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AUTOMATIZACION
DE OFICINAS

PANASONIC Y ATARI

Autoatizacién " fiinas

SE ENTRETIENEN JUNTOS...

...Y como lo hacen!

Desde el momento en que la Im-
presora KX-P1081 de PANA-
SONIC se dio cuenta que era ab-
solutamente compatible con el
microcomputador ATARI, se lo
pasan juntos todo el dia.

La Impresora KX-P1081 de
PANASONIC ya tiene ex-
periencias anteriores, y siempre
demostro ser realmente
compatible.

Ahora, con el microcomputador
ATARI esta nuevamente feliz:
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F RAGEONG6. MULTIMATICA San Amtomo 73
Eliodoro Yanez 2675 - F. 2233338, COMPUTER MARKET, Pueblo del Ingles Local
Acacias 107 - F. A71317-371417. Galena internacional, L. 24795 - F, 225754, TEMUCO: COMPUMATICS, M Monit 730 - £ 2342349
OSORANQ: COMPUMATICS. Ramivez 870 - F. 5757,

LOS COLORES
INTELIGENTES.

grafica todo el dia, comprime y
hace las veces de una perfecta
secretaria con una tipografia que
es todo un lujo!

Y si quiere saber aun mas, im-
prime listados a 120 CPS en su
modo DRAFT, obteniendo su co-
rrespondencia en modo NEAR
LETTER QUALITY a24 CPS, v
cuadros en modo COMPRES-
SED a 102 CPS, todo con una
absoluta nitidez. No en vano la
llaman la rapida y perfectal
Pregunte por cualquiera de las

Impresoras PANASONIC que hay

en nuestro mercado

(la KX-P1082, KX-P1592 0 la
KX-P1595), y vera que todas son
100% compatibles con los
microcomputadores ATARI.

Esta confiabilidad y durabilidad, y
una calidad a toda prueba, asegu-
ran una relacion perfecta... y por
mucho tiempo.

Linea de Impresoras PANA-
SONIC para satisfacer todas las
necesidades, incluso la mas
exigentes.

Un acierto tecnologico que
sintetiza todas las caracteristicas
que en otros son opcionales.

ANTOFAGASTA: COMERCIAL PRAT, Latarre 2500 - F.o223083 SANTIAGO: COELSA COMPUTACION, Vicuna Mackenna 1705
- F a3F2e63. C.J COMUNICACIONES, Av. LB O'Higqins 1145 - F 727355 MAICM,
Ff - F, 22479474 COMCEPCION: CRECIC 5. A, Las

AUTOMATIZACION DE OFICINAS,
1 A SUMA DE TODAS LAS VENTAJAS.



Dele a su
Computador Atari

el lugar que

2. Mesa TV

Comp. Video Comp,

t Americano con bandeja
(7519/10). deslizable
(7523/11).

3. Secreter, 4. Escritorio

con puerta Melody, con

abatible y llave bandeja

para proteger deslizable
los (7580/11).

componentes

de su

computador | &
(7528/11). 4

5. Centro
modular,
compuesto de
escritorio base
(7527/11),
porta TV
(7526/11),
repisa lateral
(7525/ 11),

. cajon (7521/10)
y mesa
impresora
(7524/11).

Productos #5
con el sello Eatimec
de calidad Bl

..........

B cicrormATICA

- PARA COMPUTADORES
* 500 PERSONALES.

* 650

Adquiera estos modelos en las Tiendas CIC-Hogar, o en los principales Distribuidores del pais.
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La base de la
computacion es la
velocidad. La rapidez en
que los procesos se llevan
a cabo. El acceso veloz a
la informacion requerida.
Sin demora, sin esperas,

ATARI sabe esto
como nadie, y una muestra
de velocidad estd en este
aviso. La DISKETTERA
ATARI 1050, que
reproduce v graba en
pocos segundos,

[

DIS

KETTERA /]

ATARI 1050

almacenando hasta 127
Kbytes de informacion
sobre un diskette de 5Yi
pulgadas de doble
densidad y una cara de
grabacion.

Cuando el trabajo
bueno es rapido, es
doblemente bueno.

Ponga a prucba la
velocidad de la
DISKETTERA ATARI 1050
NO espere mas.

ATARI

' COMPUTADORES

LOELSH

COMPUTACION

Sindnimo de garantia y servicio,
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Amigos lectores:

Sugerimos agregar en sus préximas cartas sus datos personales y otros para saber mds de ustedes.
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Editorial

UNDOATARI dedica la presente editorial a todos los lectores que
con distintos modos de expresion a lo largo del pais, constituyen
un estimulo permanente en nuestro trabajo.

En efecto, MUNDOATARI se fortalece con las opiniones y acciones
y renueva esfuerzos para cumplir con las metas dedicadas exclusivamente
a crear una auténtica familia atariana.

La organizacion sera una meta de primera instancia para la accion
concreta hacia la comunidad atariana. Creemos importante la formacion
de grupos de usuarios en los colegios, empresas, instituciones y ciudades.

MUNDOATARI sera el nucleo inicial para fijar sus directivas,
metas de trabajo, cursos, intercambio, etc.

El ATARI CLUB DE CHILE constituye otro punto de soporte
para este fin, La accion conjunta permitira lograr los fines propuestos.

Actualmente existen a lo largo de nuestro pais distintas agrupaciones.,
Para MUNDOATARI resultara muy motivador recibir informacion de
todo tipo acerca de las experiencias alcanzadas por ellas. Dependiendo de
las disponibilidades de espacio, divulgaremos estos testimonios a traves
de una nueva columna. s

Para los grupos actuales MUNDOATARI planificara una cooperacion
a base de informacién técnica, programas y otras tendientes a vitalizar
la actividad presente.

No debemos olvidar el objetivo primordial “formar una gran familia
atariana a lo largo del pais”, donde la accion determinante esta en las
manos de cada uno de ustedes, amigos lectores.

La respuesta a la interrogante écomo puedo contribuir a formar un
grupo de usuarios con mis amigos? sera la definicion del trabajo inicial.

Para nosotros sera una gran satisfaccion el comunicar en un futuro
proximo que la TAREA ha sido CUMPLIDA.

Hasta el proximo mes.

f’ i Editor: |vén Gjurovic M. Esta revista no mantiene relacién
Director: Adolfo Torrejon S. de dependencia de ningiin tipo

JULIO 1987

Representante legal: Lucia Segura G. con respecto a los fabricantes
JULIO 1987 Precio: $ 300 Produccion: SES Sistema _ de microcomputadores ATARI
7 Casilla: 458, Correo Nufioa, Santiago ni sus representantas.
Revista con informacién exclusiva Teléfono: 22656579
para microcomputadoraes ATARI Prohibida la reproduccian total
| Impreso por Editorial Antartica o parcial de esta revista sin la
Resol. Exenta No. 360/6-5-1987 quien solo actlla como impresora autocrizacion escrita de los editaores




Transforme facilmente su ATARI
en un poderoso artista grafico ...

;o s o
Tablero Grafica .roiessme
; cion. :

|

: C X 7 7 iCoémo se logra dibujar sofis-

| . - ticadas imagenes en la pantalla?

: i Muy sencillo. Conecte un tablero

grafico CX-77 TOUCH TABLET
directamente a su computador
ATARI 800 XL 6 130 XE en la
puerta del joystick, inserte el
cartucho ATAR| ARTIST qgue:
viene con el tablero en la consola
del computador vy listo. Ya se

" encuentra en condiciones de co-
menzar a pintar utilizando todas
las capacidades de color del com-
putador.

Ademas de ser surmamente
entretenido  pintar utilizando
este accesorio para el computa-
dor, es también muy facil de
usar, dado que el software entre-
ga una serie de herramientas de
dibujo, como ser: circulos, cua-
drados, elipses, |ineas rectas, pin-
celes de diferentes tamafos, ca-
pacidad de espejos, rayos, relle-
nar areas con un color, realizar
ampliaciones de un drea de |a
pantalla {zoom), paleta de multi-
ples colores y mucho mas. :

De esta forma cualquier cosa
que usted dibuje sobre el tablero
grafico con el lapiz especial que
trae, aparecera instantaneamente
en la pantalla de su televisor o
monitor, con los colores que
escogio. :

Una vez realizado su dibujo
con este sistema, tiene la posibi-
lidad de almacenarlo en diskette
0 casete para un uso posterior o
bien, realizar posteriores modifi-
caciones a un disefio ya hecho.

El tablero grafico CX-TOUCH
TABLET es una excelente herra-
mienta de dibujo artistico y de
desarrollo de la creatividad de las
personas, especialmente de los
més pequefios, que podran vol-
car toda su imaginacion en la
creacion de dibujos multicolores. @

En las ilustraciones se muestra una
visién del tablero gréfico, mentu de
opciones y una pantalla de ejemplo.

by Milliam Demas

T

4 | ; MUNDOATARI
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. . NOTICIAS

ATARI
EN SOFTEL ‘87

COELSA COMPUTACION participard una
vez mas con su linea de microcomputadores
ATARI en SOFTEL '87.

La exposicion Informatica v Telecomuni-
caciones SOFTEL ‘87 es un evento de proyec-
cion nacional e internacional, que durante la se-
mana del 3 al 7 de agosto reunira a la mayorfa
de los proveedores de equipos computaciona-
les v servicios.

ATARI| exhibirda en esta oportunidad una
amplia gama de productos y nuevos servicios
vigentes para los miles de usuarios, entre ellos
se destacan:

ATARI CLUB DE CHILE

Ultimas novedades de software en espafiol
Sisterna de comunicaciones de BBS ATARI
COELSA

Hardware ATARI ST (de 16 y 32 bits)
Aplicaciones para ATARI ST.

Ok wN=

MUNDOATARI recomienda a todos sus
lectores visitar la exhibicion de COELSA COM-
PUTACION, por la variada informacion actual
gue sera presentada. Ello resultard de mucha
utilidad en el mejor aprovechamiento de sus
computadores.

SOFTEL ‘87, como todos los afios, se lle-
vara a cabo en las instalaciones del Centro de
Exposicion del Hotel Holiday Inn Crowne

.Plaza, ubicado en Alameda Bernardo O’'Higgins

136.

Av. J,

M. Carg

P\"" Eﬂu 'D' H-ng-lﬂi'

HOTEL

HORARIQ: De Lunes a Viernes
de 14:30 a 20:30 hrs.

JULIO 1987
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SISTEMA

20
PROGRAMAS

- PARA USTED

— UTI 03 (manejo banco secundario 130 XE)
— DOS 2.5 (manejo del DOS de ATARI)

— MAPA DE MEMORIA (uso localizaciones)
— ASSEMBLER I (lenguaje de maquina)

— PROGRAMACION ESTRUCTURADA

Aprendizaje de Lenguaje BASIC
BASIC BASICO (para 130 XE)
33 LECCIONES PARA ATARI (800XL)
BASIC AVANZADO
PRACTICANDO CON ATARI BASIC
30 RUTINAS PARA ATARI
60 FORMULAS PARA ATARI

Uso y manejo de técnicas
— LISTA DE DESPLIEGUE
SET DE CARACTERES
SCROLLING
PLAYER/MISSIL
DLI (Display List Interrupt)
VBI (Vertical Blank interrupt)

Colecciones
- ENCICLOPEDIA 800 XL

— ENCICLOPEDIA 130 XE
— TECNICAS PARA ATARI

Solicite demostraciéon en Centros ATARI
y distribuidores autorizados a lo largo del pais

SOFTWARE PARA
COMPUTADORES ATARI

SISTEMA
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NOTICIAS

Se invita a todos los socios del ATARI CLUB DE
CHILE, a participar en un novedoso y original
concurso destinado a encontrar un “logotipo” al
Club, que todos integramos.

Para estos efectos, COELSA COMPUTACION en
conjunto con la revista MUNDOATARI han
organizado este evento, que permitira participar
a todos los socios del Club, aportando su cuota de
imaginacion y creatividad, en la blsqueda de un
disefio original para el ATARI CLUB DE CHILE.
La forma de participar en este concurso es muy
simple y esta abierta a todos los socios del Club.,

CLUB ATARI DE CHILE:

Informa

un computador ATARI, utili-
zando alglin programa de di-
bujo como: CX-77 Touch
Tablet, CX-75 Léapiz de Luz,
Degas, Degas Elite, Micro-
painter, Paintwork, Neochro-
me, etc.

2. El disefio debe estar incluido
en diskette o casete, seglin co-
rresponda. Cada socio podra
participar solamente con un
disefio.

3. El dibujo en diskette o casete,
para concursar debe ser en-
viado en sobre cerrado a:

ATARI CLUB DE CHILE
““Buscando un logotipo al
Club”

Av. Vicuha Mackenna 1705
Santiago

4. Adjunto al diskette o casete
deben acompanarse los ante-
cedentes del socio partici-
pante, como se indica a con-
tinuacion:

BASES 1. El disefio del logotipo del 5. El plazo maximo de recep-
club debe ser realizado con cion de los trabajos vence el

dia 30 de julio de 198/.

6. Un jurado integrado por per-
sonal de COELSA COMPU-
TACION vy de la revista MUN-
DOATARI, realizara la elec-
cion del logotipo ganador, sin
derecho a apelacion posterior.

7. Premio al socio ganador:
El socio que resulte ganador
de este concurso, se hara acre-
edor a un premio de $ 25.000
en mercaderia a eleccion a
escoger en las oficinas del
Centro ATARI,

8. FEl resultado y fotografia del
disefio ganador, serah publi-
cados en MUNDOATARI.

Esperamos una amplia parti-
cipacion de los socios del ATARI
CLUB DE CHILE en este con-
curso, a fin de encontrar un lo-
gotipo original y representativo
del Club.

—

ATAR! CLUB DE CHILE
+*Buscando un logotipo al Club™

Numero de socio; = = e m =

“INombredel $08I0% & b oisiv b h 5 als ae eraEe el R
Tipode computador: . . . . . .. .o s e
Programade dibujo: . . . ... o0 e

Nombre de dibuio: ./, - o« v eisils s = st s e e i

i Decidete y participa, envianos tu propio disefio del logotipo del Club!
Esperamos tu participacion

6 MUNDOATARI
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DISKETTE:

En este numero comenzaremos con un tema
que interesa a la mayor parte de los usuarios de la
veloz 1050: el manejo de archivos.

Nuestra interrogante de hoy es: {Como mani-
pular informacion (datos) entre la memoria y el
diskette?

Esta pregunta es la que plantea la columna
PROYECTO con sulistado de alumnos que debe

almacenar en el diskette. (MUNDCATARI No. 1,

proyecto: Planilla de Notas).

El ATARI dispone de localizaciones de-memo-
ria que controlan el movimiento de informacion
entre la memoria vy los diferentes periféricos que
pueden constituir su configuracion. '

JULIO 1987

MUNDOATARI presenta a:

Prof. CHIP Jefe de Proyecto
BENITO Asistente

6502 Robot-junior

Dominando la 1050

Estas localizaciones se conocen como |OCB:
Input/Qutput Control Block (Prédximamente serdn

tratados en extenso en la columna DE BYTE EN
BYTE),

ACTIVIDADES:

1. Encienda su computador con la Unidad de
Disco (ver procedimiento en nUmeros ante-
riores).

Digite DOS (aparece Menu de tareas del DOS)
Retire de la Unidad de Disco el Master DOS e
inserte un diskette virgen.

