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EDITORIAL

A Feria Internacional de Santiago, FISA ‘85, conto el

presente afilo con un pabelion dedicado exclusivamente

a la Computacion e Informatica. Con mas de 40 expo-
sitores; en un recinto de cuatro mil metros cuadrados, expusie-
ron los equipos mas sofisticados y avanzados que hay en el
mercado, junto al mas variado software computacional destina-
do a las diferentes areas de la sociedad.

COELSA COMPUTACION, ubicada en los stands 13 y
14 del pabellon, presentd en su calidad de distribuidor autori-
zado, la familia completa de computadores personales IBM y
como representante exclusivo para Chile, los computadores
ATARI.

La presentacion de los computadores ATARI, fue con-
siderada en forma unanime, como la de mayor atraccion del
pablico visitante al pabellon de computacion.

Junto a la mas variada gama de productos ATARI, se

presentd la mas completa gama de software educacional y
profesional, disponibles hoy en dia para los computadores
ATARI. Los programas educacionales, sobre las mas variadas
materias del colegio; fueron sin lugara dudas, lo que acapard
la mayor atencion tanto de padres como hijos; que compro-
baron las maltiples ventajas que se logran con esta nueva forma
de estudiar y aprender las diferentes materias del colegio.

Ademas, entre las novedades presentadas, cabe destacar
los dos nuevos computadores ATARI que se estan introducien-
do en el mercado nacional. EIl ATARI 130 XE, computador de
8 bits con 128 KB de memoria y totalmente compatible con la
linea ATARI 600/800 XL y el super microcomputador ATARI
520 ST de 16/32 bits con 512 KB de memoria interna
que maneja monitor monocromatico de alta resolucion o mo-
nitor color, con minidiskette de 3.5 pulgadas y 360 KB de ca-
pacidad, interfaces serial RS-232 C y centronics paralela in-

cluidas, interface para hard disk
de 10 MB de capacidad y control
mouse. Todo este equipo opera
bajo Sistema Operativo TOS y
GEM (Graphics Environment Ma-
nager), que permite el manejo de
software que utiliza ventanas
multiples, manejo de iconos o
simbolos graficos, que utilizan el
control mouse para apuntar al
icono apropiado; presionar el
botén y escoger la funcion de-
seada en un instante; sin necesi-
dad de aprender ni conocer ins-
trucciones técnicas de manejo
del computador.

El ATARI 520 ST, representa
una nueva generacion en compu-
tadores personales; totalmente
orientado al usuario sin cono-
cimientos de computacion, que
lo transforma en una herramienta

profesional de alta productividad.
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SOFTWARE DEL MES

SERIE DE PROGRAMAS PROFESIONALES

Este mes presentaremos tres programas que son de gran
ayuda en cualquier oficina, ya que estan hechos para cumplir
la labor de apoyo en la informacion en cualquier empresa.

S
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Estos programas son:

— SYNCALC
— SYNFILE
— SYNTREND.

SYNCALC:

El SYNCALC es un programa tipo planilla electronica,
esto es una gran matriz electronica en la cual el usuario puede
ejecutar una serie de calculos. El tamafio de la matriz es de
128 columnas por 255 filas. Ahora bien, el programa le ira
indicando en el borde superior izquierdo de la pantalla el
nimero de Kb libres. Una de las caracteristicas principales
de este programa es que trae las instrucciones |F THEN ELSE
y SORT, lo cual le permite tomar decisiones y efectuar orde-
namientos.

El SYNCALC es especial para efectuar flujos de caja, ana-
lisis de ventas, proyecciones de venta, anéalisis de regresion, etc.

SYNFILE:

El SYNFILE es un manejador de fichas electronicas, como
\ se llama cominmente un manejador de base de datos. El usua-

rio puede crear su propia ficha (ej: CLIENTES), con los res-
pectivos atributos de la ficha, luego ingresar la informacion
necesaria, almacenarla y luego imprimirla. Uno de los aspectos
relevantes del programa, es la capacidad de ordenamiento.
Por ejemplo, supongamos que el usuario desee sacar un lis-
tado de sus clientes cuyos apellidos empiecen con la letra M.
Pues bien, con unas pocas instrucciones, el SYNFILE impri-
mira, por pantalla o por impresora, la informacién requerida.

El tamafio de las bases de datos esta dado por una rela-
cion entre la cantidad de informacion por ficha a almacenar
y la capacidad del diskette.

Los usos que se le pueden dar a este programa son cual-
quiera que necesite almacenar informacion, éstos pueden ser:
archivo de clientes, lista de precios, directorio telefonico, etc.

SYNTREND:

El SYNTREND es un programa capaz de graficar los
datos previamente ingresados, almacenarlos y posteriormente
imprimirlos, ya sea por pantalla o por impresora. Los graficos
que puede generar este programa pueden ser de ‘‘torta’”’, de
barras o de puntos.

SYNTREND es ideal para hacer estadisticas o bien compa-
raciones de resultados, ej: comparacion de ventas de 1984
vs. 1985, ya sea en unidades vendidas o en dinero ganado
(perdido).

.
Cabe destacar que los datos de estos tres pragramas son

traspasables entre si, o sea, los mismos datos del SYNCALC
le pueden servir para graficarlos con el SYNTREND vy luego
usarlos en el SYNFILE para un calculo posterior.

Todos estos programas vienen en diskette, por lo cual
es necesario poseer unao dos disketteras ATARI 1050, ademas
de un computador con un minimo de 48 KB de memoria.
Como accesorio opcional se puede contar con una impresora

que disponga de capacidad grafica. )
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RESULTADOS CONCURSO AVENTURAS 1

De los numerosos participantes en el Concurso Aventuras
1, organizado por la empresa productora de software ENLACE
LTDA., y promocionado a través de nuestro Boletin Informa-
tivo Centro ATARI, se procedié a efectuar el sorteo de los
siete ganadores, entre todos los cupones recibidos, con la
respuesta correcta de la clave incognita.

