ANO 1:N°1. MARZO ¥85

s Vaed

\ 1 ]
ekTERIOR : 3.50U%5

s 5

.




iene provisto con un manual
 $in nmgun mnocm ien |

pliacion de memoria
posiciones y disparo ® In




- EDITORIAL |

Estimado lector:

Es ésta la primera vez que nos comunicamos con Ud. a través de nuestra revista. Por
tal razon queremos explayarnos un poco sobre la misma.

Sabemos que la computacion se ba convertido, en muy pocos afios, en protagonista
principal del desarrollo tecnoliogico mundial. También bemos visto que su dmbito de
aplicacion se ba extendido notablemente en todos los sentidos, abarcando en la actuali-
dad, practicamente, todos los campos: cientifico, técnico, comercial, industrial, etc.

Pero queremos destacar aqui lo que nos parece como el mds notable avance de este
fenomeno, cual es el que ha llegado a penetrar en la célula misma de la sociedad: LOS
HOGARES, a traves de las microcomputadoras, verdadera maravilla de nuestra época y
gracias a la conjuncion de distintos factores: microminiaturizacion electronica, mayor
potencia y capacidad de equipos y periféricos y notoria y creciente reduccién de cos-
tos.

Y aqui queremos llegar. A todas aquellas personas que tienen (o aspiran a tener) su
“HOME COMPUTER” para brindarles un SERVICIO. Porque también sepamos, o rapi-
damente lo vamos a aprender, que aun la mas maravillosa y poderosa de estas méquiﬂas
de nada serviria sin una pieza clave y vital: EL HOMBRE.

Abit se ubica PROGRAMACION POPULAR, proveyendo al lector, usuario de micro-
computadoras, del material necesario para lograr el maximo aprovechamiento de la mis-
ma pero con un estilo y una filosofia que también queremos aciacompartir con Ud., a
saber:

® Entretener ensefiando: creemos importante no solo usar-la maquina para jugar,

sino también para otras aplicaciones domésticas y, fundamentalmente, para ayu-
darnos a PENSAR. Por esta razon, nos esforzamos por un tratamiento diddctico
de los programas y articulos en general,
® Temas serios sin “etiqueta’: el lenguaje de la computacion es, por supuesto, estric-
tamente formal asi como la logica de los procesos y la técmica de sus circuitos,
Procuraremos entonces compensar su ya natural rigurosidad con un manejo ‘“‘diver-
tido” de los textos, sabiendo que nos dirigimos a jovenes de espiritu y de mentali-
dad. Nos ayudari SOFTI, un simpatico personaje, para desinhibirnos de toda “eti-
queta’, que esperamos que se convierta en tan amigo suyo como ya lo es nuestro.

® Medio de comunicacion, divulgacién y perfeccionamiento de la educacién: nos
interesa colaborar desde estas paginas, a una cada vez mejor educacion principal-
mente de nuestros jovenes, reinsertando a nuestro pais en los avances tecnologicos
internacionales. También incentivamos la participacion y la comunicacion de nues-
tros lectores con la revista, buscando asi no solo el “retorno’ de las opiniones e
ideas imprescindibles para lograr la “comunicacion” y mejorarla sino, fundamental-
mente, con un criterio didactico puesto que asi lograremos nuestros principales
objetivos, contribuir a PENSAR y a PARTICIPAR.

De esta forma queremos lograr demitificar los “‘misterios” de la computacion acer-
candola a un nivel popular, como asi mismo revertir el individualismo, propiciando un
sano y positivo intercambio de ideas, opiniones, dificultades y soluciones que, a través
de un verdadero “trabajo de equipo” puedan llegar al alcance de TODOS.

Por ultimo no queremos despedirnos sin antes destacar otra caracteristica de PRO-
GRAMACION POPULAR: la nuestra es una revista con total independencia de criterio
Y sin ningun tipo de ataduras comerciales. Nos guia un solo principio, estar al servicio
de los lectores. Por respeto a ellos (a Ud.) y a nosotros mismos, procuraremos en todos
los casos acercarnos tan solo a LA VERDAD. Si lo lograremos, Ud. lo dird. .

Hasta el numero 2.
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CONSEJOS UTILES
PARA EL USO
DE CASSETTES

Sabemos que el cassette es
el medio mas econdmico para
el almacenamiento de infor-
macioén. Pero, también lo sa-
bemos por experiencia, no es
en modo alguno el més seguro.
Por ello SOFTI nos acerca al-
gunos consejos utiles para mi-
nimizar los problemas con que
nos encontramos habitualmen-
te.

a) Debemos limpiar el cabe-
zal del grabador cada dos ho-
ras de funcionamiento, aproxi-
madamente, utilizando prefe-
rentemente liquidos limpiado-
res adecuados que pasaremos
con los hisopos respectivos.
Trataremos de evitar los casse-
ttes limpiadores pues general-
mente son abrasivos v pueden
dafiar las cabezas lecto-graba-
doras,

También debemos peri6-
dicamente desmagnetizar las
cabezas del grabador con el
cassette o el aparato respectivo.