4. Seleccione Opcign | (Formateo densidad v
medial, y continle con las interacciones (nu-

Wi

Z

)
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DISKETTE: continuacion

mero de Unidad de Disco y letra “Y ™).

5, Copie el DOS a este diskette (presione la letra
""H") v contintie con las interacciones.

6. Presione la letra "A" vy dos veces la tecla RE-

TURN, En pantalla aparecen los nombres de
programas del DOS (DOS. SYS y DUP.SYS).
Esto permite llamar al mend a partir de este
diskette.
NOTA: Si su ATARI es un 130 XE, puede mover el
programa RAMDISK.COM de su Master DOS (Uti-
lice la opcién 0. Interactie designando el nombre
RAMDISK.COM y cambiando los diskettes (source =
fuente, Master DOS 2.5).

La serie de actividades estructuradas nos con-
ducen a un diskette formateado para almacenar
informacion v con el DOS que permite llamar al
Ment de Tareas.

Para el 800 XL, al llamar el menu de tareas se
pierde el programa BASIC residente en memoria
(puede llamar con el programa MINIDOS de
MUNDOATARI No. 1).

Para el 130 XE el programa residente no se
pierde, pues se transfiere al Banco Secundario.
Asi. al llamar el menl de tareas (tipear DOS) apa-
rece en forma inmediata el Ment, :

Luego de esta breve introduccion vamos a las

actividades propias de este mes:

ACTIVIDADES:
1. Digite en modo directo:
10 OPEN #2, 8, 0, “D: MUNDO.DAT""

2. Ejecute este corto programa. Digite RUN vy
presione RETURN.

3. Observe qué sucede con las luces rojas de con-
trol de actividad de la 10580 al ejecutar el pro-
grarma.

4, Después que aparezca el mensaje de fin de eje-
cucion (READY) llame al menu de tareas, di-
gite DOS y presione RETURN.

5. Examine el contenido del Directorio del dis-
kette de trabajo (opcion A vy tecla RETURN
dos veces),

E| Directorio confirma la presencia de un nue-
vo archivo ""D: MUNDO.DAT", que fue creado
por la linea 10;

¢ Qué caracterfsticas tiene este archivo?. {Pue-
de ser llamado a partir de la instruccion del BASIC
LOAD?

Insistimos en la caracteristica educacional
practica del computador: nos permite comprobar
al instante nuestras interrogantes.

El Gnico problema es disefiar la actividad o
el método que cumpla tal proposito.

ACTIVIDADES:

1. Retorne al BASIC, (opcion B del menu de ta-
reas) (tipee NEW para el 130 XE).
2. Digite en modo directo:

B W

LOAD “D: MUNDO.DAT"”

Ejecute el programa (RUN y RETURN)
¢ Qué conclusion puede extraer con estas acti-
vidades? Que el archivo MUNDO.DAT es un

archivo de datos y no de programa.
ACTIVIDADES:

Digite las siguientes lineas y salve al disco co-
mo: “‘D: DISCO1.JUN", con este nombre es-
tara en el directorio el programa:

18 DIM ARRES {1249}

26 T=INTIRMNDIB}¥*255)

0 ARRES {1)=CHRS(T) : ARRES (1249) =CHR5CT
) :ARRES (2) =ARRES

48 PRINT “ESTO CONTIEME EL STRING ARRE
5||

58 PRINT ARRES

6@ OPEN #1Z,8,8,"D:MINDO.BAS"

78 PRINT #2;ARRES

= WM

o1

Ejecute RUN v presione RETURN
Llame al mend de tareas. Digite DOS

Examine el contenido del directorio {opcion
Ay RETURN dos veces).

Observe con atencion el nimero de sectores
que ocupa este archivo de datos (cantidad que
aparece después del nimero).

Retorne al BASIC (opcion B del ment de ta-
reas).

Liste el programa residente en memoria (el
programa DISCO1.BAS se encuentra en la me-
moria si tiene un 130 XE, por ende salte a
actividad No, 9).

Cargue el programa DISCO1.JUN grabado en
el punto 1, Para ello digite:»

LOAD “D:DISCO1.JUN” v presione RETURN,

Digite instruccion LIST y en la memoria se
encontrara nuevamente el listado.

Modifique el nimero 1249 a 2499 en las |i-
neas 10 v 30 y repita pasos del 2 al b.

MUMNDOATARI



DISKETTE: continuacion

10. {Cuantos sectores ocupa ahora el disco?

11. Contintie modificandd la dimension de los da-
tos almacenados.

12 Encuentre el maximo de caracteres gue puede
almacenar en él el diskette. {Cual es el factor
limitante?’. 1 e

Comentario del listado:

10 Dimensiona variable alfanumérica ARRES con
el nimero deseado

20 Asigna a variable T un ntimero random entre O
y 255

30 |Inicializa la variable alfanumérica con el carac-
ter correspondiente al nimero T (ver en co-
lumna TORPEDO de MUNDOATARI No. 1
truco de propagacion del string)

40-50 Edita el contenido de variable en la pantalla

60 Abre el |OCB # 2 para un archivo con el nom-
bre MUNDO.BAS

70 Moviliza por el canal # 2, abierto en linea 70
la informacion contenidaen lavariable ARRES
hacia una determinada cantidad de sectores
del disco. La cantidad de sectores utilizada es
directamente proporcional a la dimension de
la variable alfanumérica ARRES.
Observe la caracteristica similar del formato
de instruccion PRINT con el del modo 1 vy 2
para editar en pantalla.

Un problema para pensar: ¢Por qué la canti-
dad que se debe almacenar no corresponde & la
capacidad de los sectores? (recuerde que la capaci-
dad de un sector es 128 bytes (ver MUNDOATARI

No. 0).
La préoxima pregunta es: ¢Como recuperar la
informacion que se encuentra en el diskette?

ACTIVIDADES:

1. Agregue al programa DISCO1.JUN las siguien-
tes lineas:

88 CLOSE #z
98 ARRES="":PRINT "EL CONTEWIDD BE ARR

E$ ES ":PRINT ARRES

188 OPEN 311,4,0,"D:MUNDOD.BAS"
iie INPUT i, ARRES

115 ? ARRES

128 CLOSE ui

Ejecute y observe el compartamiento.
Consulte el Manual de referencia del DOS
(COELSA), para interpretar la causa del error
Modifique las lineas 10, 30 para la cantidad
de 100

Ejecute v observe el comportamiento ahora.
¢En gué se diferencia con el punto 27
Modifigue las mismas lineas hasta determinar
el valor preciso en que se produce el error,

I i

JULIO 1987

Estas actividades nos indican gue el soporte
de traslado de informacion desde el diskette hacia
la mermoria tiene una restriccion en cuanto a la
cantidad de caracteres. {Cudl es la cantidad ma-
xima?

Comentario de |(neas adicionales:

80 Cierra ek |OCB # 2 abierto para grabar datos

00 Anula el contenido de la variable alfanume-
rica ARRES

100 Abre el canal % 1 para el archivo “D:MUNDO.
RAS. Ahora es para leer, es decir, cargar in-
formacion desde el diskette hacia la memoria.
Observe el valor 4 del segundo parametro. Es
determinante para definir la operacion de lec-
tura. En la linea 60 el valor es 8, que indica
operacion de escritura.

" 110 La instruccion INPUT gjecuta el traslado de

caracteres desde el diskette hacia la memo-
ria utilizando el canal 1

115-120 Edita la variable alfanumerica para com-
probar el traslado correcto de la informacion.

ACTIVIDADES:

1. Modifique las siguientes |ineas del listade an-
terior:

18 DIM ARREZ(2499)

28 T=IMTCRND(CB)%*255)

I8 ARRESC1)=CHRSIT) :ARRES (2499)=CHRS(T
) :ARRES [2) ARRES

40 PRINT "ESTO CONTIENE EL STRING ARRE
5n

58 PRINT ARRES

68 OPEN 112,8,0,"D:MUNDO.BASY

76 PRINT #2;ARRES

88 CLOSE #2

98 ARRES=""":PRINY "EL CONTENIDO DE ARR
ES ES “:PRINT ARRES

180 OPEN #1,4,0,"D:MINDD,BAS"

116 ARRESCL)=" “:ARRES(Z2499)=" "“:ARRES
(Z)-ARRES

115 FOR J=1 TO 2499

128 GET #1.,A

138 ARRESCJI=CHRS{a?}

148 MEXT J

158 CLOSE #1

168 PRINT ARRES

2. Modifigque los valores de lineas 10-30 a valores
de dimension 2499,

3. Ejecute el listado.

4. Dimensione el tiempo que demora en llevar la
informacion a la memaoria.

Comentario: La instruccion GET es mas lenta,
pues trae informacion de byte en byte. @
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SOLUCION DEL NUMERO ANTERIOR

La solucién al primer problema planteado en el ni-
mera anterior consiste en aumentar el dimensionamiento
de las variables ORI$ y COPIA$ a 120 caracteres (3 lfneas
de 40 caracteres cada una). Las Iineas 15 y 20 quedan
entonces como sigue:

15 DIM ORI$(120), COP1A$(120)
20 PRINT “Escriba un mensaje de 3 lineas"’: PRINT

El segundo problema requiere dimensionar en la Ii-
nea 15 las variables NOMBRE® y DIRECCIONS con 40
caracteres cada una y luego modificar el programa base
de /a siguiente manera:

15 DIM NOMBRES$(40), DIRECCION$(40), NMBS$

(40), DRC$(40)
20 PRINT”Ingrese nombre: *’; : INPUT NOMBRES$
25 PRINT“Ingrese direccion: ** ; : INPUT DIREC
CIONS

45 PRINT #1; NOMBRES$, DIRECCIONS

90 INPUT #2; NMB$, DRC$

100 PRINT “NOMBRES$ / DIRECCIONS *: PRINT
NOMBRES: PRINT DIRECCIONS$

105 PRINT “NMB$ / DRC$'': PRINT NMB$: PRIN
T DRCS

El mes pasado iniciamos la técnica para mane-
jar archivos de datos mediante las instrucciones
PRINT # / INPUT # . Del ejemplo tratado en el
programa Yy de la variacion propuesta en e1l proble-
ma No. 2 podemos deducir gue toda la informa-
cién que se procesa en esta forma debe ser gra-
bada y cargada en forma de variables alfanume-

ricas (strings).

PUT %/ GET #

Al igual que las instrucciones ya tratadas ante-
riormente, PUT #y GET 4 requieren el uso de ca-
nales de comunicacion para grabar o cargar infor-
macion. _

La diferencia fundamental de estas Instruc-
ciones con las anteriores radica en que la informa-
cién es tomada byte por byte en la operacion gue
reglicemos. La transferencia es literal: cardcter par
cardcter. Debemos sobservar al respecto que los
valores fluctan en el rango de 0 a 255 (ver mas
antecedentes en MUNDOATARI No. 1, columna

Directo al 6502).
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Controlando
la casetera

PUT significa “ponga’® © “pon’ un byte.
GET significa ""saque’’ o “saca” un byte. La tra-
duccion en cada caso dependera del grado de con-
fianza que le tenga usted al computadaor,

Con los antecedentes tratados veremos un
ejemplo aclaratorio, Liste y ejecute el siguiente
programa: '

18 PRINT "Prepare cinta. Presione RECO
RD+PLAY":PRINT "Pigite una tecla para
empezar":PRINT

15 OPEN H#1,8,8,"C:™

28 FOR X=13% T0 218

23 POSITION X,28:7 a5

25 PUT Bi, X

38 NEXT M

35 CLOSE H1

48 PRINT :PRINT "Digite CONY+RETURN pa
ra seguir"

45 STOP

58 PRINT CHRS(125)

39 PRINT "Prepare cinta. Presione PLAY
":PRINT "Digite uma tecla para empezar
":PRINT :

60 OPEN B1,4.,8,"C:"

65 FOR H=1 TO 25

78 GET Hi,A

75 PRINT CHRSCA);

86 MEXT X

8% CLOSE Hi

Comentarios al listado:

10-35 Graba en casete 25 bytes correlativos

20 E! rango de bytes es asignado entre los valores
193 v 218 (alfabeto inverso) controlado por
el ciclo X

25 Graba cada uno de los bytes

40-50 Detencidn para separar las 2 operaciones

65-85 Carga los datos almacenados en casete

65 Ciclo para recuperar 25 bytes con GET

70 Almacena valor del byte en variable A

75 Imprime los 25 bytes en forma de caracteres
vuxtapuestos.
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A continuacion veremos otra posibilidad de
archivo a partir de DATA. Reemplace las siguien-
tes lineas:

5 DATA 83, 65, 76, 85, 68, 79, 83, 44, 32, 80, 82,
79, 70, 46, 32, 67, 72, 73, 80

20 FORX=1TO 19

22 READ A

25 PUT #1, A

65 FORX=1TO 19

Es claro que este mismo resultado pudo haber-
se logrado con los comandos PRINT #/ INPUT #
pero debemos considerar esta nueva técnica como
posibilidad de grabar directamente a medida que
digitamos la informacion (1),

Esta téecnica la desarrollaremos en los proxi-
mos numeros.

Por razones de prioridad haremos un comen-
tario sobre un problema que eludimos en el nime-
ro anterior, referido al manejo de una cantidad
considerable de datos.

En el ejemplo siguiente se almacena en la va-
riable A$ un total de 600 letras X usando la técni-
ca de propagacién (ver columna TORPEDO de este
nimero):

10 DIM A$(600)

15 A ="' X": AS(600) = A$: A$(2) =A%
20 OPEN #1, 8, 0, “’C:"

25 PRINT #1; A$

30 CLOSE #1

. Para recuperar ese string deberiamos recurrir
a las siguientes |fneas:

50 DIM B$(600)

55 OPEN #1, 4, 0, “C:"
60 INPUT 3#1; B$

65 CLOSE 1

Al ejecutar GOTO 50 (v no RUN, porgue sélo

JULIO 1987

deseamos cargar) aparece inevitablemente el error
137, debido a que el INPUT estd excedido (el
mismo problema comentado en la columna Domi-

- nando la 1050),

¢Qué podemos hacer para rescatar ese escu-
rridizo string?

Entonces aparece GET como salvador de |a
situacion. Digite las siguientes |(neas:

50 DIM B$(600)

55 OPEN #1, 4, 0, *“C:"
60 FOR X =1 TO 600
65 GET #1, ¢

70 B$ (X) =CHRS$ (C)
75 NEXT X

80 CLOSE 1

85 PRINT B$

Digite a continuacion GOTQ 5O Iy alli apa-
rece lo gue dabamos por perdido!

PROBLEMA PARA EL PROXIMO NUMERO

Imaginese la siguiente situacidbn: Sabemos que en
el casete tenemos grabada una cierta cantidad de datos,
pero usted no se acuerda ni del nombre de la variable ni
de la dimension que le asigno.

{Como puede recuperar el contenido del string
mediante el uso de GET, si de partida descartamos el
ciclo de la linea 607

e

COLABORACIONES

MUNDOATAR! recibe articulos, pro-
gramas y columnas de continuidad para
ser editadas en los proximos niimeros, :

Estas columnas seran evaluadas y anali-
zadas de acuerdo a nuestra |inea editorial.