A continuacion se detalla el listado de ganadores:

Eduardo Valenzuela A. Santiago
Francisco Ogalde Santiago
José M. Valdivieso Santiago
Francisca Ovalle S. Santiago
Eduardo Garrido M. Lautaro
Ricardo Ulioa P. Temuco
Nelson F. Ramirez V. Puerto Montt

e

En la fotografia se aprecia al sefior José Caraball, Gerente de Ventas
de ENLACE Ltda., junto a algunos de los ganadores que recibieron
$ 10.000 en premios equivalentes en software producido por la firma
ENLACE Itda.

El siguiente informe esta destinado para todos nuestros clien-
tes que posean una Impresora 1020. Contiene el listado de to-
dos los comandos existentes para esta impresora indicando el
comando, con su correspondiente significado.

OPEN # n, 8, 0, “P:""_Abre el canal de la impresora para ser
usada. #n: puede ser un nimeroentre 1y 7.

FRINT # n; “ESC ESC CTRL G” o PRINT #n; CHR$(27);
CHR$(7) Activa impresora para ser trabajada en modo
grafico. Puede usar cualquiera de las dos formas.

PRINT # n; A" Activa impresora para ser usada en modo de
texto, en caso de haber estado trabajando en modo grafico

PRINT # n; “ESC ESC CTRL P” o PRINT # n, CHR$(27);
CHR$(16) Imprime 20 caracteres de texto por linea, es
decir la impresora trabaja con 20 columnas.

PRINT # n; “ESC ESC CTRL S$” o PRINT # n; CHR$(27);
CHR$(19) Imprime 80 caracteres de texto por linea, es
decir, la impresora trabaja con 80 columnas.

PRINT # n; “ESC ESC CTRL N” o PRINT #n; CHR$(27);
CTRL$(14) Imprime 40 caracteres de texto por linea, es
decir, la impresora trabaja con 40 columnas.

PRINT #n; “SK’" Permite variar el tamafio de los caracteres de
texto. K = puede ser un nimero entre Oy 63.

PRINT # n; ’ESC ESC CTRL W’' o PRINT # n; CHR$(27);
CHR$(23) Activa la impresora para ser trabajada en ca-
racteres internacionales.

PRINT # n; “ESC ESC CTRL x” o PRINT # n; CHR$(27);
CHR$(24) Desactiva la impresora de caracter interna-
cional para trabajos en modo normal.

PRINT #n; ““H” Vuelve el Iapiz a posicion de origen (Home).

PRINT # n; “CK’” Cambia el color del lapiz, es decir selec-

\ ciona un lapiz para trabajo. Puede ser un nimero entre
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Oy 3.

PRINT #n; “LK” Permite dibujar con |inea punteada.
K = puede ser un nimero entre 1y 15.

PRINT #n; “LO” Permite dibujar con linea continua, sélida.

PRINT # n; ’“DXY" Permite trazar una linea de un punto a
otro.

PRINT # n; “I”” Permite inicializar el Printer o Impresora, es
decir ubica el 1apiz en la coordenada 0, 0.

PRINT #n; “JXY” Trazo relativo del dibujo.

PRINT # n; “MXY" Mueve el |apiz sin escribir.

PRINT #n; “RXY” Movimiento relativo del lapiz.

PRINT #n; “Xn, a, b’" Permite el trazado de eje horizontal y
eje vertical.
n =0 hace eje Y, en otro caso eje X
a= especifica la distancia entre marcas
b = especifica el nimero de marcas en escala.

PRINT # n; “QK” Permite efectuar una rotacién de carac-
teres, poder escribir en forma horizontal o vertical.
K = puede ser un nlimero entre O y 3.

PRINT # n; “Ptexto” Permite colocar texto cuando se esta
trabajando en modo grafico.

Los comandos de la impresora 1020 no tan sblo pueden ser
escritos desde un programa o trabajando la impresora como
archivo, como se ha descrito anteriormente, sino que también,
permite ejecutar estos comandos con la instruccion LPRINT,
por ejempilo LPRINT “ESC ESC CTRL S LETRA CHICA""

Lamentablemente no permite dejar inicializada la impre-
sora con letra chica (80 caracteres).

Esperamos que este informe sirva de bastante apoyo para
todas personas que posean la impresora ATARI 1020, ya que

se pueden realizar innumerables disefios y trabajos en general.
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En este caso, la Iinea 4 se ejecuta sélo en la Gltima copia 1
de REG.
Finalmente compara los mecanismos de los ejercicios

anteriores con el siguiente ejercicio.
Ejercicio:
CR REGRESIVA :NUM
IM :NUM
sl :NUM=0[ IM[ FUEGO !! ] PARA ]
REGRESIVA :NUM — 1.
FIN

CURSO
LOGO EN
ESPANOL

La instruccion PARA detiene la ejecucion de un procedi-
miento y entrega el control al superprocedimiento. En este
caso se trata de un procedimiento que es ademas un comando,
es decir un procedimiento que no entrega salida al procedi-
miento que lo llamé.

También se puede entregar el control al superprocedi-

miento junto con entregar una salida o dato, por lo cual esta-
GRAMATICA DE LA TORTUGA riamos hablando de una operacion.
La instruccion SALIDA o SA entrega el control y un dato
al nivel superior o superprocedimiento.

(continuacion)

Ejemplo:
CR DECIDE

AVISO IMPORTANTE SI0=AZAR 2[ SA "SI ]
SA “NO

En nuestro nimero de mayo se nos ha deslizado un error FIN

en el ejemplo de EN QUE CONSISTE UNA LINEA LOGO.

CR COMENTARIO :ADJ
IMSE [ TU ERES | :ADJ
IMSE [ YO SOY ] PLBR SU :ADJ “ISIMO

La instruccion AZAR 2 tiene como salida un nimero al
azar que puedeser 006 1.