b) Debemos rebobinar hacia
adelante y hacia atrds total-
mente las cintas nuevas AN-
TES DE USARLAS. Esto nos
asegura una tensiéon adecuada
de la cinta en el cassette. Tam-
bién debiéramos leer (modo
PLAY) la cinta completamen-
te en ambas caras previamen-
te a cualquier grabacion, si es
gue nos armamos de la pacien-
cia necesaria.

c) No debemos utilizar los
primeros veinte segundos de
ninguna cinta. Tengamos en
cuenta que la mayoria de los
problemas de lectura se produ-
cen en este tramo de la cinta,
dado que es la que recibe las
mayores presiones de estira-
miento principalmente al fina-
lizar un bobinado/rebobinado
rapido.

d) Hay que rebobinar com-
pletamente la cinta cada vez
que terminamos de usarla y
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guardarla en su estuche o caja
correspondiente. No debemos
dejar lacinta en el grabador ba-
jo ningln concepto.

Los cassettes deben guar-
darse en un lugar limpio y
fresco, pues el polvo raya la
cinta y dafia la cabeza del gra-
bador y el calor resiente la cin-
ta y produce deformaciones y
estiramientos que muchas ve-
ces son insolubles.

e) Nunca hay que dejar las
cintas encima o cerca del tele-
visor u otros aparatos que ge-
neren campos electromagnéti-
cos importantes (parlantes, am-
plificadores, micréfonos, etc.),
pues afectan y/o destruyen las
sefiales grabadas en las cintas.

f) Debemos dejar al menos
veinte segundos de espacio en-
tre programa y programa de
una misma cinta, como asimis-
mo para el caso de cargar da-
tos y/o programas.

g) Es muy conveniente acos-
tumbrarnos a utilizar el conta-
dor de vueltas del grabador, en
caso que dispongamos de él,
Al respecto podemos estable-
cer la siguiente rutina: 1) Veri-
ficar que el cassette a utilizar
haya sido rebobinado total-
mente; 2) Poner el cuenta-
vueltas en cero. 3) Para grabar,
posicionar la cinta en el primer
espacio disponible segin nos
indique el cassette y la ficha
del mismo, ayudéandonos con
el cuentavueltas. Verificar el
posicionamiento con la ima-
gen del televisor o en forma
auditiva simplemente. Grabar
el programa y/o datos y (se-
gin la méaquina de que se tra-
te) verificar la correcta graba-
cién con la computadora (con
VERIFY o equivalente). Inme-
diatamente, registrar en el cas-
sette y en su ficha el nimero
de inicio y fin del archivo, su
denominacién y el contenido;
4) Para leer, repetiremos la
operacidn anterior, la que se
nos verd facilitada enorme-
mente si cuidamos todos los
detalles técnicos y de ORDEN
en el momento que efectua-
mos la grabacién ahora busca-
da.

h) Frecuentemente nos en-
contramos con problemas de

lectura al cargar un programa
y/o datos. Estos problemas no
debieran ocurrir si utilizamos
las instrucciones SAVE vy
LOAD*con el control de tono
lo més agudo posible y el vo-
limen a 3/4 de su maxima po-
tencia. Sin embargo, sucede
que a veces resulta dificultoso
cuando no imposible recuperar
informaciéon almacenada en un
cassette dado.

Las-causas de este grave
problema son diversas, como
ser, cinta deteriorada, graba-
cién deficiente (particularmen-
te en algunos aparatos con con-
trol automdtico del nivel de
grabacion), cabezal del graba-
dor sucio o magnetizado, fi-
chas y/o cables de conexién
deficientes o mal conectados,
%im_a grabada en un aparato

estinto al que se ke, etc.
~Cuando nos encontremos
con este drama, podemos in-
tentar solucionarlo siguiendo
los siguientes pasos: 1) Colo-
car el control de tono (TONE)
al maximo nivel; 2) Colocar el
volimen a 3/4 del maximo; 3)
Rebobinar la cinta al comien-
zo del programa; 4) Escribir
LOAD “x” (o cualquier otra
letra DISTINTA del nombre
del programa; 5) Presionar
PLAY en el grabador y NEW-
LINE o ENTER segin la ma-
quina de que se trate; 6) Espe-
rar que las lineas negras mas fi-
nas den paso a las més gruesas
en blanco y negro, con més o
menos la misma proporcién de
ambos colores; 7) Disminuir el
volumen hasta que vuelvan a
aparecer las franjas més estre-
chas. Este serd el punto MINI-
MO del volumen aplicable a
esa grabacién; 8) En ese mo-
mento, aumentaremos el volu-
men hasta que el mismo sea
demasiado alto, y empiece a
causar distorsion. Este efecto
lo notaremos a través de las
oscilaciones diferentes de k se-
nal que aparezcan en lapanta-
Ila del televisor, como asimis-
mo escuchando la grabacion.
El punto a partir del cual co-
mience la distorsién, serd el
MAXIMO del volimen de lec-
tura de dicha informacién; 9)
Ajustar el volumen en el pun-
to medio entre el MINIMO vy
el MAXIMO encontrados se-
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gin el procedimiento antes
descripto; 10) Rebobinar la
cinta, teclear LOAD ““nombre
del programa’ y presionar
PLAY en el grabador y NEW-
LINE o ENTER en la com-
putadora; 11) Si la pantalla se
limpia antes de que el progra-
ma sea lkeido, puede ser porque
el volumen todavia es demasia-
do bajo. Probar entonces de

nuevo con el volumen maés alto.