Previo a la publicacién de un aporte, la
revista enviara el dinero correspondiente
a su pago, constituyéndose por este hecho
en propiedad de la revista.

Las contribuciones no aceptadas por la
revista seran devueltas a sus autores.

Los articulos deben ser escritos a maqui-
ha o en procesador de textos. Los progra-
mas, grabados en casete o diskette v lis-
tados ademas en impresora.

La publicacion de cualquier material en
las paginas de MUNDOATARI estara su-
peditada a las disponibilidades de espacio
0 a las necesidades de la edicion.
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TUTORIA

Guia
BASIC

E| fatbol es pasion para muchos y por ello
elegimos este simple programa con la expresion
maxima de este deporte: Los campeonatos mun-
diales.

Si asediamos nuestra memoria y preguntamos:
(Quién fue el campedn en el ano 19587 hasta el
mas fanatico se encuentra en aprietos.

Es cierto que para este.tema la importancia
es relativa, pero existen otros datos o informacio-
nes que son fundamentales para la toma de deci-
siones.

Para este fin se utilizan los computadores vy
su ATAR! puede cumplir con esta finalidad si
cuenta con los periféricos adecuados. (ver colum-
na Dominando la 1050).

Volvamos a nuestra columna. Este mes pro-
porcionamos un programa simple que maneja
informacion acerca de los campeonatos mundia-
les hasta el aho 1982,

En €l se puede apreciar la estructura de blo-
ques para rutinas y subrutinas de llamado,

MANEJO DE DATOS:

1. Nombre de equipos en variable alfanumérica
EQUIPOS$ (lineas 1100-1180) (ver ademas co-
lumna TORPEDO de MUNDOATARI No.1).

2. Afios de competencia en arreglo TIEMPO
(Iineas 1000-1040)

3. Clasificaciébn de cada equipo en una matriz
M en que se disponen 12 columnas para los
arios vy 10 Iineas para los equipos. La clave
para reconocer su valor es:

— 0 sin clasificacion final
— 1 campedn
— 7 finalista

Comentario de ofras lineas del programa:

1200-1350 disponen los valores en la matriz.

2000-2100 disponen el mend en la pantalla.

9000-9040 proporcionan una subrutina de pausa.

120 proporciona la direccionalidad de ejecucion
segln el valor de ingreso.

200, 300, 400, 500, 600 son puntos iniciales para
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[} KOMBRE PAISES (EQUIPOS)
TIEMPO DE CAHPEORATO
' INFORHE EQUIPO (PATS)

0 RESULTADOS DE UN CAHPEONATO
8 Errmse

IGITE £#1 numeEro Ue corresponde (1-5)

bloque de ejecucion para cada manejo espe-
cial del banco de datos.

Ahora algunas actividades que le permitan
modificar este programa:

1. [Incorpore los resultados del campeonato de
1986 (México),

2. Aumente la informacion para gue aparezca
Chile, es decir, entregar tercero y cuarto lugar,

3 GRAPHICS O j
16 DIM EQUIPOS (158) ,ELEMS(15),RETS (1)

78 DIM M(18,12) ,TIEMPO(12)

vl i3, MINICIALIZA VARIABLE EQUIPOS

78 EQUIPOSCLI=" ':EQUIPDS(15@)=" '"':EQU
IPOS (Z)EQUIPOS

e I3 BINICIALIZA ARREGLO ¥ HATRIZ
40 FOR I=8 TO 1Z:TIEMPOI{II=8:MNEXT I
58 FOR I=0 TO 18

68 FOR J=8 TO 12

78 ML(I,J ) =8

88 MEXT J:MEKT X

188 GOSUB 1868

118 G0OSUB 28886

126 OM NUM GOSUB 288,3688,488,588,688
138 GOTO 118 ;

2168 PRINT “K* _
226 POSITION 9,8:7 °
[ S

238 FOR J=1 TO 18

248 INC=(J-1)¥15

258 POSITION 5,3+J:7 EQUIPOS C1+INC, 15+
INC)

268 NEKT J

276 GOSUB 9888

286 RETURM

eI WSUBRUTING EDITA CAMPEONATOS
318 PRINT "&"
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328 POSITION 8,0:? T
PEONATOS i

338 FOR J=1 TO 12
350 POSITION 5,3+J:?7 TIEMPOCJ)

168 MNEXT J

378 GOSUB 9888

388 RETURN

488 REM

0

418 PRINT “K"

428 POSITION 8,3:7 "W

L PATS (MaYUSCULAS) g

438 INPUT ELEMS

448 L=LEN(ELEMS)

458 FOR J=1 TO 18:INC=(J-1)%15

468 IF EQUIPOS C1+INC,L+INC)=ELEMS THEN
POP :60TO 488

478 NEXT J :

475 POSITION 6,16:7 "IN ENTRG
574 EN EL BANCO g

478 GOTO 498

488 I=J!FOR J=1 TO 12

485 IF M(I,J)=1 THEN ? "BIGEZETE en v
;TIEMPO D)

438 IF MLX,J))=2 THEM ? “finalista en "
JTIEMPOCD)

495 NEHT J

438 GOSUB 868

49% RETURN

LU WOUBRUTINA RESULTADOS CAMPEORAT

0

218 PRINT K"

528 POSITION 8,3:7 & DIGITE AHO COMPET]
ENCIA (NUMEROS) 1 '

923 POSITIOR 8,5:7 “MENU puede ver atio
5 de competencia™

238 INPUT ELEMS

235 IF ELEMS=""MENL'" THEN RETURN

248 FOR I=1 TO 12

558 IF VAL(ELEMS)-TIEMPD(I) THEN POP :
GOTO 578

955 NEHT I

268 POSITION 8,8:7 "™ antd SIN COMPETENC
IA “:GOS5UB 9808:60T0 598

378 FOR J=1 TO 1@

373 IF MCJ,I)=1 THEN PRINT EQUIPOSCL+(
J-1) 15, HE15) 0 "

388 IF M{J,I)=2 THEN PRINT EQUIPOS(1+(
J-13¥15, PELS) ;M finalista ™

385 NENY J

998 GOSUB 9888

398 RETURM

688 GOSUE 20080

618 END

1888 REM BEI'LIMFCTEREIINYINE TIEMPO

1816 FOR I=1 TO 12:READ D:TIEMPO(X)=D:

NEXT I

1820 DATH 1936,1934,1938,1958

1638 DATA 1954,1958,1962,1966

1048 DATA 1978,1974,1978,1982

1188 REM
111€¢ FOR I=1 TO 18:READ ELEMS:L=LEN(EL
EMS)

1128 INC=(I-1)%15:EQUIPOS(L+INC,L+IND)
“ELEMS

1130 NEXT I

1158 DATA URHGUAY, ARGENTING, ITALIA,CHE
COSLOVARUIA, HUNGRIA, ALEMANIA OCC.,BRAS
IL, SUECTIA, INGLATERRA, HOLANDA

1288 FOR I=1 TO 18:FOR J=i To 12

1218 READ D:MII,.))=D

1228 MEXT J:NEHT I

1250 RETURN

1268 DATA 1,9,0,1,0,8,0,0,0,0,8,8
1278 DATA 2,8,6,8,0,0,0,8,0,8,1,8 |
1286 pATA 0,1,1,6,0,6,0,8,2,0,8,1
1298 pATA 8,2,0,8,0,8,2,9,0,0,8,0
1369 DATA 9,0,2,8,2,0,0,9,8,8,08,8
1318 .pATh 9,0,0,0,1,0,08,2,0,1,8,2
1328 pATh 0,0,6,0,8,1,1,08,1,8,08,8
1338 bATH 6,0,8,68,0,2,9,0,0,0,0,8
1148 DATA B,H,H,H,B,B,H,I;H,H,H,H
1158 DATA ©,8,9,0,0,0,0,8,8,2,2,8
2880 REM

2818 POSITION 18,2:? “(HEET"

2820 POSITION 6,6:7 * [ NOMBRE PAISES
(EQUIPDS)*

2830 POSITION 6,8:7 " [ TIEMPG DE CAMP
EONATO™

2040 POSITION 6,10:7 * § INFORME EQUIP
¢ (PAIS)"™

2056 POSITION 6,12:7 * [] RESULTADOS DE
LN CAMPEONATO™ _

2068 POSITION 6,14:7 " § FLTIN#

2878 POSITION 8,28:7 WSS ETT

0 _que corresponde (1-5) &

2088 INPUT NUM
2898 IF INT(NUM) {1 OR INT(NUM)}S THEN
PRINT CHRS5C125):60T0 28088

2188 RETURN

9888 REM

2818 POSITION @,20:? "SI ENFETS
3 LACIg para continuar g

7828 INPUT RETS
J83@ PRINT "R
9840 RETHRM

JULIO 1987
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ASSEMBLER

Directo al
6502

SISTEMA NUMERICO HEXADECIMAL

Practiquemos con |los binarios para iniciarnos.
{Cual es el nimero decimal que corresponde al
binaric: 1. 00000001 1 110110212

Hay un tiempo para pensar.

Imaginense que para cada numero o direccion
se debiera realizar el trabajo de transformacion...
la programacion de la maquina se limitaria a trans-
formar nlimeraos.

Para esta problematica existe un sistema gque
sirve de nexo entre los sistémas numericos:

— sistema binario extremadamente importante
para la maquina, y

— sistema decimal con el que los humanos nos
manejamos con comodidad,

EL SISTEMA HEXADECIMAL

La caracteristica propia del sistema es dieci-
seis digitos, lo que determina el nombre v la base
del sistema. Excede nuestro sisterma decimal en
seis, por lo que se requiere de formas para repre-
sentar la diferencia:

Observe gue los digitos A, B, C, D, Ey F no

tienen digitos equivalentes del sistemma decimal.
sino gue la repeticion de los conocidos.

A eguivale a 10 (el ndmero 10 utiliza los digi-
tos 1 v 0)

B equivale a 11

C equivalea 12

D equivalea 13

E equivale a 14

F equivale a 15

El sistema numerico hexadecimal se utiliza en
extenso por programadores para introducir codigos
directamente a la maquina. Las revistas especiali-
zadas americanas sirven de documentacion al res-
pecto.

Se identifica normalmente un nimero hexade-
cimal por el signo $ que le precede. Ej.: $ FF.

14

Transformacion de decimal a hexadecimal.

¢Qué hexadecimal corresponde a 167

No existe un digito simple gue lo represente,
pues ocupamos los 16 digitos para designar los
equivalentes decimales de 0 a 15, Por lo tanto ne-
cesitamos ocupar la siguiente posicion (uno), que
se incrementa en uno,

TRANSFORMACION
HEXADECIMAL EN DECIMAL

18 REM TRANSFORMA HEXADECIMAL EN DECIM
aL

20 DIM PAESASIL) ,HERAS(S)

30 GRAPHICS 0

40 POSITION @,2:? “DIGITE numerc HENAD
ECIMNAL § @8-88"

45 TRAP 38

58 POSITION ©,4:7 ™5 "; :INPUT HEMAS

70 MAYOR=INT(DECIMAL/256)

80 MEMOR=DECIMAL-MAYOR¥®256

98 IF HEXAS(Z,3) (3" THEN lees

108 P=1:MAYOR=8:GOSUB G686

118 IF ERROR=-1 THEN GOTO 1886

128 MAYOR=SE¥16 |

136 P=P+1:605UB 688

148 IF ERROR=-1 THEN GOTO ip@@8e

158 MAYOR=MAYORESE

160 P=4:MENOR=0:GOSUB 688

178 IF ERROR=-1 THEN GOTD 1880

MUNDOATARI
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Examinemaos el 15 es $OF
al aumentar 1 $ 1
el resultado 16 es $10

Continuemos generando el hexadecimal si-
guiente, o sea, el equivalente al decimal 17

El néimero 16es $10
al aumentar 1 5]
el resultado 17 es Sl
Para el siguiente decimal 18:

El niimero 17 es $11
mas 1 S|
resultado 18 es $12
Para 19 es - $13
Para 20 es $14
Para Ziies SN E S
Para ' 22 es $16
Para 23 es $17
Para 24 ges $18
Para 25 es. .$19
Para 26.es 1§ 1A

Observe que en esta posicion se recurre a uno
de los digitos extras del sistema.

Para Se e NG ]S
Para 28 es $1C
Para 29 es $1D
Para 30 es $1E
Para 31 es  $1F

Como se nos terminaron los digitos se vuelve

] R —

180 MENOR-SEX16

198 P-P+i:G05UB 666

288 IF ERROR--1 THEN GOTO 1688

218 MENOR-MENOR*SE

2280 DECIMAL=MAYOR¥*256+MENDR

2318 POSITION 6,16:? " E1 DECIMAL que ¢
grresponde al HEHA-™;

248 POSITION 8,18:7 YDECIMAL 5 “:HERAS
;" es @ ":DECIMAL

258 END

688 CARA-ASCIHEXAS(P,P)) :ERROR=@

618 IF CARAY47 AND CARACSB THEN SE=CAR
A-48:RETURN

626 IF CARA>G64 AND CARAC71 THEN SE=CAR
A-55:RETLRN

638 ERROR=-1:RETURMN

1888 POSITION @,18:7 ™ ERROR en ingres
0 de numero";

1618 POSITION 8,28:7 ™ PRESIONE Retur
ny continua™ ;
1828 INPUT PALSAS

1838 GOTO 38
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al digito 0 en la primera posicion e incrementa en
1 la posicidn uno,

Para 32 es $ 20

Observe el incremento v la relacién de los nu-
meros decimales v hexadecimales.
(Como pasar de un numero decimal directa-

" mente al hexadecimal?

Respondamos a la interrogante en forma par-
cial. El digito de la posicién uno resulta de dividir
el numero por 186, Y representar este numero en e
dfgito correspondiente hexadecimal.

En la posicién cero representaremos este ni-
mero por el equivalente hexadecimal,

Esta respuesta es parcial, pues cubre sdlo un
hexadecimal de dos posiciones.

Probemos la respuesta. ¢Cudl es el hexadecl-
mal gue corresponde al decimal 327

32/ 16 =2 (parte entera)
32 — 2 * 16 =0 (resto)

El hexadecimal es $ 20. L3 comprobacion es
correcta,

ACTIVIDAD:

—  Realice las siguientes transformaciones de de-
cimal a hexadecimal:

al 47, b) 111, c) 89, d) 240, e) 199, f) 254
g) 80, h) 164
R éCuéIJes el hexadecimal de 2557

a) 47, b) 111, ¢ 89, d) 240, e) 199, ) 254,
g) 80, h) 164 —

—  {Cudl es el hexadecimal de 2557

255/ 16 =15
255 - 15*16=15

F {parte entera)
F {resto)

El correspondiente hexadecimal es $ FF.

— ¢{Como generamos de la suma el hexadecimal
de 2567

El nimero 266 es  $FF
aumentar 1 $ 1
resultado 256 es  $ 100

Al sumar al digito F una unidad el digito si-
guiente es 0 en posicion 0

¢Que significa adicionar 1 a la pasicién uno?
Que pasa a cero por no existir otro digito.

