guiar a RX2-D2 a través de
innumerables pasadizos, teniendo cuidado de no ser detec-
tado por los guardias o por los modernos sistemas de seg
ridad. Tenga presente que solo tiene una hora para llevar a
cabo su mision, ya que de no completarla en el tiempo fi-
jado, sera el fin de muchas vidas y un pasaje seguro a la cha-
tarreria para RX2-D2.

Por supuesto, si usted es descubierto, negaremos cual-
quier relacion con usted.

Este Boletin no se autodestruira, tiene informacion
muy valiosa para usted.

En sintesis, se trata de un juego de tipo AVENTURA
en el que usted conversara con su robot a través del teclado.
Podra darle ordenes, las que éste ejecutara y entregard un
informe de lo realizado, como por ejemplo: ‘‘abre la puerta”’,
a la que él puede responderle: ““la puerta no quiere abrir”,
a continuacion usted puede tomar la siguiente determina-
cion: ‘“desarma la puerta’’, y asi continuar hasta descubrir
la bomba y desactivarla.

Le garantizamos entretenidas horas frente a su compu-
tador, y le deseamos sea usted uno de los ganadores de los
siete premios de $ 10.000 en software de ENLACE Ltda.

Condiciones para participar:

1. Comprar el cassette “"AVENTURAS 1’ en cualquier
distribuidor ATARI, o CENTROS ATARI a lo largo
del pafs.

2. Llenar el cupdon que viene con el cassette, escribiendo en
él la palabra clave que le" sera revelada al desactivar la
bomba.

3. Enviar el cupon a ENLACE Ltda., Barros Errazuriz 1902,
Providencia, Santiago, antes del 31 de octubre de 1985.

El sorteo de los cupones con la respuesta correcta se rea-
lizara el sabado 2 de noviembre de 1985. Los resultados seran
publicados en el Boletin de noviembre de este afio.

Este programa requiere:

1. Un computador con un minimo de 16 KB.
2. Grabadora de cassette ATARI 1010.
3. Toda la habilidad y concentracion del jugador.

iBUENA SUERTE Y A CONCURSAR!

ALGUNAS POSICIONES DE MEMORIA IMPORTANTES

65 Con POKE 65,0 se desactiva el ruido (beep) generado
en las operaciones de Input/Qutput al cassette o dis-
kette.

77 Pokeando un valor inferior a 128 en esta localizacion,

se evita la rotacion de colores que protege la pantalla,
cuando no se utiliza el teclado por varios minutos.

87 Usada por el O.S. para almacenar el modo grafico que
se esta utilizando.

Haga un GRAPHICS 8 y luego POKE 87,7, tendra
la mitad superior de la pantalla en modo 7 vy el resto
en modo 8.

88, 89 | Se almacena aqui la direccion de la memoria de pan-
talla, correspondiente al vértice superior izquierdo

de la pantalla.

20 El valor previo de la fila donde se encontraba el
cursor (0 a 192).

91, 92 | El valor previo de la columna donde se encontraba

el cursor (0 a 319).

93 Valor del caracter que esta bajo el cursor. Utilizado
por el O.S. para reestablecer el caracter cuando el
cursor se mueve.

96 Punto de la fila a la cual la instruccion DRAWTO se
dirigira.

97, 98 | Punto de la columna ala cual lainstruccion DRAWTO
se dirigira.

106 Tope actual de la memoria RAM en niimero de pagi-

nas (1 pagina: 256 bytes de memoria). Muy usado
para dejar memoria segura para rutinas de maquina
o datos. Haga POKE 106, PEEK(106) — # de pagi-

nas que usted desea salvar.
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ATARI

EN LA EDUCACION

SAINT Gaég;@ COLLEGE

<7

Aeh)

Visitamos el Saint George’s College para recopilar sus
experiencias con respecto a la computacion educacional, y nos
encontramos con la grata sorpresa de un taller de computacion
orientado sobre todo a la formacién de hdbitos de estudio,
conciencia sobre el medio que nos rodea y proyecciones a
futuro de la Informatica.

Las actividades relacionadas con el taller de computacion
son muy variadas y estin permanentemente proyectadas por
la sabia y progresista vision que el padre Francesco Proven-
zano tiene sobre la importancia de la microcomputacion en
el medio docente sobre todo dentro de la Ensefianza- Basica y
Media.