Si entrega un cero, se cumple la condicion, y se ejecuta la
instruccion del primer paréntesis cuadrado. SA “‘Sl entrega el

FIN N
control al superprocedimiento y cancela el resto de la tarea.
Y debe decir: También pretende alimentar la entrada del superprocedi-
miento con la palabra literal SI.
CR COMENTARIO :ADJ Ejercicio:
IMFR [ TU ERES | : ADJ
IM FR[ YO SOY ] PLBR SU :ADJ “ISIMO TIFEAIMDECIDE =
FIN TIPEA DECIDE
Modifica DECIDE como sigue para transformar la opera-
cion en comando.
La instruccion PARA detiene la ejecucion de la tarea y CR DECIDE
entrega el control a quien la llamé. Para familiarizarnos con SI0=AZAR 2[IM ‘sl ]
ella veremos los proximos ejercicios. IM “NO
Ejercicio: FIN
Modificar REG para que quede asi: Practica con este ejemplo para visualizar también la dife-
CR REG :NUM rencia entre un comando y una operacion. A su vez observa la
IM :NUM forma que en cada caso se entrega el control al nivel superior.
S1:NUM >0 [ IM FUEGO!I! | REG :NUM — 1 PARA ]
IM :NUM )
FIN
REG 3 RECURSIONES
3
FUEGO !!! El control se transfiere de un procedimiento a otro con
2 ‘ el solo argumento de llamarlo por su nombre, dentro de una
FUEGO !t lista de instrucciones o una linea de un procedimiento. Un pro-
1 cedimiento puede llamarse a si mismo con lo cual se abre un
FUEGO !I! campo infinito de exploraciéon dentro de este lenguaje. Se
0 habla de recursion cuando se realiza una labor repetitiva como
0 se pudo apreciar en nuestro primer ejemplo de recursion, REG

? . donde las veces que se repitio la tarea estaba condicionada. ‘
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En este ejercicio el procedimiento REG incluia dentro de
sus instrucciones su propio nombre por lo cual se generaron
tantas tareas REG como veces el control pasé por esa palabra.

Un proceso recursivo se genera por el sélo hecho que
dentro de una linea del procedimiento aparezca su propio
nombre. Con mucha facilidad se pueden generar ciclos que
pueden repetirse hasta el infinito. En estos casos es necesario
pasar a modo directo presionando la tecla BREAK.

Cuando la cantidad de veces que una actividad debe repe-
tirse es previamente conocida se utiliza el comando REPITE
ya utilizado al comienzo con el procedimiento CUADRADO.

TRANSFERENCIA DIRECTA

Otro modo de transferencia del control a una lista de ins-
trucciones es en forma directa con la instruccion EJE que sig-
nifica EJECUTA la siguiente lista de instrucciones.

Esta forma de traspaso de control también puede devol-
ver una salida a quien lo solicita.

Ejercicio:

CR CALCULADORA

IMEJE LL

im[]

CALCULADORA

FIN

Con este ejercicio se pueden practicar todas las operacio-
nes aritmeéticas que dispone LOG. Para volver al modo directo
utilice la tecla BREAK.

@5?0-5)"31_(’
+ Ywr(af3.14)

RETORNO DEL CONTROL \

Hemos visto que el control siempre vuelve a quien llama
la tarea que se esté ejecutando.

Si desde el modo directo se llama a una tarea, el control
vuelve al modo directo. Si de una tarea se llama a otra, final-
mente el control debe volver a quien llamo, incluso cuando
aparentemente se esta llamando a si mismo.

El proceso anterior esta implicito al colocar el nombre de
un procedimiento dentro de una lista o dentro de una linea
de procedimiento.

También hemos visto que el control se puede pasar a
una lista de instrucciones, en forma condicionada o directa,
repetitiva o simple.

El resultado de una lista también puede tener una salida
o dato que entregar a quien lo llamé.

Las instrucciones que devuelven el control con salida son
Sl, SALIDA y EJE. Por otra parte REPITE y PARA no entre-
gan salida al devolver el control.

Las instrucciones Sl y EJE devuelven el control a otra ins-
truccion que los llama.

Ejemplo 1:

En calculadora EJE entrega su salida a la instruccion IM.

Ejemplo 2:

El proximo ejemplo es una variacion de DECIDE ya cono-
cido.

CR DECIDE
SASI0=AZAR 2[“sI ][“NO]
FIN

En este caso Sl puede entregar las palabras literales ‘‘S|
y ’NO a la instruccion SA.

En estos dos casos, las instrucciones tienen como entrada
una lista y su salida es la salida de la lista.

La instruccion REPITE entrega el control a una lista,
varias veces reiterativas, sin embargo, no entrega salida.

Las instrucciones SALIDA (SA) y PARA devuelven el
control al superprocedimiento, dejando nula la tarea pen-
diente que pudiese quedar en el SUBPROCEDIMIENTO.

La instruccion SALIDA vuelve con un dato para alimen-
tar una entrada de quien Ilamé. En cambio la instruccién
PARA solamente devuelve el control a quien llamé.

ALTO

La instruccion ALTO es un caso especial pues no trans-
fiere el control pero si detiene la ejecucion durante un periodo
de tiempo especificado en sesentavos de segundos. Asi la
sentencia

ALTO 60

detiene la ejecucién de la tarea durante un segundo.
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Sefior Director:

He encontrado muy interesante su Boletin Informativo,
pues ya que no dispongo de él, he conseguido algunos de este
afio y los he leido atentamente.

Sin embargo, he encontrado algunos ‘vacios” en las infor-
maciones, las gue me permito completar.

En el Boletin de junio (No. 5, Vol. 3), aparece mencio-
nado el procesador de graficos ANTIC, refiriéndose al modo
grafico 7 +, e incluyendo una rutina Assembler para utili-
zarlo.

Yo poseo un 800 XL, y la tabla que muestra mi compu-
tador es distinto a lo que su Boletin presento. Esto es:

ANTIC BASIC Columnas Lineas Colores
2 0 40 24 11/2
o 3 = 40 19 11/2
£ 4 12 40 24 5
P 5 13 40 12 5
6 1 20 24 5
7 2 20 12 5
8 3 40 24 | 4
9 4 80 . 48 | 2
10 5 80 | 48 4
1 & 160 | 96 2
ol 12 14 160 192 2
S| 13 7 160 96 4
5| 14 15 160 | 192 4
15 8 320 192 11/2
— 9 80 192 16
- 10 80 192 9
. 171 80 192 16

En conclusion, el grifico 7 + es el equivalente al grafico
15 en los computadores XL, y es el mismo que utiliza el
Programa ATARI ARTIST.