El uno que arrastra va a la siguiente posicion,
pasando de cero a uno.

De esta manera, si el nimero excede de 255
existen dos partes.

Ej.: {Cudl es el hexadecimal de 15367

1. Dividir por 256 y tratar cada parte como lo
acotado anteriormente:

1536 f/ 256 =6 ~ {parte dos)
1536 — 256 *6 =0 (parte uno)

El hexadecimal de 1536 es $ 0600 (pagina seis)
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ASSEMBLER: continuacion

PROCESADOR DE TEXTOS

MULTIEDITOR

PARA EL PROFESIONAL
PARA LA SECRETARIA
PARA EL ESTUDIANTE
PARA USTED

/ PARA QUE SUS INFORMES
Y CARTAS LUZCAN

¢ Cual es el hexadecimal de 6566357

65535 / 256 = 255 (parte dos)
65535 — 256 * 255 =255 (parte uno)

E| hexadecimal de 65535 es $ FFFF
ACTIVIDADES:

1. Transforme a hexadecimal los siguientes nu-
meros decimales?

a) 40000, b) 52000, c) 15600, d) 1024,
e) 17687, f) 32675, g) 45678, h) 65533

2. Digite el siguiente listado que transforma di-
rectamente decimales a hexadecimales:

18 REM TRANSFORMA DECIMAL EN HEMADECIM

aL _ |

28 DIM PALSAS 1) ,HEXAS ()

36 GRAPHICS @ '

48 POSITION 8,2:? “DIGITE numero DECIM

n]_i'l

45 TRAP 3@

58 INPUT DECIMAL

68 IF DECIMAL(® OR DECIMAL)65535 THEN

£

78 MAYOR=INT(DECIMAL/256)

88 MEMOR=DECIMAL-MAYOR¥256

98 HEKAS="'0-88"

95 IF WAYOR=8 THEN 118

186 NUMERD=MAYOR:ALM=1:GOSUB 560

185 IF MENOR=8 THEN 288

118 NUMERD-MENOR:AlLM=4:G0SUB S6@

206 POSITION 8,16:? ™ E1 HEXADECIMAL q

ue corresponde al™

2168 POSITION 8,18:? ™ decimal ";DECIMA
" es 15 "“;HENAS

308 END

588 SECINT (NUMEROD/16)

518 PR-MUMERD-SEX16

528 LINEA=558

525 R=SE

538 IF SE)9 THEMN 606

548 HEKAS COUM, ALIM) =5TRS (SE)

558 LINEA=596

555 ALUM-ALNL:R-PR

568 IF PRY9 THEN Goe

578 HERAS COLIM, ALM) =STRS (PR)

598 RETHRN

608 HERAS COUM, AUM) =CHRS (R455)

618 GOTO LINEA

16 -

3. Compruebe los valores obtenidos.

Luego de esta introduccion de los sistemas nu-
méricos, el proximo nimero comienza la accion. @

MUNDOATARI
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ASSEMBLER: continuacion

USR

RESPUESTA AL NUMERO ANTERIOR

El retorno al BASIC desde la funcion USR esta dado
por el codigo 96 que finaliza la rutina y vuelve hacia las
localizaciones de interrupcion almacenadas en el STACK.

En el formato:

Y =USR (1536)

la funcién USR retorna hacia el BASIC un valor que se
almacena en localizaciones reservadas para variables, en
este caso Y. 3

Existe un par de localizaciones que se usan tempo-
ralmente para ese paso:

— Localizacion 212, con el byte menor

— Localizacién 213, con el byte mayor

El BASIC toma el valor de estas localizaciones (212
y 213) y los traslada a las reservadas para la variable Y.
Inmediatamente inicializa estas localizaciones para los
valores iniciales (al encender el computador la localiza-
ciobn 212 es 212y la 213 es 0.

Este mes proporcionaremos una rutina que
examina el contenido para un puntero, Esto es:

A. Definida la localizacion inicial del puntero
(primer byte), parametro de ingreso a la fun-
cion USR,

B. La rutina examina el contenido del primer
byte (byte menor).

C Examina el contenido del byte siguiente (byte
mayor).

D, Almacena estos valores en las localizaciones de

paso hacia el BASIC (212 v 213).

E. Retorna hacia el BASIC y mueve los bytes de
212 v 213 hacia los propios de la variable del
BASIC (en este caso la variable VER).

PROGRAMA BASIC

Ahora el BASIC toma el control editando el
contenido de'la variable (Iinea 120).

Esta rutina corresponde a instrucciones del
BASIC Doble PEEK:

PEEK({menor) +~PEEK(mayor) * 256
ACTIVIDAD:

— Maodifique el valor de pardametros de USR (/-

nea 118) para los siguientes punteros:

- B60: loc. inicial de Lista de Despliegue

- 144: loc. final programa BASIC

- 88: loc. inicial primer caracter en pantalla
- B8b: valor posicion en Iinea del cursor

- 128: loc. inicial del programa BASIC,

28 REM Rutina para examinar el conte-

nido de dos localizaciones de mewdria

sequidasfLOC y LOC#1)

25 REM Util para exaWminar lecaliza-

ciones que funcionan como PUNTEROS

38 REM El valor de retorne corresponde

a 1a direccion _

39 REM VER=Valor en LOGC + 256 * Ualor

en LOCHL

48 REM E1 formato de 1lamada es:

50 REM VER=USRCDPEK,LOC)

68 REM LOC corresponde a localizacion

de memoria que desea eXaminar

188 DPEK=ADR ("hhoiEh VIR T e )

1186 VER=USR(DPEK,568)

1286 ? VER

138 REM El1 puntero de localizaCciones
568 y 561 apunta al comienzo de
LISTh de DESPLIEGIE para MODO

1468 REM la variable VER retorna el
valor de esta direccion

158 REM modifica para otros MODOS GRAF.

Los valores DATA correspondientes a la rutina son:
104, 104, 133, 205, 104, 133, 204, 160, 0, 177,
204, 133, 212, 200, 177, 204, 133, 213, 96

Una interrogante pa-
ra el proximo mes:

ML RUTINA : AP g F
. ‘ ¢Qué diferencias exjs-
VER=USRI_, ... bl ... 104 ten entre esta rutina
PUNTERO v la del mes ante-
X TS rior en relacién a la
o s S —————1 forma de almacenar-
la en memoria?
PRINT VER ’ Ven ‘ 212: menaor {
: -2 e 213: mayor

40000
READY

JULIO 1987
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TIPIANDO

JUEGO DEL MES:
Panico

PANICO es un juego para dos jugadores, ejecuta-
ble en el ATARI 600 XL, 800 XL 6 130 XE.

Tipee el listado de las paginas siguientes, asegu-
randose de no cometer errores. Luego grabe el progra-
ma en casetera o diskettera, segin instrucciones pro-
porcionadas en las columnas CASSETTE y DISKET-
TE. Finalmente inserte los joysticks y ejecute el pro-

grama, :
Al presionar el botén rojo aparece la pantalla de

PANICO, :
(Donde estd el sentido practico educacional?
Este punto es un desafio, ya que no se propor-
cionan instrucciones para jugarlo. Usted debe usar
intuicion v afan de descubrimiento para encontrar el
modo de hacerlo.

PARTICIPANDO

MUNDOATAR! desea promover la par-
ticipacion de sus lectores. En este nimero
publicamos el programa Tablas de Multipli-
car enviado por Marilt Diez.

@ GRAPHICS 2+16:7 N6;" MILTIPLICACIONE
«Sil

1 POSITION 8,4:7 86;"50L0 1 AL 12"

2 FOR A=1 TO 1300:NEXT A

3 DIM AS (L)

4 REM % MARILU DIEZ

S POKE 752,1:TRaP 168

18 ? “K":SETCOLOR 2,12,20:POSITION 4,2
:7 "TABLA ES LA DEL : “;:INPUT 5

15 IF 5212 THEN 18

16 IF 5¢i THEN 18

28 FOR N=1 YO 12

3‘ ? s;tl.l.ll:.ill = |l;5*..

48 MNEKT N

41 2 :7 17 :7 " OPRIMA START PARA SEGU
IR

42 IF PEEK(532793 (b THEN 42

58 7 "R":? " DESEA OTRA TABLA (5/M)";:
INPUT A% -

55 IF A%="5" THEN 18

68 IF AS="N" THEN 188

78 GOTO 58

188 ? "K“:POKE 752,8:END

168 7 * USE 50L0 NUMERDS !11I™

178 TRAP 40888

Elije dos programas de la lista publicada
" en péginas 38-39 y a vuelta de correo seran
enviados a tu domicilio. Escribenos.

18

Cada mes publicaremos

un juego no bélico, que
desarrolle ciertas habilidades.
Se aceptan contribuciones
de nuestros lectores.
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Envie a la casilla 458, Correo Nufioa, las conclu-
siones acerca de la forma de jugarlo. Todas las res-
puestas correctas recibiran un estimulo de MUNDO-
ATARI, la revista amiga.

Hasta el proximo mes, y que se entretengan.

MUNDOATARI
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A BPANICO JUEGD JUNIO
18 GOTO 228688

2088 REM RNIFGREED]
9818 S1=S5TICKIB} :52=STICK(1) :Fi=AF(F1+

14F(51)) :F2=AF (FZ+14F (52))
LUl JUGADOR L ]

5838 IF S1}12 THEN 5849

5848 COLOR 1@4F1:PLOT Hi,Yi

5845 IF STRIG(AI=8 THEN S1-14

LIV A N MUEVE JUGADOR LND |

5858 IF 51<)14 AND S1{>13 THEN 5874
5855 U=1:IF S1=13 THEN L=2

5868 TRAP 5874:LOCATE KL1+5(8,FL)%*l, Y1+
SCL,F1)%4, K

5865 IF K(>X2 THEN 5874

5878 COLOR I2:PLOT Xi,Yi:HizH145(8,F13
¥ YI=Y1+S(1,FL)%:COLOR 18+FL:PLOT Xi
,Y1:POKE 53761,108:POKE 53761,0

5872 BL=B1-2¥({51=13)

LU O W JUGADOR LUND DONDE

5888 LOCATE X1+5(8,F1),Y145¢1,F1),K
5885 IF K)183 AND K{187 THEN Vi=16:COL
OR 32:PLOT X1+5(0,F1),Y14501,F1):Bi=B1
+5

5898 IF K)41 AND K{58 THEN B2=B2-2:Bi=
B1+Z:POKE 788,156:50UND 2,18,4,15

5199 REM

5288 IF 52)12 THEN 5219

5218 COLOR 424F2:PLOT X2,Y2

5215 IF STRIGC(1)=8 THEN 52=14

5219 REM IETEENTTIEETE

5228 IF 52(>13 AND 52{}14 THEM 5259
5225 U=1:IF 52=13 THEN U=2

5238 TRAP 5259:LOCATE M2+5(@,F2)%U, Y2+
SC1,F2)3#i, K

5248 IF K{)32 THEN 5259

5258 COLOR 32:PLOT ¥2,Y¥2:X2=KZ+5(8,F2)
¥l Y2=Y2+5(1,F2)¥I: COLOR 424F2:PLOT X2
,Y2:POKE 53761,18:POKE S3761,8

5252 B2=B2- z*:52_131

5259 REM

5276 LOCATE X2¢5(8,F2), v2+5t1.F21,u
5280 IF K)183 AND K{187 THEN Vizi@:COL
OR 32:PLOY H2+45(8,F2),Y245(1,F2) :B2=82
5

5298 IF K)9 aND K(i8 THEN Bi=Bi-2:B2=B

2+2:POKE 709,2686:SO0UND 3,16,4,15

3350 REM BEODIEOTIREE :
RS JUGADOR UKD

5488 IF B1>8 THEN COLOR 168:PLOT 8,BiP
:B1P=BiP-1:B1=B1-8

5485 IF Bi{® THEN COLOR 41:PLOT @,BiP:
BiP=BiP+1:Bi=Bi+8

5406 IF BiP{® THEN BiP=0:Bi=§

5487 IF BiP>18 THEN F=Z:G60TO 9888

5410 COLOR 1ﬁB*IHTIBi+B 5) PLBT 8,B1P
5449 REM

5478 IF B2)8 THEN COLOR 168:PLOT 19,82
P:B2P=B2P-1:B2=-B2-8

54808 IF B2{@ THEM COLDR 41:PLOT 19,B2P
:BZP=B2P+1:82-B2+8

5482 IF B2P{@ THEN B2P=8:B2-8

5484 IF B2P>18 THEM F=1:GOTO 2088

5498 COLOR 168+B2:PLOT 19,B2p

5508 B1=Bi-0.1:B2=B2-0.1

5869 REM EEEHIFTTERIEN

5899 REM RANDOM VICTIMS

5908 IF PEEK(53778))% THEN 5948

5918 I=INTCLG¥RND (03 +2) : J-INT C10%RND (@
J#1) ILOCATE XI,J,D:IF D{)>32 THER 5918
5928 COLOR INT (I%RND(8))+184:PLOT I,J:
POKE 77,8

5948 REM mmm_

2958 S50UND 1,9,8,V1:Vi=U1-7:XF vi{® TH

EN Vi=8

2268 SOUND 2,8,8,8:50UND I,0,8,0

5288 POKE 788,150-6%(B2P)B) :POKE 789,2

de-8*{B1P>8) :POKE 53768,197

6888 GOTOD S888

9888 REM

9885 SOUND ©,9,0,0:50UND 1,0,8,8:50UND
2,8,8,8:50UND 1,0,8,0:POKE 708, 158:P0

KE 789,280

3830 COLOR IZ:PLOT HI,Y1:PLOT K2,Y2
9848 J=10:H-K1:Y=Y1:XF F=2 THEN J=42:%
=NZ2:Y=Y¥2

9658 FOR I=1 TO 1I5:FOR K=8 TD 7

78068 COLOR JYK:PLOT M,Y:MEXT K:NEXT I:

RESTORE 9168

9888 READ I,J:IF I=-1 THEM 9278

2898 SOUND 6,1,18,8:50UND 1,Y+1,18,8:F

OR K=1 TO J/74:NEKT K:GOTO 9838

7168 DATA 237,108,177,108,140,1008,117,

2088,1408,100,117,260,140,160,117,2680, 14
B,168,177,300,177,5008,-1,-1
9278 S0UND 9,0,0,0:50UND 1,8,0,8

9275 POSITION 1,8:?7 #6; NTTLEETEEE

HCFTW": POKE 712,8:POKE 711,6:POKE 718

JULIO 1987
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4

9288 IF STRIGLA) AMD STRIGCL) THEN 728
8

9285 BiP=0:BZP-8

9296 GOTD 25680

27088 REM INITIALIZE

22188 DIM F(15),5(1,7),AF(3)}

722198 RESTORE 227285

22200 FOR I=8 TO 15:READ D:F{I)=D:NEKT
I

22285 DATA ©,06,0,8,0,1,1,1,8,-1,-1,-1,

8,0,8,08

22218 FOR I=@ TO 1:FOR J=8 TO 7

22226 READ D:5S(X,JI=DIMERT JINEHT I
22238 baTA ©,1,1,1,8,-1,-1,"1

22246 DATH -1,-1,8,1,1,1,8,-1

22258 FOR I=8 7O 9:READ D:AF(I)=D:NEKY
I

27268 DATA 7,0,1,2,3,4,5,6,7,8

23088 GOTO 27086

I TTRALN  SET DE CARACTERES
250085 IF PEEK(1536)=154 THEN CHBASE=PE

EK(1536)%256:60T0 25154

25818 CHBASE=(PEEK(742)-4)%256:POKE 74
2,PEEK(742)-5:POKE 1536,CHBASE/Z56:POK
E 756,CHBASE/Z56

25886 FOR I=0 TO 51i1:POKE CHBASE+I,PEE
K{57344+41) :NEXT I:REM MOVE ROM SET
25128 FOR I=CHBASE+8 TO CHBASE+Z16:REA
D D:POKE I, D:MEXT I ;