Como primera prioridad se ha estimado partir con capa-
citacién de profesores en el manejo de un lenguaje compu-
tacional, para lo cual se han elegido el lenguaje BASIC y el
lenguaje LOGO. Se estd utilizando el programa de capacita-
ciéon que ofrece el CENTRO ATAR/ especialmente para ini-
ciacién de profesores en esta disciplina.

Con los profesores que ya conocen un lenguaje computa-
cional, se empezb a generar experiencias con alumnos en la
ensefianza de lenguajes computacionales. Se orientan las ta-
reas hacia la habilidad de enfrentar problemas originales con
la ayuda del computador.

Asi se comienza con el planteamiento de programas que
resuelvan alguna de las tareas de las asignaturas regulares.

Para dominar las funciones grdficas también se les plantea
el problema de graficar las estadisticas de temas de interés
social para que los alumnos se empiecen a proyectar hacia
su comunidad. Durante nuestra visita, los alumnos de compu-
tacién estaban trabajando en la elaboracién de un programa
para hacer proyecciones grdficas de las estadisticas recopila-
das sobre la polucién y el smog de la ciudad de Santiago.

Los profesores también estaban incursionando en el
campo del reforzamiento de materias con programas del tipo
de “EL EXAMINADOR”,

Es digno de destacar especialmente la asignacién de una
profesional de la sicologia para valorizar las reacciones de
los alumnos frente al computador, comportamiento, actitudes,
motivacién, gustos, juegos, etc. Este tipo de experiencias y
evaluaciones son las que estan sefialadas para marcar la verda-
dera revolucién en la ensefiahza, donde el computador va. a
tener una participacién descollante por las caracteristicas que

. ;

\

o diferencian de los cuadernos, de los libros, del video y me-
dios audiovisuales.

Tal vez lo mds grato de nuestra visita fue comprobar el
espiritu de volcar todas estas primeras experiencias a cual-
quier establecimiento educacional que tenga inquietudes en
esta drea, cosa que ya habiamos sido testigos cuando el padre
Provenzano invité a directivos de un colegio que buscaba
cotizaciones en el CENTRO ATARI, para hacerles una demos-
tracion en su propio colegio.

El espiritu anteriormente mencionado también tiene una
buena expresién en la CONFEDERACION LATINOAMERI-
CANA DE INFORMATICA Y EDUCACION, CONIED L.A.
El Saint George’s College serd la sede para su Seminario de
Computacién Educativa los dias 25 y 26 de octubre del pre-
sente afio.

T e L T L T TRV LR LT L L

LIQUIDACION DE REVISTAS

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

Lleve ahora 3 nimeros atrasados por s6lo $ 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.




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 des?—~igrrimetto 1052

kettes o cassette. Para ayudal
la tarea de digitacién de los |
mas aparecidos en el Boletin
ATARI, éstos vienen impresos tai
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 n simbolos
que pueden aparecen en los listados,
junto a la secuencia que debe presio-
narse para lograrlos.

simbolo

SANTIAGO

teclas a presionar simbolo teclas a presif)nar

» ZTREL . i IMNERSD CTRL &
F CTRL & ] INVERSD CTRL B
i ZTRL B ~ I O ST RL OO
- CTRL o H ] 1M E o CTRL D
4 CTRL O -1 IFE 0 CTRILL E
] CTRL E 1 I S TR F
7 CTRL F [N T E D CTRL 3
~ CTRL. & L 4 IMLYE 0CTRL M
A CTRL H | o IHNWE 9 S TERL T
- CTRL I ~ IFINE O CTRL T
| N CTRL J | 9 IHE O mTRL K
- ZCTREL FE " | Ik E 0CTRL L
w CTRL L E] 11 0O TR B
She CTRL I = I 0 CTRL
e CTRL ™ b | I 0 ZTRL O
- LETREL.: =1 e I O CTRL F
; ey I INWERSD CTRL M
e - T BTN CTRL K
0CTRL =
oCTRL T
O CTRL W
lpes e S0 CTRL W
IFMVERSD CTEL

ZTRL

v adpstesmpep®ipd 7]

CrH=0NEROROR=1:in

CTRL
CTRL Z
CELETE
IMNSERT
TeaB
T B

&
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