En la serie de POKES en el Boletin No. 2, Vol. 3, el
POKE 622 corresponde al modo AUTO FINE SCROLLING
que puede ser utilizado en el grafico 0. Para funcionar les

\ envio el siguiente ejemplo: en listado de impresora.

1 REM ***DEMO AUTO FINE SCROLLING

2 REM ***Por Victor Parada Gomez

3 GRAPHICS 0: SETCOLOR 4, 9, 4

4 REM *** Rutina Modifica Pantalia

5 DL =PEEK (560) + 256 * PEEK (561) +4

6 POKE 622, 255: POKE DL — 1, 98

7 FOR A=2TO 24: POKE DL + A, 34: NEXT A
"8 REM *** Rutina Impresion

9 POKE 85, RND (0) * 38: 2 “*'': GOTO 9

Una vez presionada la tecla BREAK, se puede apreciar
mejor esta capacidad de otra forma: listando el mismo pro-
grama unas cuantas veces en la pantalla.

En el No. 3, Vol. 3, aparece una consulta en el buzon,
relativo al signo ‘‘?" que se presenta cuando se ejecuto un
INPUT.

Una forma mas sencilla de eliminarlo es: INPUTH 16, N$,
sin que sea necesaria la utilizacion del OPEN.

En el No. 4, la fotografia del hardware del mes aparece
invertida (“‘patas arriba’’). Ojo con las siguientes.

En el mismo namero, para la consulta sobre el uso del
TAB, recomiendo el POKE 85, X donde X representa el
nidmero de la columna donde se desea imprimir. Mejor asf,
ya que puede darse a entender de otra forma.

En el programa DEMO anterior, se utiliza este POKE.

Si se requiere utilizar la posicion vertical, es necesario
el POKE 84.

Este método puede servir para verificar la posicion en
la pantalla del cursor en un programa que requiera desplaza-
miento por la pantalla y, por ejemplo, ponerle limites.

Para los que posean un XL y diskettera, y se les presente
el problema discutido en el No. 1, Vol. 3, sobre los progra-
mas- que no escriben bien los textos, les recomiendo que uti-
licen el ATARI TRANSLATOR.

Tengo algunas dudas con respecto al Concurso de Soft-
ware de Usuarios:

¢Quiénes conforman el ““Maestro de Clientes’"?

A mi entender, son aquellas personas que adquirieron
su computador en un establecimiento o alglin distribuidor
COELSA, lo que significa que no puedo participar, pues mi
computador fue traido del extranjero.

éNo es demasiado pedir un disquette (o diskette) o una
cassette por un programa prestado si se desea participar en
una o mas categorias?.

Yo sugiero que se mantenga uno o varios discos y cassettes
para la recopilacion de programas en su CENTRO ATARI.

A que se refiere con “Implementacion en ATARI",
“Ingenieria Humana y Nivel de Interés'?.

Lo referente al ‘‘sobre cerrado’, es para no saber a quién
pertenece el programa? pero, el programa mismo puede llevar
el nombre de su autor, lo que invalida lo anterior.

Los programas publicados en su Boletin, y los que fueron
distribuidos entre amigos o personas interesadas en él, ¢pier-
den la posibilidad de participar en el concurso?.

éQué sucede con los programas que ganaron o guedaron
en el camino? {Se desechan y s6lo su autor tiene acceso a
é1? éHay forma de obtener una copia de ellos (“Digimap”’,
“El Ayudante’’, ‘’Desensamblador’’, “‘Procesador Cinético’’)?

A LOS QUE ELIGEN AL GANADOR: cuidado con los
programas ‘‘piratas’’ que pueden ser presentados (sacados de
revistas importadas o antiguas), tales como desensambladores,

juegos y utilitarios, a los cuales unas pequefias modificaciones

~
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en los colores, formas de personajes en juegos o simplemente
nombres o traducciones, pueden hacer parecer un programa
como si fuera otro completamente nuevo.

Es por ello que recomiendo que alguna persona miembro
del jurado tenga o haya tenido contacto con una gran canti-
dad de programas distintos.

Gracias por haber prestado atencién a mi carta y les
deseo que continde el éxito de este Boletin Informativo.

Le saluda atentamente a usted y al equipo que trabaja
en el Boletin,

Victor Parada Gomez
Av. Vicufia Mackenna 380, Refiaca, Vifia del Mar
40 Medio A, Colegio Inglés Mackay, Refiaca

O R.D.
Agradecemos sus alcances y correcciones, como también
sus aportes.
En relacion con el Concurso de Software, efectivamente
s6lo pueden participar las personas registradas en nuestro
Maestro de Clientes, que hayan adquirido el computador
ATARI de COELSA.

Sefor Director:

Muy interesante el contenido de su Boletin, especialmente
la columna del profesor von Byte que pone al alcance de sus
lectores material que permite mejorar el aprovechamiento de
las caracteristicas propias de los microcomputadores ATARI.

Al respecto, me permito sugerir que este material sea
adaptado para su ap'icacion en la nueva linea de modelos XL.
En particular me reviero al articulo aparecido en la edicion de
junio, vol. 3 No. 5, en que se presenta el modo gréfico deno-
minado 7 + como inaccesible en forma directa por el Sistema
Operativo. Esto era asi en los antiguos modelos AT-400/800
pero los nuevos modelos XL tienen acceso directo a este
modo grafico que corresponde exactamente al modo grafico
15 del BASIC, con lo que su programa ilustrativo se simplifica
reemplazando la linea 225 por una que diga simplemente
GR.15+ 16.

En efecto, adicionalmente a los tres modos graficos GTIA,
designados por 9, 10 y 11 en BASIC, el computador tiene 14
modos gréaficos internos, designados por el 2 al 15 ANTIC, lo
que da un total de 17. De éstos, el tnico modo grafico no acce-
sible directamente desde BASIC en los modelos XL corres-
ponde al modo 3 en ANTIC.