75158 GRAPHICS 2+16:POKE 756,CHBASE/ZD

&

ya3 i1 {4, Mdatos SET CARACTERES
2517@¢ DaTh 6,8,9,8,8,8,0,126

25171 DATA 6,8,0,0,08,0,126,126

25172 DATH 8,8,0,9,08,126,126,126

25173 DATh 9,8,0,0,126,126,126,126
25174 DATH 9,0,06,126,126,126,126,126
25175 DATA 0,8,126,126,126,126,126,126
25176 DATA 8,126,126,126,126,126,126,1
26

25477 DATA 125,126,126,126,125,125,12%
»126

25178 pATh 8,6,0,0,0,0,8,0

25188 DATA 48,56,40,146,124,56,124,130
25190 DATA 4,498,37,154,17208,118,48,8
252680 DATA 136,88,11%9,122,119,88,136,0
25218 DATA 8,48,118,128,154,37,40,4
75228 DATA 65,62,28,62,73,28,28,26
25236 DATA 16,12,156,39,89,164,28,32
25248 DATA 8,17,18,238,94,238,18,17
25258 DATA 32,28,164,89,36,118,12,16

25288 DATA 8,127,68,68,79,124,75,74

25298 DATA ©,255,34,34,255,72,255,8

25388 DATA ©,254,34,34,250,30,234,74

25310 DATA 74,74,78,74,122,74,78,122

25328 DATH 74,202,46,26,250,18,254,0

25338 DATA 74,75,122,76,79,72,127,0

25348 DATA 188,84,254,68,124,126,21%,2

15

25358 DATA 12,24,48,113,127,63,99,8

25368 DATA 12,138,287,252,254,124,40,1

a8

25378 DATA ©,69,213,247,127,62,0,8

26608 REM

26805 POKE 708,158:POKE 769,288:POKE 7

18,248:POKE 711,2086:POKE 712,2:B1=8:82

-8

26018 COLOR 146:PLOT 1,8:COLOR 147:DRA

WTO 17,8:COLOR 148:PLOT 18,8:COLOR 149

:DRAWTOD 18,18

26628 COLOR 150:PLOT 18,11:COLOR 147:D

RAWTO 2,11

268318 COLOR £51:PLOT 1,11:COLOR 149:DR

AMTO 1,1

26648 COLOR 8:PLOT 8,11:COLOR 48:PLOT

19,11

26850 COLOR 168:PLOT @,18:DRANTO 8,8:P

LOT 19,16:DRANTD 19,8

26860 X1=5:Yi=5:M2=14:¥2=5:COLOR 1@:PL

OF ¥1,YL1:COLOR 42:PLOT HZ,YZ:G0T0 5008

vy DR N REM TITULOS

27618 GRAPHICS 2+1G6:POKE 788,48:7=5

27011 SOUND ®,256,18,16:50UND 1,251,160

L18:50UND 2,257,18,18:K=4

27826 FOR X=1 TO 18:COLOR 42:PLOT X,0:

DRAMTO 19-X,11:POKE 718,PEEK(53778)

278725 POSITION 3,5:7 u6;"EEITINRENEAS
t:IF NOT STRIG(8) OR NOT STRIGC{L) T

HEN 27186 - s

27638 COLOR 8:PLOT H,B:DRAWTD 19-X,11

27648 NEXT X

27658 FOR Y=1 TD 18:COLOR 42:PLOT 419,Y

:PRAWTO 8,11-Y:POKE 7168,PEEK(53776)

27652 POXE 53768,K:J=J+1:IF J=48 THEN

JoB: K=4% K (O 4) +6% (K6

27055 COLOR @:PLOT 19,Y:DRAWTO 8,1i-Y

27856 POSITION I,5:7 46 ;IR

B°:IF NOT STRIGE8) OR NOT STRIG(L) T

HEN 27188 -

27068 NEXT Y:GOTO 27620 |

27186 SOUND ©,8,8,8:50UND 1,0,8,0:50UN

b 2,8,8,8:PO0KE 716,56:60T0 25608

27208 RETURM

20
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Este mes proporcionamos una rutina de SORT
elemental,

Sort es un conjunto de instrucciones para or-
denar una serie de nimeros o palabras, Este orde-
namiento puede ser ascendente o descendente.

La presente serie de instrucciones corresponde
a una forma elemental de ordenamiento y por ello
tiene puntos negativos que podrd apreciar al ejecu-
tarla. Por ahora importa ensefiar esta técnica a un
gran nimero de usuarios iniciales.

Descripcion del programa:

10-120 Ingresa parametros para el conjunto de pa-
labras que ordena

150 Dimensiona las variables de acuerdo a los para-
metros

165 Inicializa la variable S$ con espacios en blanco

170-230 Ingresa palabras (elementos) en desorden

300-350 Edita en pantalla los elementos ingre-
sados

400-410 Dimensiona e inicializa un arreglo A

420-490 Ordena los elementos por comparacion
con el siguiente y seglin el resultado de la
comparacion lo cambia de lugar

500-580 Edita los elementos ordenados

7000-7098 Subrutina de comparacion

COMENTARIO: Digite en modo directo el string B$
y observard que no se cambian las posiciones. El or-
den relativo se encuentra en el arreglo de punteros A.

Como un desafio para nuestros lectores pro-
ponemos enviar una rutina en BASIC gue permita
optimizar el proceso anterior. Por supuesto que la
solucion publicada tendra premios de incentivo. @

18 REM
28 GRAPHICS @

I8 POSITION 0,6:7 "HRLITISIISANS;E
T05 PARA UN STRING

48 POSITION @,2:7 " NUMERD DE ELEMENTO
5 nn

58 INPUT W

68 N-INT N}

70 POSITION @,4:7 * DIMENSION MaH. DE
ELEMENTO" .

88 INPUT D

98 D-INT(D]

108 IF D{N¥D THEN 158

118 POSITION @,5:7 ™ L

¥
128 GOTO 76
158 DIM S5(N¥D) ,ELES (D) , MENORS (D) , MAYOD

RS (D)

168 ? CHR5(125)

165 SSCLY=" ™55 IMxDI=" '":55(2) =55
176 FOR J=1 TO N

186 INC=C(J-1)¥D :
198 ? “IMGRESE EL ELEMENTO % ";J

280 INPUT ELES

218 L=LEN(ELE?)

278 SS(L+INC,D+INCI=ELES
238 MEXT J

186 ? CHRS{125)
310 POSITION 8,08:7 "L0S ELEMENTOS DEL

ARREGLD INGRESADOS SON ™
328 FOR J=1 TO N

338 INC=(J-11%D

348 7 J,55(1+INC,D+INC)
358 NEKT J

480 DIM ACN)

418 FOR J=8 TO H:A(JI=J:NEXT J
415 50
428 FOR J=1 TD N-i

438 GDSUB 7008

440 IF C=8 THEN 476

450 T=ACH A=A tALIHLI=T
468 5=5+¢C

478 NEXT J

488 IF 5=8 THEN 580

498 GOTO 415

588 7 CHRS(125)

518 POSITION @,0:7 ** INICIAL ORD
ENNADO"

528 FOR J=1 TO N

538 INC=C(J-1)%D

540 ? J,55 (L+INC,D+INC);

550 K=n(J}

560 ORDEN= (K-1)%D

578 2 " ";SS{1+ORDEN,D+ORDEN)
588 MEXT J

988 END

7800 C=B:P=ALJ) :10=ALIHL)

7618 INC=(P-1)%D

7028 MENORS5=55(L+INC,DH+INC)
7038 INC=CQ-1)%D

7040 MAYORS=55 C14+INC,D+INC)Y
7858 FOR K=1 TO D

7868 ME-ASCCMEMORS (X, K))

7878 MA=ASC (MAYORS (K, K))

78808 IF ME{YMA THEN 7895

7898 MEXT K:C=@

7895 IF MEXMA THEM C=1:RETURN
7898 DETHDY

L L
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Lista de
Despliegue

SOLUCION DEL NUMERQO ANTERIOR

Respecto de la sugerencia de la columna De byte en byte
para editar el texto “MUNDOATARI'" basta incorporar:

POKE 87, 0: POKE 88, LOW; POKE 88, HIGH: POSI
TION X, Y: PRINT “MUNDOATARI"

Esta es una solucién mas practica.

Investigue los valores de LOW, HIGH, X e Y para
que los resultados sean los esperados (ver referencia en
MUNDOATARI No. 1, columna De byte en byte)

Este mes continuaremos el contenido de Lista
de Despliegue, analizando las instrucciones ANTIC.

INSTRUCCIONES ANTIC

Consecuentes con la definicion practica inte-
gral de nuestra revista utilizaremos este mes el pro-
grama de la columna USR (programa Doble PEEK)

ACTIVIDADES:
1. Digite el siguiente listado:

18 DIM RESS(1)

28 REM Rutina para examinar el conte-

nido de dos localizaciones d4& Memoria

sequidasi{LOC y LOC+1)

25 REM Util para examinar localiza-

ciones que funcionan como PUNTERDS

X8 REM E1 valor de retorno corresponde
d la direccion

35 REM VEH=Valor en LOC + 256 #* Valor

en LOC+1

48 REM E1 formato de 1lamada es:

58 REM VER-LSRIDPEK,LOC)

58 REM LOC corresponde a localizacion
de memoria que desea examinar

98 FOR J=@ TO 15

95 GRAPHICS J

180 DPEX=ADR ("hhEh TR e )
118 VER=USR(DPEK, 5681

128 VER-VER%6

22

ilé ANTIC=PEEK (VER)
14@¢ GRAPHICS @

156 7 17 " MODO GRAFICO BASIC = ";J
icg ? ;2 M ANTIC = ";ANTI
G

178 2 1?7 " PRESIOME RETIHRN y continua

188 INPUT RESS
198 MEXT J

2. Observe que se utiliza la rutina de USR DPEK
3. Ejecute y complete la siguiente tabla con los
valores editados:

Modo Grafico BASIC ANTIC (valor)

=

0|0 ([ W=

=2
=]

=
-

=t
ha

=
(8]

=y
P

=1
(51

Ahora bien, planteemos la siguiente inte-
rrogante: (Qué importancia tienen estas instruc-
ciones ANTIC. para el despliegue de la pantalla?

El microcomputador ATARI tiene un soporte
especial para la educacion por sus caracter(sticas
graficas de facil acceso via ATARI BASIC, Para
ella, la instruccion GRAPHICS dispone de patro-
nes standard,

MUNDOATARI



Ahora bien, el despliegue caracter(stico de la

pantalla lo controla el ANTIC mediante su set de
instrucciones propias: la Lista de Despliegue.

La actividad siguiente permitira estudiar lo

afirmado directamente al computador;

5

ACTIVIDAD;
Digite el listado siguiente:

18 FOR HMODO=8 TO 5

280 GRAPHICS MODO+16

380 PL-PEEK(568) +256%PEEK (561}

48 IF MODOC>8 THEN 188 .
30 POSITIOM ©8,8:7 *"@123456789012345678
981234567898123456789"

68 FOR J=1 TO ZZ:POSITION 0,J:7 J:NEXT
J

78 POSITION 15,15:7 "MODO GRAFICO ;MO

0o

98 GOTOD S8e

186 IF MODPD2>2 THEM 88

118 LIN=24/M0DD-1

128 POSITION 8,08:? N6:"012345678912745
6789"

130 FOR J=1 TO LIN:POSITION @,.J:7 1i6;J
:NEKT J

148 POSITION IX,3:7 H6;"MODOD =";MODO

15@¢ GOTD S88

388 RESTORE 780+MODO:READ X,Y

316 FOR J=@ TO X

326 COLOR 1

338 PLGT J,0:DRAMTD J,Y

340 AciAL

358 COLOR ©

368 PLOT J,@:DRAWTO J,Y

378 MERT J

418 FOR J=@ TO ¥

428 COLOR 1

438 PLOT ©,.J:DRAWTO H,J

448 A-1A)

450 COLOR @

460 PLOT 0, :DRAWTO X,J

478 NEXT .

586 IF MOD0)Z THEM 558

918 FOR TIME-L TO S888:NEHT TIME

558 MEXT MODO

783 DATA 39,23

704 DATA 79,47

785 DATA 79,47

B OMN

Ejecute con instruccion RUN.

Complete el cuadro de la proxima columna:
Informacion adicional en el manual de su equi-
po (Pagina 47, Tabla 9. 1 / Coelsa Computacién).
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Modo
BASIC | ANTIC Lineas | Cols. | Tipo | Color
0
1
2
3
4
5

Una de las caracteristicas determinantes es e

Tipo de Modo, es decir, si es un modo de texto o
uno de caracter(sticas graficas.

ACTIVIDAD:
Digite el listado siguiente:

18 DIM RES5(1)

26 FOR J=1 TO 23

38 GRAPHICS @

48 DL-PEEK(568) +256%PEEK (561)

8 LOC=DL+5+J

68 POSITION 6,8:7 "PRESIONE RETLRN"
70 POKE LOC,6

8@ POSITION @,J:? “LINEA 8 *;J

78 INPUT RESS

188 POKE LoOC,2

118 NEHT 4
158 END

2. Ejecute.

2k :C?bserve los cambios que se producen en cada
inea.

4. Interprete los cambios producidos, segln las
lineas de programa (avldese con la Tabla de
Lista de Despliegue de Modo O que aparece en
MUNDOATARI No. 0, pagina 26).

0. (Cual es la razon de los cambios producidos?

6. ¢Que interpretacion tiene la variable LOC pa-
ra el programa?

/. ¢Qué significado tiene el valor 6 que se intro-
duce en la localizacion LOC?

8. (A qué Modo Gréfico BASIC corresponde la
Iinea modificada?

9. ¢Qué sucede si introduce el valor 7 en la loca-

lizacion LOC? Modifique el programa vy eje-
cute,

Si usted se concentra en el tema vy resuelve las

interrogantes estara en condiciones de producir
Modos Mixtos en la pantalla de su ATARI,

£ s L L] - - 'l
En el proximo nGmere iniciaremos un resu-

‘men al respecto.

Dirjfa sus dudas, consuftas y sugerencias sobre este

tema a MUNDOATARI, casilla 458, Correo flufioa, Stgo.
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Primeros
pasos en

ATARI BASIC

Rutina coleccionable para usuarios con dominio
minimo del ATARI BASIC.
f e e e S RS e i e e e ey maas s B S s s = S

TECLAS DE CONSOLA

La columna ATARI BASIC presenta en este
nimero una rutina de interés para los usuarios en
general y que resuelve la seleccion de un item de
un ment,

Una opcion es usar el teclado como ingreso,
gue reguiere de una rutina especial para transfor-
marlo en inteligente (ver MUNDOATARI No, O:
teclado inteligente).

Otra opcién alternativa de ingreso son las te-
clas de la consola:

SELECT
START
OPTION

que pueden presionarse en forma aislada o combi-
nadas.

(Como podemos controlar los valores?

Existe una localizacion de la memoria ubica-
da en uno de los chips el GTIA, y que es la 53279,
|lamada CONSOL.

ACTIVIDAD:
Digite el siguiente listado:

10 CONSOL = 53279

20 PRINT PEEK(CONSOL)

WWA=1"1"1"1

40 GOTO 20

Ejecute con RUN y RETURN vy presione las
teclas mencionadas para completar el cuadro si-
guiente:

24

Teclals) Valor en loc.
presionada(s) 53279

Sin presionar

OPTION

SELECT

- START

SELECT +START

START +OPTION

SELECT + OPTION

"SELECT +OPTION +START

Para comprobar los valores correspondientes
éstos son enorden: 7,6,5, 4,3, 2, 1,0,

Ahara la rutina del mes. ;
Digite cuidadosamente el siguiente listado:

18 REM MENU SELECCIONADOR POR CONSOLA
- 15 DIM TITS(28) ,PAlSASCL)

28 CONSDLA=53279

38 GRAPHICS @

48 POSITION 13,3:2 "M E N 1*

45 RESTORE Gaa

58 FOR J=8 70 4

68 READ TITS

78 POSITION 18,5+0%2

88 7 TITS

98 NEXT J

188 POSITION 2,18:? "B seleccs

ona"

116 POSITION 9,19:?7 ST partida

MUNDOATARI
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| TUTORIA

128 GO5UB 10800

138 POSITION 8,28:7 "PRESIONE Return y
continua®

148 INPUT PALISAS

156 GOTO 3@

688 DaTA F1 OPCION uno

681 PATA F OPCION dos

682 DATA B OPCION tres

683 pATA [] OPCION cuatre

684 DATA F OPCION cinco

1686 POKE 752,1:K=6.:Y=5:POSITION X,Y:?
u:::ﬂu

1818 C-PEEK(CONS0LA)

1828 IF C{}7 THEN 1058

1838 cOTO 18180

i858 IF C{>5 THEN 1180

1868 POSITION H,¥:7 ™ "

1876 Y=Y#2:IF Y>1I THEN Y=5

1888 POSITION X,¥:? "=

1898 T=1A1:G60T0 10108

1188 IF c(36 THEN ieie

1118 REM RUN"D:PROGRAM.TEY"

1120 ? CHR5(125)

1136 POSITION @,1@:7 " Ejecuta el prog
rama seguna la ™

1i48 POSITION @,12:7 * la extension Y

1158 RETURN

Ejecute y seleccione una de las opciones.
Este men( utiliza solo dos de las teclas de
consola: SELECT y START,

Comentario:

10-110 L (neas para editar la pantalla MENU

1000-1150 Rutina de seleccion de mend

1000 Elimina el cursor y define posicién inicial
para editar nuevo cursor.

1020 Direcciona para clave diferente a espera (sin
presionar)

10560 Direcciona para SELECT

1060 Borra la posicion anterior del cursor

1070 Incrementa las variables para editar el cursor
en nueva posicion vy establece limite de la
Gltima linea

1080 Edita nueva posicion del cursor

1090 Pausa y regresa para esperar nueva tecla de
consola a presionar

1100 Si la tecla presionada es distinta a SELECT
o START, no es tomada en cuenta

1110 Ejecuta el programa segln la variable Y,

OBSERVACION: Para que direccione hacia la op-
cion elegida es necesario cambiar la extension segin
el nimero de variable (uso de substring). @
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TARJETA
DE
REFERENCIA

TODA LA INFORMACION
ACTUALIZADA DE ATARI

EN SU BOLSILLO
POR SOLO $ 570

INDICE

Instrucciones Lenguaje ATARI BASIC
Cédigos de Caomando XI10

Movimientos del Joystick

Valores de tonos en comando SOUND
Formato de area para Player/Missiles
Nombres simbolicos de dispositivos
Nembnicos de languaje ASSEMBLER 6502
Direcciones frecuentes de PEEK /POKE
Mensajes de error

Valores para registros de COLOR

Tabla de traduccion de cbdigos

Codigos internos de teclado (PEEK (764))
Conversion Hexadecimal-Decimal

Set de caracteres asumidos

Especificacion de Modos Graficos
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MEMORIA

De byte
“en byte

8. MANEJO DE TABULACION
Localizaciones 675 - 689

Este mes la seccibn DE BYTE EN BYTE dara
apoyo al profesor Chip, encargado de la columna
ASSEMBLER, para buscar una aplicacion de nu-
meros binarios que se relacione con la pantalla.

Un buceo profundo en el area de pantalla per-
mitiG detectar las localizaciones que controlan la
posicion del TAB,

Estas son: 675, 676, 677, 678, 679, 680, 681,
682 683, 684, 685, 686, 687, 688 vy 689. Un to-
tal de quince localizaciones consecutivas.

Existen 120 posiciones para el cursor que
equivalen a 3 lineas en modo grafico O con 40 ca-
racteres cada una.

En MUNDOATARI! No. 1, pagina 28 aprendi-
mos que un byte (localizacion de memaoria) se en-
cuentra formado por ocho bits. Cada uno de ellos
corresponde a un nimero binario (las ampolletas
de los ejemplos).

Cada bit tendra una equivalencia con la pOSi-
cion de la pantalla, de alli que las localizaciones

sean 15:
15 * 8 = 120 posiciones
ACTIVIDAD:
Encienda su ATARI y digite en modo directo:

POKE 675, 255

Mueva la tecla TAB y observe su comporta-
miento. :

Al introducir el valor 255 a la localizacion
675, el binario equivalente es: 1 1 1 Tl
En consecuencia hemos introducido TAB en las
posiciones 1,2, 3,4,5,6, 7y 8.

Investigue pokeando valores en las otras loca-
lizaciones v compruebe el comportamiento de
TAB.

A continuacién una rutina exclusiva de MUMN-
DOATARI! creada por el ayudante 6502 en sus
noches de insomnio. Digite cuidadosamente el

listado siguiente:
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10 REM RUTINA PARA TABULAR A UN MAKIMO
PE 12 POSICIONES
28 DIM AST96),PALSAS (L) , TEMPS (8)
38 GRAPHICS @
32 POSITION 8,2:7 * DIGITE EL NUMERO D
E TAB."
I3 INPUT T
34 IF 7212 THEN 3@
35 DIM ALT)
38 FOR J=8 TO T:ACJI-B:INERT J
48 FOR J=1 T0 7
42 ? " DIGITE posicion de TAB “';
45 INPUT P
58 ALJI=P
55 HEXT J
68 A5="9HPBONBOGAOBEOOBEGARRNOGBBBEEORG
geneRppaAB0GGRREORRORBRGOANRGAGROBA0GE
pBRRRRGAGEDOBODADADBBOGRBER"
65 FOR J=1 TO T
78 PzAC)) :AS LR, PYI="LY
75 NERT J
86 FOR M=1 TO 12
81 7 M
98 INC-IM-1)%8
- 188 TEMPS-ASCL+INC, BHINC)
181 ? TEMPS
118 GOSUE 15@
128 POKE 674+M,DECIMAL
121 ? DECIMAL
138 MEKT M
135 POSITION @,28:7 ™ PRESIONE Return
y continua™
148 7 CHRS5C125):? "PRESIONE la teclia T
nall
145 END
158 DECIMAL=®:IMDICE=O:FOR J=8 TO 1 57
EPF -1
160 DIGITO=VAL (TEMPSLL, D)
178 DECIMAL=DECIMAL+I(DIGITO¥ZAINDICE)
188 INDICE-INDICE*L
198 MNEXKY J
280 REVLRN
258 END

Ejecute y evalle las posibilidades de esta ru-
tina en algin otro programa, Puede utilizarla sin
remordimiento de herir el amor propio de 6502,

El préximo numero finalizard el andlisis de las localiza-
ciones que se relacionan con la pantalla,
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:BASIC o LOGO?

Una buena pi—t'ayunra para los profesores de computacion ATARI:
¢Cual lenguaje es mejor? :
¢Cusl me conviene usar?

MUNDOATARI ha dedicado desde sus nime-
ros iniciales especial preferencia hacia el lenguaje
BASIC, pero esto no significa dejar de lado otros
lenguajes.

Este articulo compara algunas caracteristicas
de dos lenguajes de uso mas coman en la sala de
clases: BASIC y LOGO,

JULIO 1987

La pauta de comparacion sera considerando

cuatro aspectos:

=L I =

Disefio grafico

Animacién {movimiento de figuras )

Efecto musical

Almacenamiento de datos en los periféricos
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GRAFICOS:

La capacidad del LOGO sobresale por su geo-
metria relativa, llamada también geometria de la
tortuga. ElI BASIC usa para ello las coordenadas

.cartesianas.

El acceso a modos graficos es mayor en el
BASIC, pero la concepcidon del LOGO lo destaca
para el desarrollo de la imaginacion de los edu-
candos.

ANIMACION:

" La herramienta esencial para animacion en el
ATARI son los Player Missil, técnica que permite
desplazar figuras en la pantalla.

Los player deben ser definidos en BASIC y
desplazarlas usando rutinas en lenguaje de ma-
quina, Para el LOGO la tortuga es un player y
puede ser definida con las caracteristicas propias
de los player. :

MUSICA:

En BASIC existen cuatro canales que se usan

con la instruccion:
SOUND a, b, c, d

En LOGO existen dos tonos que pueden con-
trolar frecuencia, volumen y duracion.

GLAD S

2 8 :
% TRtk

PERTENCING PLEASURE, Jo¥. CELL1GHT

ure

' OME OCK ED

ALMACENAMIENTO DE DATOS:

En LOGO los DATA que se almacenan son:
ntimeros, palabras vy listas.

Los numeros son ndmeros, las palabras son
conjuntos de caracteres y las listas son grupos de
ndmeros,

En BASIC los DATA son nimeros o strings.

Estas diferencias, comentadas someramente en el inicio de la columna LOGO, deben ser consideradas en
los procesos para aprovechar adecuadamente cada lenguaje.

28
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Clases
con ATARI

La columna CLASES ha tratado involuntaria-
mente en sus dos primeros nimeros temas relacio-
nados con las matematicas.

Gracias por las sugerencias y el apoyo. En esta
oportunidad nuestra columna de aplicacion edu-
cacional apuntara hacia las letras.

Como nuestro deseo es atender tambiéen a los
mds pequerios, el tema de hoy serd reconocer las
letras del alfabeto en el teclado.

Esto es importante, pues los objetivos qgue se

cumplen son multiples:

a. Conocimiento de la simbologia de las letras,
Utilizaremos el modo grafico 2, que presenta
las letras de mayor tamano,

b. Habilidad motriz para ejecutar correctamente
la letra que aparece en la pantalla.

c. Iniciar a los pequefios en el reconocimiento en
el teclado de cada una de las letras del alfa-

bheto.

'Como apovyo se proporciona a cada letra una
nota musical diferente. En conjunto forma este
programa una actividad que puede ser L_Jtilizada en
casa o en clases con las finalidades descritas.

Digite el listado siguiente, ejecltelo e invite a
su hijo para que interactie con su ATARI.

Es importante acotar que sus hijos podrén re-
solver mas facil y mejor sus problemas educacio-
nales si desde chicos cuentan con un ambiente fa-
miliar de estudio y apoyo en sus trabajos esco-
lares. En este sentido su ATARI es una herra-
mienta educacional de uso permanente en cual-
quier edad.

MUNDOATARI, consciente de esta realidad y
proyeccién estimula con sus columnas a un desa-
rrollo personal de las diferentes personas que par-
ticipan activamente en la educacion,

Discuta el programa con sus colegas, estimado
profesor, y si usted pertenece a la familia AT{-\FEI
modifiquelo de acuerdo a sus necesidades. Si los
resultados le satisfacen envie su colaboracion a
nuestra revista.

Profesor ATARIN

JULIO 1987

. APLICACIONES

18 REM CLASES MUMDOD ATARI ABRIL 87

15 L=b4:¥=2:¥=-1

28 OPEN 11,4,8,"K:"

38 GRAPHICS 18:G05UB 288 :
48 L=L+1:IF L=91 THER L=65:RESTORE
S8 Y=YHL:IF Y=11 THEN Y=@:X=X+3

68 IF K>18 THEM GRAPHICS 2+416:X=2
78 POSITION K.Y

88 ? H6:CHRSIL);

98 GEY RB1,K

188 POKE 16,64:POKE 53774,64

118 IF K=L THFN ? #6;CHRS(L);

128 IF K=L THEW READ A,B

138 IF XK=L aWp L<>87 and L8 aNp LO

98 THEN SOUND 8,A,10,18:FOR XI=1 TO B:N

EXT I:50UND 8,8,8,8:60T0 46

148 IF K=L AND L=87 THEN FOR T=1 TO IZ:
SOUND 8,0, 10,18:FOR I=1 TO B:NERT I:50
LIND ©,8,8,8:NEXY T:GOTOD 48

158 IF K-L AKD L=8% THEN FOR T=1 TO 2:

SOUND 8,n,10,18:FOR I-1 TO B:NENT I1:50

LND @,08,8,8:HEXT T:GOTOD 48

i68@ IF K-L AND L=28 THEN SOUND 8,4,10,

18:FOR I=i TO B:NEXT XI:S0UND 0,8,8,8:6

OSUB 280:GOTO 48

188 pATA 136,100,176,168,71,166,91,1068
,81,1088,81,188,%1,268,102,10808,162,1688,

ies,180,188,168,121,58,121,58

i%8 pATA 121,50,121,56,136,260,91,1688,
9i,16808,182,700,188,160,108,100,121,208@
:91,58,102,260,1088,180,121,300

288 RESTORE :FOR T=1 TO Li:READ #,B:50
BND @,0,108,10:FOR I=1 TO B:NEHT I:S50UN
D 8,0,0,8:NEXT T

218 FOR T=1 70 2:50UNDP ©,121,18,18:FOR
I=1 TO 100:NEXY I:500MD @,8,8,0:NEKT
¥

228 SOUND 0,136,18,18:FOR I-1 TO 288:N
ERT I:50UND 8,0,0,8:RETURN
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Nuestro ATAR! es una herramienta maravi-
llosa para la ensefianza de preescolares. En la foto-
grafia observamos un pequefio con el que proba-
mos el programa de hoy y para quien el teclado
parece ser una parte de su cuerpo.

En los pequefios se da un instinto especial-
mente desarrollado hacia el descubrimiento y ex-
ploracién. Eso es seguramente la diferencia con no-
sotros los adultos, victimas de prejuicios basados
fundamentalmente en no errar y panico al que
diran.

La destreza motriz es una habilidad que puede
desarrollarse en los preescolares y con mayor razon
utilizando nuestro computador ATARI, El desafio
para nosotros consiste en disefiar programas gue
cumplan un propésito especifico.