El modo 3 en ANTIC es un modo de texto similar al
modo O en BASIC pero que se caracteriza porque deja un
mayor espacio entre Iineas del texto al definir cada caracter
en un reticulado rectangular de 8 * 10 (10 en vertical) en vez
de 8 * 8 como en el modo bésico. Los Gltimos 32 caracteres de
la lista, correspondientes a las minusculas, resultan distorsiona-
dos porque las dos lineas superiores del reticulado se truncan y
se ponen en la parte inferior. En este modo gréafico, que po-
driamos bautizar como 0 +, cada linea de texto esta formada

por 10 “scan lines’’ en vez de las 8 del modo grafico 0 de’

BASIC. De esta forma se pueden escribir 19 lineas horizontales
en vez de las 24 del modo basico.

Finalmente, cabe sefialar que la tabla de equivalencias
entre modos ANTIC y BASIC publicada en el articulo en refe-
rencia debe ser corregida como sigue para su uso en los mode-

\ los XL:

~

Modo ANTIC Modo BASIC
dice debe decir
03 12 0+
04 13 12
05 14 13
12 15 14
14 7+ 15

Sin otro particular, les saluda atentamente,

Patricio Ruiz
Casilla 26, Correo 34, Santiago

O R.D.
Efectivamente, los modelos ATARI XL incluyen el modo
gréfico 15 que es equivalente al 7 + .
Muchas gracias por su alcance al respecto.,

r’COMPUTACION:
2001 EN RADIO YUNGAY

Tal como informéaramos el mes anterior, ya se en-
cuentra en el aire; diariamente de lunes a viernes entre
las 22:00 y 22:30 hrs., el programa radial COMPUTA-
CION: 2001, transmitido por emisoras Yungay en la
frecuencia 146 de Amplitud Modulada (AM).

A pesar de su corta vida en el aire, el programa ra-
dial se ha convertido rapidamente en una atraccion,
debido principalmente a su originalidad y a la variada
gama de informaciones relacionadas con la computacién
y principalmente con el mundo de. ATARI.

Ademds de las continuas novedades que se presen-
tan diariamente en el programa, lo mas espectacular ha
sido la transmision por radio de diferentes programas
computacionales para ATARI. Este ingenioso sistema,
les ha permitido a los oyentes grabar programas ATARI
en cassette, directamente de la radio en la casa, para
luego utilizarlos con su computador ATARI.

- _J

o
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*k programe

su Atari

con el profesor
von Byte

Debido a innumerables consultas sobre como poder tras-
pasar una figura desde pantalla hacia la Impresora 1029, este
mes nos dedicaremos a analizar una rutina disefiada especial-
mente para este modelo de impresora. Ademas entregamos un
programa como ejemplo, donde esta incorporada esta rutina.

A continuacion se detallan los dos programas:

RUTINA PARA PRINTER 1029

Esta rutina trabaja solamente en modo grafico No. 8,
puede ser introducida en cualquier programa, trasladando las
lineas 32680 y 32690 o mejor dicho, el contenido de estas
Ifneas al comienzo del programa.

Linea 32110: Abre el canal de la impresora.

Linea 32120-32130: Ubica la direccion de partida de la Lista
de Despliegue.

Linea 32150: Ubica direccion de comienzo de la memoria de
pantalla.

Linea 32160: Se debe tener presente que las variables B$ y
A$ deben ser dimensionadas al comienzo del programa.
En esta linea la variable B$ es igualada con la variable A$
(la cual contiene blancos).

Linea 32170: EfectGa un Ilamado de carga a la rutina en len-
guaje de maquina.

Linea 32190 32350: Hace los célculo correspondientes del
modo grafico 8 para luego imprimir toda la figura en la
impresora.

Linea 32360: Vuelve o retorna al programa desde donde fue
Ilamada la rutina.

Linea 32380-32600: Comienza la rutina en lenguaje de ma-
quina que permite hacer un vaciado de pantalla en modo
grafico 8 hacia la impresora.

REM .3

4
REM .¥ “Waciado pantal
*

= TEEEEZEEEESE IR 2
<% 13 EY
é& REM .¥ BOLETIM CEMTRO HT&RI
a
1
2

)
W0 ok
1

REM .% NIOVIEMBRE 1895
B REM XXXXXMEMXXMAXEERAXNEEXX XL XN E
2 GRAFPHICS B:FOMKE F1l@,8:7 7 "
E...":G0SUEB 15989
25 REM
27 DIrM J%<

2% RESTORE 23840 :FOR B=1 TO S1:READ MN:
POKE 1S5235+B.MNiMEXT Ei

B0 2R 5 3 oR  ARCHTUDS DE
FISURSS  f
G 7 L) - MR DS 16 7

P " Cuando ternga 1a [=IVE -1
lasld tendra las sgtes. alterna

" OEEEANEEE . imerimirc la Figura

" L) P DR, ocedir nuewwa Figura

s " N, o lier s menu @
rincioal®
CLOSE #1:7 : 7 :FPOKE

18,8 :FOKE 7a%

REM %% DIRECTORIO #x
FEM
T | ] O e 1 Y A 4 3 8 G

BIBEN " 5 IMFUT J#
215 OFER #1.8,8,"0e¥ FIG"
:'n TR P TREF EERE:FOR I

+FILEF:FOSITIOMN Z2+1%
sIHT'I FILE®; :
3 TR&F 5 F'EIF-" sCLOSE #1878 "#"e? "RNO
MEBRE DEL &F s IMFUT FILE®
248 IF FILE$ 1,-'2. .."»"D "okl FILE$CO 1,3
TEMDl e akD FILE";E 2" THE:H Jge=
FILEi'F-ILEI'l ; :
=z CLOSE #1:0FER
FEM
GOSUER , 20806 : 30SUE 15008
FEM
FEM
FEM