MUNDOATARI, consciente de esta realidad

incentiva en esta columna a los padres que posean
un ATARI en casa, para que exploren y partici-
pen activamente en el desarrollo individual de sus
hijos mediante esta moderna herramienta pedago-
gica. :
Como es norma en esta columna, no insisti-
mos en la estrategia o el significado del programa,
pues el objetivo es servir de medio para los fines
propuestos.

Nuestro programa de hoy es simple, tipeelo o
bisquelo en el disco disponible con los programas
del mes.

30

Instale el joystick en el orificio No.1, espere
un tiempo de inicializacion hasta que aparezcan
unos puntos en la pantalla.

El trabajo consiste en mover la palanca del
joystick hasta tocarlos y hacerlos desaparecer.
El programa termina con una breve melodia vy
puede ser ejecutado nuevamente,

Si usted puede crear un programa mas simple
y con una motivacion especifica para los chicos,
obien desea mayor informacion acerca de este
programa escribanos a la columna PEQUES.

Esperamos su participacion,

i1 H=18:Y-18:POKE 752,1:7 "R":ERROR=-J88
@:CUENTA=8:BORRA=1

2 DIM MI15):FOR J=1 TO 15:M{J)=8B:NENT
J

3 GOSUB 1008:GOSUB 2880

16 REM mmm;mmmm

15 T=STICK(@)"

26 IF T=15 THEM POKE PUNTO,128

40 IF T-14 THEM ¥=Y-1

45 IF T-13 THEN Y=Yi1

48 GOSUB ERROR

68 IF T=7 THEM H=N#1
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65 IF T=1i THEM K=X-1

78 GOSUB ERROR

98 IF T=6 THEN K=H#i:Y=¥-i

188 IF T=9 THEN Y=Y+i:H=H-1

118 GOSUB ERROR

120 IF T=1i® THEN M=H-1:V=Y-i

138 IF T=5 THEM Y=Y+1:H=K+1

140 GOSUB ERROR

288 REM

218 GOTO 1@

SCEUB I BRUTING MARCAR LOS PLNTOS EN
PANTALLA

1818 FOR J=1 TO 15

1838 K=INTCRND (8)%888)

1848 FOR I=1 TD 15

1858 IF MCI}=K THEN POP :GOTO 1038
1868 NEXT I '
1865 ML =K

1878 MEXT J

1188 REM DIBUJA LOS PUNTOS RANDOM
1118 LOC=PEEK(88) +256%PEEK (89) \
1128 FOR J=1 TO 15

1136 POKE LOCHMCJ), 84

1148 MEXT J

1280 REM MARCA PUNTD INICIAL

1218 Y=INT{M(1)/48) ;K=M{1)-Y¥40

1228 POKE PUNTO,128

1388 RETLRN

Igaa 7 “E

3810 GOSUB 8288

3820 END

3108 END

LM, @S0NID0. BORRA LN PLUNTOD
#6818 FOR Si=1 TO 38:SOUND @,200,18,8:5
GUND 1,238,18,8:NEXT S1:50LND 6,8,0,8:
SOUND 1,0,8,08:RETURN

8200 REM

8265 FOR 52=1 TD 78:S5I=INT (RND (0)¥*58)+
58:50UND 8,53,18,8:FOR 5i=1 TO 7:NERT
51

8218 SOUND 8,8,8,8:NEXT S2:SOLUND 8,8,8
,B:RETURN

9888 REM
705 FUERA DEL MARCO PaNTALLA

9885 IF Y{8 OR Y>21 THEN Y=0

9818 IF X(® OR X>39 THEN H=6

9815 PUNTO-LOCH+Y¥48+XK:VER=PEEX (PUNTD)
9828 IF VER=84 THEN POKE PLNTO, 18:BORR
A=BORRA+1:G05UB 8608:60T0 91688

9838 POKE PUNTO,85

9840 CUENTA=CUENTA+1

98560 IF BORRAY1S THEN POP :GODTO 3686
9188 RETURN

SOLUCION

Esta es una solucién al problema plan-
teado en MUNDOATARI No. 0, pagina 37,
referido a un programa para identificar el
Minimo Comuan Multiplo para dos listas. La
cooperacion es de don Daniel Hasler G.,
quien resulto seleccionado para esta ocasion.

1 REM SOLUCION PROGRAMA MINIMO COMUN
MILTIPLO- REVISTA 8

Z REM DANIEL HASLER GOMZALEZ

3 REM avenida DORSAL 8 1240

4 REM DEPTO 182

o REM CONCHALI

6 REM SANTIAGD CHILE

7 REMN ¥BHEEHHEEHOEHHHHEGHHOBEBEHHEHEEN

18 GRAPHICS @

15 DIM FACTL(28) ,FACTZ(28)

17 REM Dimensionamiento segun cantidad
de multiplos,-

20 PRINT “INGRESE FACTOR 1 =";:INPUT F

ACTORL

30 PRINT "INGRESE FACTOR 2 =";::INPUT F

ACTORZ

48 PRINT “INGRESE CANTIDAD DE MULTIPLO

5 = i INPUT NMUL

50 FOR J=1 TO NMUL

60 PRINT J, HFACTORL, PHFACTOR2

| 78 FACTLCI=JHFACTORL:FACTZ(J) =J%FACTO
B2

88 NEXT J

98 FOR X=1 TO NMIL

188 FOR Z=NMUL TO 1 STEP -1

118 IF FACTIC(X)/FACT2(Z)=1 THEN PRINT

UCOMUN MULTIPLO = *:FACTLON

128 MERT Z

| 138 NERT X

he Li .. (b

Comao estimulo se le hard llegar el pro-
grama en diskette Assembler Uno , para que
continde con su aprendizaje. Felicitaciones.
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Proyectos

Tercera Parte

Iﬂjf:ﬂl:‘lﬂ- LISTH
grdemnars. 1la LISTR

t-prznir LISTa
fricdifica WOHORE

iQué tal amigos! Antes que nada debo reco-
nocer con agrado el apoyo que nos han brindado
mis colegas del equipo editorial para colaborar
en conjunto con nuestro proyecto. Gragcias.

Fste mes debemos iniciar nuestra tarea cargan-
do el programa del mes anterior,

Examinemos ademas la rutina de la columna
ATAR! BASIC: la consola como opcion de selec-
cidn del ment. La estamos aplicando e insertando
con modificaciones a nuestro programa recien
cargado.

Los cambios se refieren a aumentar el nimero
de opciones (lineas 600-608), modificar el incre-

mento de la variable Y en uno para poder editar

todas las opciones. Finalmente la seleccion no es
a programas ejecutables sino a tareas especificas
dentro del programa (subrutinas) vy la instruccion
ON...GOTO es fundamental para la direccionalidad.

La rutina de la columna TORPEDO (pdgina
21) nos sirve solo parcialmente, pues en ella se
mantiene el orden de los elementos en el String,
v la posicion ordenada se registra en un arreglo
de punteros. Por las condiciones especiales modli-
ficamos en |fneas para que el string sea el final.

Las rutinas para almacenar en diskette, colum-
na Dominando la 1060 (pdgina 7} nos ayudan a
salvar el string de DATA al disco (lineas 8000) y
a cargar el string del disco hacia la memoria
(Ifneas 8500), '

Para el caso de almacenar en casetera modifi-
que las siguientes |ineas:

8000 REM Graba lista en casete
8010 TRAP 8040: OPEN #2, 8, 0, “C:"

8500 REM Carga lista de casete
8510 TRAP 8560: CLOSE #2: OPEN %2, 4, 0, “C:"

32

Complete su listado con el siguiente y exa-
mine las modificaciones.

lg ‘REM MENU SELECCIONADOR PDR CONSOLA
15 CONSOLA=53Z279:N=10:E=38:A-N}*E

26 DIM TITS(25),PAUSASCL) ,ARRESC(A+2) ,E
LEMS (E) ,MUM5(2) ,RESS (1) ,MENORS (E) , MAYD
RS (E)

25 DINM ACN)

386 GRAPHICS @

48 POSITION 13,3:?
4% RESTORE Gae

%6 FOR J=8 7D &

68 READ TIVS

780 POSITION 18,5+J
88 ? TITS

98 NEXT J

106 POSITION 2,18:7 "Bl selecci
ona™

116 POSITION 9,19:7 “"SeNi-1dl partida
128 GO5UB 1688

158 ON Y GOSUB 4688,5560,4288,4560,518
8,7500,5080,8580

248 GOTO I8 -

TR T R Inicializa LISTA

681 DATA H
682 DATAH Buscar Mambre LISTA
683 pATa B MESTINEERT:

684 DATA
685 paTa [3

MUNDOATARI



PBACTICA |

AT 7EGRABA Diskette-~Casette

TP T WSENCARGA Diskette-Casette

668 DATA
1888 POKE 752,1:X=6:Y=5:POSITION X,Y:?
II:::ﬂl!

1818 C=PEEK(CONSOLA}

1828 IF C<{>7 THEN 185@

1838 GOTOD 10186

1858 IF €(>5 THEM 1188

i@6e POSITION X,Y:?2 ™ BN

1878 Y=Y#1:IF Y>13 THEN Y=5

18808 POSITION X,Y:? V==

1698 T=1A1:60T0 18ie

1188 IF €{>6 THEN i8l®

1116 yY=V-4

1128 ? “R"

1156 RETURN

4000 REM SUBRUTINA CREA ARREGLD STRING
4810 ARRESC1)=" *":ARRESCA)Y="" ":ARRES(2
J=ARRES

4828 PRINT "DIGITE numero de alumnos d
e su curso™:INPUT NUMS:N=VUAL (NUMS)
4825 IF N>58 THEN 4828

48380 FOR J-1 TO N

4848 PRINT "DIGITE elemento numero “;J
4050 INPUT ELEMS

4868 L-LEN(ELEMS)

4878 INC=(J-1)¥%E

4888 ARRES{1+INC,E+INC)-ELEMS

4898 MEXT J '

4895 ARRES(atl,Ant2) =NUMS

4180 RETURN

4788 REM BUSCA UN ELEMENTO DEL ARREGLO
4218 PRINT “DIGITE numeroc de elewmento
que busca ":INPUT K

4226 GOSUB 4388

4238 ? ELEMS

4248 GOSUB 98868

4256 RETURN

4308 REM SUBRUTINA BOSCA IN ELEMENTO
DEL ARREGLD

4318 REM CLAVE DE INGRESO =K NUMERO DE
L ELEMENTO

4328 ELEMS=""

4338 INC=IK-1)%E

4340 ELEMS-ARRES (1+INC,E*INC)

4358 RETURMN

4580 REM RUTINA IMPRESORA

4510 GRAPHICS 8:POSITION 18,2:7 " MENU

1]

4528 POSITION 4,5:7 " W TOTAL™

4538 POSITION 4,7:7 " @ PARCIAL™

4548 POSITION 4,9:7 " M MNOMBRES AL AZ

ﬁnll

4550 POSITION 4,18:7 " 1 RETORMA& AL M
E"ult

4606 POSITION 8,i6:7 " DIGITE el numer
0 que seleccioma " '
4618 IHPUT M:IF INTC(MYCi OR M>4 THENW 4

68e :
4628 REM DEBE IR A CARGAR LI5TAPO0 DEL

‘PERISFERICO QUE HSE

4656 DN M GOTD 4700,480808,4588,30
4788 NUM=VAL (ARRES (A+L,0+2))
4718 FOR J=1 TO WUM

4728 K=J:GOSUB 4368

4738 LPRINT ELEMS

4748 NERT J

4750 GOYO 4588

4880 GRAPHICS ©

48180 PRINT "Digite numerc de Clave par
a pPriker alumno lista"
4828 INPUT PRIMER

4838 PRINT "Digite numero de clave par

a ULTIMO alumne lista"™

4848 INPUT ULTIMO

4858 FOR J-PRIMER TO ULTINWD

4868 X=J:GOSUB 4366

4878 LPRINT ELEMS

4886 WEHT J

4898 GOTO 4508

4988 GRAPHICS @&

4918 PRINT "Digite numeéro de alumnos q
ue desea iwprimir n

4915 INPUT NLM

4920 FOR J=1 TO NUM

4938 PRIMT "pigite numerse de clave par
a alumno"

4948 INPUT K

4950 GOSUB 4300

4968 LPRINMT ELEMS

4978 NEXRY J

4988 GOTOD 4588

5608 RETLRN

51860 REM RUTINA MODIFICA LN NOMBRE
3185 GRAPHICS @

5118 REM carga lista del medio fisico
de grabacion

51286 POSITION 2,2:? “DIGITE la clave p
ara el NOMBRE que modifica"
5130 TRAP S128:INPUT K

5146 N-UAL (ARRESCATL, A42))

5150 IF INTC(K){1 OR K>N THEN ? "ERROR
PE RANGO"™:GOTOD 5126

5168 GD5UB 4368

5178 ? :? ELEMS

JULIO 1987
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PRACTICA: continuacion

2138

2138
5208
HICS

5218
5228
5238
5248
5250
5268
5580
5515
5520
5538
5548
5545
5548
5550
5555
5568
5578
5580
5590
5600
7080
7885
708180
7028
7830
7840
7850
76868
7878
7880
7898
7895
7898
3080
0
8810
'I'II
8820
3030
8835
8848

B@4s
a5e
Bece

ficar

2 ngorresponde al elemento a modi
PIGITE S/N

INPUT RESS

IF RESS="N" OR RES%="n" THEN GRAP

8:60T0 5128

7 17 "BIGITE @1 howore AidifiCadd

INPUT ELEMS

L=LEN (ELEM5)

INC=(K-1}%E

ARRES (1+XINC,E+INC) =ELEMS
RETLRN

REM ORDEMNA

5=8

FOR J=1 TD N-1

GOSUB 7888

IF C=8 THEN 5578
INC=CJ-1)*E

ARRES (1 +INC, E+INC) =MAYORS
INC= JHE

ARRES (1+INC,E+INC) -MENORS
5=54C

MEXT J

IF 5=8 THEN 5688

GOTD 5515

RETLRN

REM ORDENA

C=@:P=ALJ) :0=ACJE1)
INC=(J-1)%E

MENORS-ARRES (1+INC,E+INC)
INC=J¢E -
MAYDRS=ARRES CL+INC,E+INC)
FOR K=1 T0 E

ME=ASC (MENORS (K, K))
MA=ASCIMAYORS €K, K))

IF MEOMA THEM 7895

NEXT K:C=@

IF ME}MA THEM C=1i:RETLRM
RETURN

REM RUTIMA ALMACEMA LISTA EM DISC

TRAP B848:0PEN #2,8,8,"D:LISTA.DA

PRINT #2;ARRES :CLOSE #n2

2 wgLISTA DE CURSD grabada"

GOSUB 9888:RETLRN :
POSITION 8,18:?7 "BHETEICEENTISET

rico(UNIDAD de DISCO NO DISPOMIBLE

GOSUE 9868
GOTO 8080
POSITION 0,10:7 “HETIIENIEE

pIsCo NG DISPONIELE

85808 REM RUTIMA CARGA LISTA EN DISCO
585 ARRES="™
8510 TRAP 8568:CLOSE #2:0PEN #2,4,8,"D
tLISTA,DAT"
8520 TRAP 8548
8525 ARRESC1)=" ":ARRESCA$2)=" ":HRRES
(23 =ARRES : J=1
8538 FOR J=1 TO A+2
8535 GET #2,B:ARRESCJ, J)=CHRS (B) : NEXT
J :CLOSE %12
8540 ? “SKLISTA ingresada aEIRIETY
8545 GOSUB 9808:RETURN
8568 POSITION @,18:7 “ENETINNFIIED
rico (UNIDAD de DISCO NO DISPONIBLE
8565 GOSUB 9868
8578 GOTO 5580
9860 POSITION 8,20:7 “IEEEETIEEERe tur
o para continuar . gH
9918 INPUT RESS
9920 RETURN

34

ACTIVIDADES PARA EL PROXIMO MES:

1. Modificar el programa para gue puéda reco-
nocer si es la primera vez que recibe datos o
va los contiene en medios magneticos de gra-
bacion (casete - diskette).