OFCIOHES %%

E= P
IF THER GOSUE
LF THER R
25 IF THER GRAFHLCS @ O LUTT ERDY
[ RS = S R S SRR Y ¢ R D MERUL L BAEY
428 IF B=7 THEM 4808
Sad@ REM
ELHJ FREM #¥x% RUTIMA ERREOR XX
SB85 REM

519 TR i =PEEK 17S) : IF &=178 THER 7
"FHOMBRE ARCHIMWO EC!UI'JIH e O
‘5;@ IF =135 THER 7 "IMFRESOR ESTey DES
FECTADO ! "

520 IF a=5% 0OR &a=3 0OR &a=12 THEM 7 "ERRO
R DE IMFLOT!"

S48 7 "ERROR "i&ast @

S58 FOR M=1 TDO 2868 :<=USR{(ADR{" hiom je"
22 sBEXT MarRURN

2080 FEM ¥REXAEANEREEXXUNERELLARKEKES
2818 REM ¥ ¥
ZRaze REM ® FEUT I DE TReaHSFSS0 #
FaEe REMM # DE PAalTaklls Er MHMODo %
ZE4Ea REM x SREFICO GRS+ 18 A *
ZO58 REM ¥ IMPRESOR ATF—182% ¥
Ssn REM = ¥
IRTH REM ¥ ®
IBse REM % 3
SAFE REM ¥XXXXXXAEAXXLLXAA AR M E XL AN EXS
108 REM

3118 CLOSE #1:0FEM #1,3,8,"FP:" :REM IMNI
C. IMPRESOR

21z8 PRIMNT H1IiCHR£E.OZFT) 3" 2" 3

2128 DIRLIST=FEEK(S£8) +254XFPEEK(S&410
3148 REM DIRLIST=COIR. DE LISTA DE DESF

3158 DIRFAM=FEEK(DIRLIST+4) +2S&%FEEK D
IRLIST+S> :REM DIR. COMIEMZO DE LA MEMO

RI& DE FatTabLle

2140 Bi=AnE

3170 GOSUB 3370 :REM CARGA DE L& RUTIMNA
EM LEMGUAJE DE MAGUTMNA

3188 REM SE SUFOME PaANTALLE EM MODOD GR
.8+ 14 COM 192 LINEAS

2178 ADRPROG=15324 :MHNOMORDES= a:rloOBYTE=2

B
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26 UMO=1
22006 REM SIGUE BUCLE DE 2F¥7=18% LIMNEA
18 FOR K=UMDO TO 27

22O IFMC={K-URDY $MOBYTE : REM IRHNCREMENTO
El BYTES DE PaRTALLS

' ADRLIM=01 RPaH+ IMC:REM DIR.
£ DE PAMNTALLA
H=LISRADRPROG , ADRCBEY ,ADRLIE
S8 PRIMT #13 v THREC S
HREE UMDY §OHRE S4B

3 PRIMT #1

HNERT K

CE LA

UL T IMe FPeaaSasley DE

152-18

PRlHT H13oHRE(ZTr 3" a3
CLIOSE #1

3 RETURR :REM v
Bl D O T

3 FREM PUTIHH Erd LERGLSJIE DE MMao.
FRESTORE i

FOR J=1 Tn 112

FEMAD St FOEE 15325+ .0 068
FEST J

RETLRM

O T e
Do T e

VADLWEMDS el PROGRSM

[

2S57a
Zs8a

15888 PTG FPOEE 18,59 E TF
B FOR t RET LR
ZEEAEH * o L=
ZEH6 1 4

: a2

18 S 2+ 1S : FORE T

=h= R et "hﬂhﬂMh1HVUAhﬂthﬂH0[hﬂtld
[1H« LILJ
ZaBaze ll:PxLP,SéB,
2888 L=ST+ 2
ZaB5a
Zaa & E DSFLST+&+RA, 14
HEXT fm:PORE DEFLST+E+732,72
ZEBTH RESTORE 25980 :FOR &=7& TO 17Z:F0O
HKE DSFL oGt e 1 s MEST . &

ZEBE8 READ Z2%2.EBE1,B2.BE2,EBE4.BS,B5.B7 B3,
E?

=2 2 IF Z#C>FILE® THEM GOTD ZABSG6
ZE@ara SETCOLOR EB1.BZ,BZ3:SETCOLOR B4 ,BS
B ILDOR BF .ES.BF

=281 CLOSE #1:0FEM H1,4,8.2%
Z8 1 IOCZE=2332+ 14 :FOKE I10CB+2,7

28 1: Crid L FtDP,InFE+4 CEFMERD

g I LAEMRGE=7220 tDIUM=LUSRIDF , I JCEB+3, Léy
EMHGED>

28148 DUM=USRICSDREC" b hEILVE" D 5, 180
281568 CLOSE #1:RETURM

238-:“31 DeaTey 18, 184, 141,21,
PR-T ] 141,275, 1804, 141,28, 4,
7 2

250, 134,298,355, 141,
T 24, 4,298 , 21, 171
ZH 0S5y 153, G, 2F  TEL LT

)
o

TS 1P Sy BB BT S TE ST S,

22678 EME

25080 DaTaA DiCOLUMBIS.FIG, 0.3, 2.1,%,2,
Z,08,12

2S010 DATA DiaTOMOS . FIG, 0,2, 2, 1,22 2+2,
z,z

2S0Z0 DATA DiFAGO.FIG 8,5, 5,1,3,3,2,0,
1=

ZS030 DATA DiDUEMDE .FIG. 83,2, 1, 13,2,2
B, 12

DEEAD DETA DiSaMTAFIG, 82,3, 1,13,2,2,
G,1z=

=5a DeTes DIDESIERTO.FIG, 0, 2,9,1,2,4,
= DeaTes DePLATILLO.FIG @ 2,y 1,8, 12
& B DAaTe DiCaSTILLO.FIG: 0,8, 12,1,2,.3
= CeTer DiDIard . FIG, 82,3, 1.8, 13,2,
SEAFE DeTer FIM,—1,—1.—1,—1,~1s—1,~1,—1
,

5 REM
18 REM %% LECTOR ARCHIWO
28 REM

TR&F 48886 : RUM

HJGEI Ri=4:10=1:CLOSE #IOD:0FER #HIO,RK,
FILE®

1802 GET RHIO.GRMODE:FOR I=0 TO :5ET
HID,A:POKE (7B4+ 10 & shEX I1:REM OBTIEM
E MODO GR&FICO v REGISTRO DE COLOR

b GRAFPHIZCS SRMODE

RAMTOP=FEEHKC 18 &) :

CLIST=FEEK! S8
ABDDRESS=[0L 1
FHMUMBER=R&MTOFP~-DLI ST+ 1

IO=14%10D

IOCE=222+I0D:FOKE IO0OCE+2Z,RIHM+32
EDRHI=IMNT (ADDRESS. 2542
FBDRLO=4DDRESS —~&DRHI ¥ 258

FOEE ID0CE+4,&40RLO:FOHEE I0CEB+5S .40

FILIFHI =IFMT CrROMBERS 2580
FHAML O=MHLIMEER ~-25 4% MIUMH T

FOHE IO0CE+Z.MHUMLO:FPORE ITOQOCE+F MU

I=USRCADREC " kb EL & D, T

CLOSE #IO 15

FOR I=1 T0O Z8:MHNEXT I :RETURMN

REM

REM REFEREMCIMAE:

REM

REM ZFLOTT EF:  MEkALOE COMP L
e

FREM A&HNTIC

REF® 66 0%

PROGRAMA EJEMPLO

Este programa trabaja con unidad de disco y permite
leer e imprimir figuras desde el Touch Tablet o el programa
Z-Plotter. El programa muestra un mend con diferentes al-
ternativas.

Inicialmente el programa asume figuras del Touch Tablet
grabadas con la tecla INSERT (la lista de las figuras se en-
cuentran en las [ineas 25000-25090).

Para modificar las figuras, es decir, para sacar figuras del
programa, usted debera tener presente dos cosas.

1. Cambiar la extension del nombre de la figura (*. Fig.)
por otra extensioén a sus figuras hechas con el programa
Z-Plotter en la linea 215.

2. Cambiar los nombres de las figuras en lineas 2500-25090.
Los nimeros que aparecen en el rango de estas lineas
indican el color de fondo, marco y de la figura que se

tiene en la pantalla. * ‘
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T2008 REM XXX ¥XA¥A SN Ny NN 28 PRIMT #1:" i "FCHRE(ZT) 3
32018 REM X E _HFEE- LIFDy s CHRE®SC L9005 BE

2028 REM ¥% RUTIMA DE TRAMSF&S0 * FFRIFT # 1

32038 REM ¥ DE FaRTALLA EN MODD £ FRIMT #150HRE 27, 3" 4" g

22846 REM ¥ GRAFICO GR.S+ 14 & * 8 CLOSE #1 73

328568 REM ¥ B S8 RETURM :REM WOLWEMOS &L FROGRSMES

IMPRESOR ﬁTP—llz
EEEEEEEE A AKX N E N NN IrCIEel %
5 REM RUT e a{ LEMGUSITE  Meimid ey
20 RESTORE 32436

B OFOR Je=4 T 112
a8 READ G:FPOHE 153S5+.J,4
18 REST J
RETURN
163, 1L14, 1z

0]
N
@
0
©
|
mm
k4

32110 DF‘EN H1,2:,8,"P:" tREM IMICZ. IMFRE

22128 FPRIMT, #1;CHR®L 27D 3
321280 DIRLIST=FEEK{S48) +2 *

32148 REM DIRLIST=DIR. DE L.IE:TF"% OE DES
PLIEGUE

221358 DIRFAMN=FPEEHC(DIRLIST+4) + 258 FPEEK
DIR. COMIEMRZO DE L&y MEM
T el ey

b

[

YR :REM CaREGa DE Léa RUTI
] . [ S P T i
SE SUPOHE PabTalle Er HMODO . G

v}

& LIMESS s
> 5 FF’FUL:—I SRS OEORD =220 OB TT E= 2
rd o= 1 &
8 REM SIGUE BLUCLE DE 27FE7=18% LIME 22
S ]

Ukl T 27

L0y ROEYTE : REM IRCREMEMT
b d T e L Ly

; DIRPaR+ IMNC i REM IR, DE Lé

E Pk Tes Lo Ly

HEUSROADEPROG yADRCEE) ,ADRLIM 255

=
=2

]

s
=

W
|

"SCHRECET) 50
v i EE G

= "'1]EN
by PRIMCT Fal .

VAL 0 et v e M ra e vy e

I GIVE ULTIMe PaySaale DE

OB TE

"

HARDWARE DEL MES CX-77 TABLERO GRAFICO, con cartridge ATARI ARTIST

Pinte cuadros, dibuje figuras y diagramas, o alin invente nuevas
formas de arte por computadora.

El CX-77 Tablero Grafico ATARI, pone el espectacular
poder grafico de cualquier computador ATARI en la punta de
sus dedos. Dibuje directamente con sus dedos sobre la super-
ficie del tablero o use el lapiz especial que trae, para crear toda
clase de imagenes en la pantalla de su televisor.

Cualquier cosa que usted dibuje en el Tablero Grafico,
aparecera instantaneamente en frente de sus ojos en la pantalla
de su televisor.

Usted podra dibujar cualquier cosa haciendo uso del
Software Atari Artist, que le ofrece las posibilidades de dibujar
circulos, cuadrados, rayos, rellenar areas de cierto color, reali-
zar ampliaciones (zoom), almacenar las figuras en archivos de
cassettes o diskettes para uso posterior, etc. en diferentes
colores y matices, logrando verdaderas obras de arte.

Sin lugar a dudas, el Tablero Grafico ATARI coloca a su
alcance toda la potencialidad grafica de que dispone su compu-
tador ATARI.