Es importante este punto para conservar |os
datos guardados de una sesion anterior,

2. Disefiar el blogue para ingresar un nuevo
nGmero (en esta edicidn nos faltd espacio).

Comentario de las rutinas:

— E|l SORT es demasiado lento, Podemos acudir
a la columna USR para ver que solucion puede
proporcionarnos.

— El ingreso con GET es lento. Necesitamos op-

timizar esta rutina.

En el proximo ndmero atacaremos el pro-
blema en equipo e iniciaremos el ingreso de las
notas a nuestro banco de notas.

Gracias, hasta entonces,

MUNDOATARI
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lo que es capaz de hacer una dis-
kettera ATARI 1050 {(a su vez
mucho mds veloz gue la mayoria
de las disketteras de computa-
dores de similares caracteristi-
cas). Bueno, si esto le parece
rapido, diremos que la velocidad
de traspaso de un disco duro
SH 204 es de 10.000.000 bps, 0
aproximadamente de 1,33 mega-
bytes por segundo, esto guiere
decir que se podria completar
mds de dos veces la memoria de
un computador ATARI 520 ST
en menos de un segundo.

Tanta maravilla se debe a una
puerta especial que ha sido ins-
talada en los computadores ATA-
Rl ST llamada DMA —Direct
Memory Access o Acceso Direc-
to de Memaoria, que permite ve-
locidades astrondmicas en el
traspaso de datos. Esta puerta es

instald ATARI en sus computa-
dores, ya que en la gran mayo-
ria de los computadores es nece-
sario instalar interfaces gue per-
mitan la comunicacion entre
computador y disco duro, pro-
ceso que por lo general hace que
el sisterna sea més lento, y dicho
sea de paso, MAs caro ya que Si
el computador no viene prepa-
rado para manejar disco duro,
deberd ademds comprar la inter-
faz que le permita manejarlo.

{Y todo eso para qué?

Ahora puede ser que usted
se pregunte para qué sirve tanta
capacidad y velocidad. Las apli-
caciones pueden ser muchas, por
ejemplo podemos pensar en una
notaria, donde se procesan gran
cantidad de documentos estan-
dar. Usando un SH 204 se po-
drian almacenar todos y en va-
rios tipos, para que al momento
de  presentarse la necesidad de
hacer una escritura, ésta se tome
desde el disco y s6lo sea necesa-
rio poner los nombres y tal vez
hacer modificaciones.

La estructura o forma de ma-
nejar los datos dentro del disco
duro es muy sencilla y facil de
usar, trabaja a base de directo-
rios v subdirectorios que forman
algo llamado estructura de arbol,
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esto es, se empieza con un direc-
torio principal con el s6lo nom-
bre de los subdirectorios, luego
se abre un subdirectorio y ahf
pueden estar los datos, docu-
mentos o programas buscados, o
pueden haber otros subdirecto-
rios qgue pueden cumplir estas
mismas caracteristicas hasta en
ocho niveles. '
Siguiendo con el ejemplo de
la notarfa podemos tener un di-
rectorio principal gue contenga
tres subdirectorios: escrituras
plblicas, poderes y otros. Den-
tro del subdirectorio escrituras
piblicas podriamos tener un do-
cumento llamado Sociedad Li-
mitada (una escritura tipo) v un

! 'HL'LLH]]HU BEVLL EITRY B E

subdirectorio llamado Socieda- [ =
des Andnimas gue contenga dos | |

documentos tipo, uno de socie- ,;,,ﬁ
dades anonimas abiertas y otro %&%‘
de sociedades anonimas cerradas. | ¢
Luego, en el segundo subdirec- [

torio del directorio principal
poderes, podriamos tener un do-
cumento (o mads si se quiere) y
asl sucesivamente,
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Este sistema permite tener
una gran cantidad de archivos
ordenados de una forma racio-
nal, con un rapido acceso y asf
lograr una gran eficiencia en el
manejo de volUmenes de infor-
macion, muy dificil de lograr
en la forma tradicional.
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Deg_as

DEGAS ELITE es la Gltima
palabra en sistemas de creacion
de disefios de arte grafico en mi-
crocomputadores. Este programa
fue creado a fines de 1986 por
Tom Hudson, guien ya era cono-
cido por sus excelentes logros en
la Iinea ATARI de 8 bits.
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DEGAS es la abreviacion en
inglés de sistema para disefio y
entretencion, y sin duda cumple
con creces las expectativas gue
provoca su nombre, ya que si
usted no tiene mayor habilidad
para el dibujo, las herramientas
que ofrece DEGAS ELITE le
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permitiran echar a volar su ima-
ginacién, para crear verdaderas
obras de arte en unos PoOCOs
momentos.

Las aplicaciones del arte gra-
fico son innumerables y por lo
demds es el primer medio de co-
municacidn que utilizd el hom-
bre. En el dibujo estd la clave de
una comprension rapida y senci-
lla, es un idioma mas universal
que cualguier otro, pero a veces,
debido a la falta de medios tec-
nicos o de habilidad, nos resulta
dificil hacer representaciones
pictoricas de nuestras ideas.

DEGAS ELITE nos ofrece
una excelente solucion ante estas
limitaciones, prestandonos ayu-
da con una enorme cantidad de
medios técnicos gue resultan di-
flciles de imaginar (y mucho mas
faciles de manejar) con metodos
tradicionales de dibujo. Para que
pueda vislumbrar las posibilida-
des gue ofrece, imaginese que
tiene que dibujar un cartel para
indicar la salida de algtn lugar.
Manualmente habria que tener
algin tipo de pintura, reglas,
compdas, letras de molde o auto-
adhesivas, etc. Con DEGAS ELI-
TE s6lo necesita de su. computa-
dor ATARI ST y una impresora
con capacidad grafica, -

Veamos un ejemplo

E! procedimiento de creacion
de este supuesto cartel podria
ser el siguiente: luego de haber
cargado el programa tomamos la
opcidn de rectangulo y una bro-
cha que se ajuste al tamano de-
seado, luego con el mouse sefia-
lamos la esquina superior e infe-
rior vy el computador traza las
lineas. Asf seguimos con el trian-
gulo de la punta de la flecha, etc.
Para las letras podemos elegir el
tipo y el tamafio para luego
tipear la leyenda y después pin-
tar el dibujo usando el comando
fill (llenado) para chaorrear nues-
tro dibujo con el color deseado,
que puede ser elegido de una
paleta de 512 colores. :

Una vez lista la flecha pode-
mos girarla en la direccion gue
queramos e incluso distorsio-
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narla, ddndole una forma dife-
rente a la original, Luego llama-
mos la opcion de impresion v ha-
CEmMOs que nuestra impresora nos
entregue un dibujo de alta cali-
dad luego de pocos minutos de
trabajo.

Las posibilidades que entrega
este programa estan soélo limita-
das por nuestra imaginacion. Sus
caracteristicas tecnicas son tan
amplias gue ni siquiera podemos
pensar en un resumen de ellas,

Salida National Panasonic 1081

come dice el viejo dicho “‘una
imagen dice mas que mil pala-
bras" vy para tener idea de las
multiples aplicaciones que puede
tener este programa en lo profe-
sional © como una herramienta
de arte hay que verlo.

Lo invitamos a visitar su Cen-
tro ATAR| para empaparse de
imadgenes vy colores con una de- |
mostracion de DEGAS ELITE. ¢
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PROGRAMAS

Programas
MUNDO ATARI

NUTRICALC

Dirigido a la duefia de casa que
desee programar la alimentacion
de su grupo familiar.

Descripcion: Programa en un dis-
kette con una base de 250 platos
que puede programar Y obtener
las caracteristicas caloricas ali-
menticias del grupo familiar.

¥ OPTIOHN ¥

LANGUAGE LAaHGUE
LEHNGUAJIE HPRAGCHE

SELECT ¥ LEVEL
START BEGIN

- wew S W=

3
l-lr-l——nu--n—-ll—
)

CONTANDO

Programa didéctico para que los
pequefios de la casa aprendan a
contar en cuatro idiomas . espa-
fiol, inglés, francés y aleman.

Descripcion: Programa que inter-
actla en forma constante con el
pequefio para lograr el concepto
de los nGmeros asociados a figu-
ras diferentes.

38
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DIBUJANDO

Programa para dibujar con joy-
stick en diferentes modos gra-
ficos.

Descripcidn: Programa en un dis-
kette en lenguaje FORTH, con
un completo manual de uso, que
permite crear figuras similares al
ATARI ARTIST y al KOALA,
pero la cantidad de modos gra-
ficos de acceso es mayor, Nece-
sita usar joystick,

HATH HENU

SELECCIONE UNa O LAS POSEBILIDADES:
O B HEMORIZA PRALIHG TOYAL
B HEHORIZA PaLING FaRTIO0NO
B CUESTEDHARLD
[} cRER FERTOS PAGIMNA
& CREAM TEHTOS MEDIA Pal.
@ ERITUOR FPAGENAS
F HODIFICH COLOR

Uze 1ecla TAB si WO l‘l!-mfll'ld'
ia aeleccion al 4 17]

MEMORICE

Dirigido a usuarios que deseen
evaluar la capacidad de reten-
cién actual de memoria y ejerci-
tarla para aumentar su efectivi-
dad.

Descripcion: Programa con fun-
damento psicoldgico de aprendi-
zaje utilizando la capacidad de
la pantalla y programacion para
modificar textos gue ejercitaran
la recepcion de la memoria.

= bELETREﬁHEG
HHHD’D ﬂTﬁRI '
i 15&?

DELETREANDO

Dirigido a los pequefios de la
casa para que aprendan a recono-
cer las letras.

Descripcion: Programa en un dis-
kette que forma cuadros con di-
ferentes figuras segun los textos.
|deal para entretener a los pe-
gques y utilizar positivamente el
computador en la educacion de
sU Nifo.

| R o SE N Y =
' DRIEYE —
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COPIADOR

Programa que permite duplicar

 diskettes en forma rapida.

Este programa permite copiar en
dos etapas un diskette en densi-
dad simple. Utiliza s6lo b secto-
res y debe cargarse con la tecla
OPTION.

MUNDOATARI



MUNDOATARI presenta en esta nueva seccion un conjunto
de programas para usuarios de Unidad de Disco 1050.

Estos programas se adquieren directamente a la revista,
mediante el cup6n adicional adjunto al de suscripcion.

Escribanos para saber sus necesidades de software,

| : PROGRAMAS

E| precio unitario de cada diskette
(salvo el primero de la lista) es:

e publico en general: 3 960
® socios Club ATARI: 8 800
Programa NUTRICALC:

® publico en general: $ 2100
e socios Club ATARI: £ 1.500

CORREO BASE

Dirigido a aumentar la poten-
cialidad del procesador de tex-
tos MULTIEDITOR.

Descripcion: Permite gue una
carta creada especialmente se-
gin indicaciones del manual
pueda conectarse a una base de
datos y modificar los campos
seleccionados.

AITCINAL
:.l‘ﬂ.ll £t

BLEN HECHD, Atari}

Presione AF FOAN 9 continud.

FRACCIONES

Dirigido a alumnos de cursos in-
termedios entre 70, Bédsico y 2o,
Medio para ejercitarse en el do-
minio de la mulftiplicacion y di-
vision de las fracciones.

JULIO 1987

AERT

BASE DE DATOS XL

Potente base de datos que con-
tiene tecnicas avanzadas de pro-
cesamiento de datos.
Descripcion: El manual permi-
te usarla. Como evidencia de su
potencialidad diremos que nues-
tro Departamento Comercial lo
usa para manejar el registro de
SUSCripciones.

MDOATARY
lnnuanﬁggn f;‘$15£ltiL!
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Fis biksioas

BRipcCione nuMEro

EXAMINADOR DE DISCOS

Analiza el contenido de los sec-
tores del diskette y otros.
Descripcion: Con un menu direc-
cional permite tareas especificas
en los diferentes sectores del dis-
kette, Para usuarios con conoci-
miento intermedio de programa-
cion,

Henu Inicial
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PLANILLA ELECTRONICA

Consiste en una planilla electro-
nica que permite realizar opera-
ciones en forma automdtica.

Descripcion: Similar a las plani-
llas actuales como VISICALC,.
Su potencialidad radica en la po-
sibilidad de comunicacién con
el usuario a través de las venta-
nas. Completo manual adjunto,
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Ml ALFABETO

Dirigido a los pequefios de /a ca-
sa para reconocer [as letras del
alfabeto castellano.

Descripcion: Programa interacti-
vo que debe ser modelo para
crear programas educativos, por
la facilidad del ingenio desple-
gado, Los pequenos se divertiran
con MAX, el actor de este pro-
grama.
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PROGRAMAS: continuacion
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Fight Night

MNombre : Fight Night
Firma : Arcade
Memaoria - 64 Kb

FIGHT NIGHT es un juego
muy interesante, creado en 1985,
cuyo tema es el boxeo.

En la presentacion aparece
una ilustracion del presidente
Reagan y esposa llegando al es-

tadio.
El juego presenta un menu

con 5 opciones:

— Main event, en el cual debes
dirigir a tu boxeador contra 5
pligiles, con distintas caracteris-
ticas fisicas: Dipstick, boxeador
delgado y corto de vista; Kid
Castro, boxeador muy centroa-
mericano, lento pero letal con
sus golpes a la cara; Hu Him, pd-
gil oriental muy diestro en los
golpes de pie; British Bulldog,
hoxeador elegante de origen bri-
t4nico, gue es una verdadera
aplanadora, y Bronx Bomber,
una bestia de 150 kilos, que usa
todo tipo de trucos para vencer.
Si logras ganarle a este Ulti-
mo boxeador te adjudicaras el
cinturdn de campeon.

—_Boxing Construction, opcion
para construir tus propios boxea-
dores.

— Training, para entrenarte con
Un saco de arena.

— Sparring, para enfrentarte con
cualquiera de los boxeadores dis-
ponibles en memoria.

— Tournament, para seleccionar
los boxeadores que participaran
en otro torneo, también por el
cinturén *'Fight Night™.

En resumen, se trata de un
juego muy dindmico, sin mucho
grado de complejidad, y con el
cual puedes pasar momentos Ver-
daderamente entretenidos.
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