Solicite a un distribuidor ATARI una demostracion de este espectacular dispositivo para su computador ATARI.
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tiene distintos problemas que resolver) cuando el grupo piensm

ATARI

EN LA EDUCACION

LICEO SAN FRANCISCO

El Liceo San Francisco se encuentra ubicado en la rotonda
Américo Vespucio con Santa Rosa, en la comuna de la Granja.

Las clases se imparten en el horario correspondiente a
matemadticas electivas, para lo cual se dispone de una reunién
de 50 minutos los martes y una de 120 minutos los jueves. En
horario libre hay disponible aproximadamente 3 horas por
grupo.

La experiencia que se describe se hace con el Tercero B
de la Ensefianza Media.

El Liceo cuenta con sélo un computador ATARI 600 XL,
con lo que se hace muy dificil atender a un curso de 36
alumnos y satisfacer sus necesidades e inquietudes en el campo
de la computacién. Pero a pesar de esta dificultad se ha logra-
do un gran avance gracias al interés del alumnado, excelente
disposicién de la direccién y utilizando la siguiente metodo-
logia:

Previamente se dio una instruccion tedrica de compu-
tacién, la estructura bdsica de un computador y el empleo de
algoritmos para la solucién de problemas sencillos, aproxima-
damente en un mes. En el curso se formaron seis grupos, de
seis alumnos cada uno, cada uno de estos grupos debe trabajar
en un taller, el cual tiene algunas instrucciones que el alumno
debe ocupar para resolver un problema dado (cada grupo

que tiene listo su programa, ocupa el computador por 15 a 20
minutos para detectar sus posibles errores en la programado,
los que anotan posteriormente y asi dejarle tiempo en el
computador al siguiente grupo. El primer grupo vuelve al
computador una vez que han discutido y corregido los errores.
Cuando han logrado realizar su tarea con éxito, se nota en ellos
una gran satisfaccién, ya que sienten propia la creacién para la
solucién del problema, lo que les produce un gran reforza-
miento de su autoestima.

Para formar estos grupos hay que tener el cuidado de que
no queden alumnos que no sean muy aventajados o que estén
poco motivados gon la computacién. Estos alumnos deben
pertenecer a distintos grupos, ya que el entusiasmo y conoci-
miento de los demds miembros se comparte y transmite a
todos los integrantes.

Los distintos grupos para avanzar en sus talleres, concu-
rren fuera de horario al establecimiento para ocupar el compu-
tador, lo cual hacen sin ayuda de un profesor. La direccién
les da esa clase de facilidad.

Los trabajos individuales lo entregan en hojas, los cuales
para ganar tiempo los grabo fuera de horario, para que a la
sesién siguiente vean en la pantalla su creacién, la que
arreglan en el computador si no es lo pedido.

En el primer y segundo trimestre se trabajo con lenguage
LOGO y en el tercer trimestre se estd trabajando con el len-
guage BASIC.

Resumiendo, los alumnos han comprendido y compro-
bado que no es necesario ser un experto matematico para
aprender computacién, sino por el contrario, con ella se logra
aprender més facilmente matemdticas y cualquier otro tipo
de asignaturas.

Profesor Ricardo Blanch M.

ALGUNAS POSICIONES DE MEMORIA
IMPORTANTES

PEEK ...
POHEQ'.

632 Contiene la posicion del joystick O expresado en un
namero.

633 Contiene la posicion del joystick 1 expresado en un
nimero.

634 Contiene la posicion del joystick 2 expresado en un
nimero (s6lo ATARI 400/800).

635 Contiene la posicion del joystick 3 expresado en un

namero (s6lo ATARI 400/800).

NOTA: para saber el nimero del Joystick se debe dar el si-
guiente comando: PRINT PEEK (632 — 5) y luego preguntar
por el joystick (0 - 3).

644 Control del botén de joystick (strig 0) *

645 Control del boton de joystick (strig 1) *

646 Control del botén de joystick (strig 2) * (sélo ATARI
400/800).

647 Control del botén de joystick (strig 3) * (s6lo ATARI
400/800).

*) NOTA: 0 =presionado, 1 =no presionado.

=




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 |a 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.

simbolo  teclas a presionar

4

CTRL
CTRL
CTRL
ZTRL
CT-RL.
CTRL
CTRL
CTRL
CTRL
TR
CTRL
CTRL
CTRL
CTRL
CTRL
CTRL
CTRL
CTRL
CTRL
ZCTRL
CTRL
CTRL
CTRL
CTRL KM

CTRL X
CTRL W
CTRL-"2

ESC ESC
Esc cTrL 1
ESC CTRL
ESC-CTRL ==
CLRL: .
CTRL 3

IR L=I MmO OmD-

LT N WAL

HmaonoZ

o Y
S

ESC BACK SFACE
ESC TAB
IMNVERSO CTRL

[vadpstesPp®pd ~Fad|v3t]

ESC SHIFT CLEAR

ESC SHIFT DELETE
ESC SHIFT IMSERT
ESC SHIFT TAB (SETY
ESC SHIFT TeB (SET)

IMNVERSD
IFRNVERSO
IHWYERSO
IMNVERSO

BEaRREAS ESPACIO
SHIFT —
CTRL- %
SHIFT =

ESC CTRL 2
ESC CTRL BACK SFACE

simbolo  teclas a presionar

| H IH”EFbﬂ ZTRL &
] L CTRL B
H | ZCTRL
H ] CTRL D
=1 CTRL E
] EERL - F
= ZTRL 3
L CTRL H
| o CTRL I
| CTRL J
B CTRL K
wll CTRL L
- ¢ CTEL M
L] INUEHSD CTRL K
b | IMNMJERSDO CTRL O
BS IMNVYERSD CTRL P
[ 1] -, o CTRL @
- ZTRL R
HH CTRL S
@] CTRL T
- IHUERQU CTRL U
= IMNVERSD CTRL W
b IMWVERSD CTRL W
— IMNJERSO CTRL
| IMVERSD CTRL Y
[ IMNWYERSD CTRL Z
4]

]|

-

@]

[ 1]

5]

Kl

1§ ]

ESC- CTRL

INSERT

BOLETIN
INFORMATIVO
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