Si a pesar de todo no logra
leer la maldita grabacion, no se
suicide ni queme o destruya la
computadora, el grabador, el
televisor, el cassette ni esta re-
vista. Tampoco le aconsejamos
que se haga monje o que aban-
done definitivamente la com-
putacién y se vuelva histérico
cada vez que se la mencionen.

Lo que hay que hacer en
esos casos extremos es dejar
todo por un rato, serenarse,
tomar algo (puede ser frio o
caliente seg(in el caso), incluso
irse a dar una vuelta o al cine
o etc., y . . . después. . . PRO-
BAR TODO DE NUEVO.

ALINEADO Y
REDONDEO DECIMAL

Esta pequefia rutina nos per-
mitird encolumnar resultados,
e imprimirlos alineados por sus
puntos decimales.

Para ilustrar el modo de uso
tenemos el siguiente ejemplo,
el cual genera cantidades alea-
torias, que deberemos correr
conjuntamente con la rutina
anterior,

Estas cantidades son intro-
ducidas en la variable N y lue-
go es llamada la subrutina con
GOSUB 8000.

Esta se encargard de impri-
mir los valores en forma orde-
nada.

SOFTI "&3

C mHL'

ALIHEADD ¥ REDOMDED DE

o1 REM THZE68-SPECTRUM<CZ1686.

CZ1586- TES3-TRES

ga1s LET I14$=2TR$ INT H
S0 LET “%=5TR$ CIMT
flaa+, 50108 )

CCH-1HT M

2% PRIMT TAE 25-LEN 1015 fHD
cain G CETRE (VAL I$+1 0 AND X
5-"1" L0t At AND CR$="a" OF He=

i asiRECC] AND s L =",

(2 M
D (HEC1I="G" OR XE="1")) TO

A

2036 IF LEM x%=3 THEM IF H&czi="

L THEW FRIMT “"@8";
2@32 PRINT
HAZS RETLEH

5 PRIMT " AMTES
DESPUES "

16 FOR I=1 TO 24
28 LET H=3883kHD
25 PRIMT M

a8 G0 SUB Soba

43 HERT I

5@ STOP

"%‘ A

ANTES DESPUES
17.445374 17.45
108.72345 10872
54473877 54.47
_ 185.82001 185.82
13662872 136.63
473371341 4738
25058899 25058
194.22913 194.23
167.30347 167.30
24791107 24791
293.38989 293.39
104.24652 104.25
18,708801 181
203.48053 203.48
261.1496 261.15
86.260986 86.26
169.81659 169.82
136.39069 13639
29.484558 29.48
111.64856 11165
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CALCULO DE
MEMORIA OCUPADA

SOFTI nos dice como calcu-
lar facilmente la memoria ocu-
pada por un programa deter-
minado que, por supuesto, se

encuentra en la memoria de
nuestra TK83/85 o CZ1000/
1500. Sabemos que esta duda
se presenta frecuentemente en-
tre los principiantes y los
tanto”

FRIMT (PEEK 16396+2564PEEK 163570 -163563

i 1iQuétal!l!
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BASES DEL CONCURSO

1) Se admitirdn programas para ser
corridos en las microcomputadoras dis-
ponibles en el mercado argentino, o sea,
€Z1000/1500 TK 83/85, TS2068, TI99
Y. proximamente, SPECTRUM vy
TK2000, entre otras.

2) Los programas deben poder ser
corridos en configuraciones con graba-
dor de cassette. No serin admitidos si
fueran previstos para utilizar diskettes.

3) Los programas deben ser inéditos
(ariginales).

4) Se admitird mds de un programa
por participante, no existiendo limita-
ciones al respecto.

5) Cada programa deberd constar de
cassette del programa, listado del mis-
mo y texto explicativo.

6) Casette del Programa:
= Marca y modelo de maquina en la

que fue programado y grabado

— Grabar 2 veces el programa.

— Dejar 20 segundos antes de grabar y
entre un programa y otro

— Indicar numero del cuentavueltas de
cada programa.

— Indicar tipo de cinta (normal, cromo,
metal, etc.) o ecualizacién, y si fue
grabada o no con Daolby.

— 8i se remite por correo, se sugiere en-
volverlo en papel de aluminio, para
evitar influencias de campos magnéti-
cos durante el traslado en la graba-
cién
7) Listado del programa:

— Puede ser escrito a mano {letra de
imprenta, clara y legible), a mdquina
0 con impresora.

— Firma, aclaracion y nimero de docu-
mento,

8) Texto explicativo:

— Modelo de méquinas en que puede
ser corrido.

— Capacidad de memoria necesaria.

— Tipo de programa (juego o aplica-
cion)

— Qué hace el programa y para qué sir-
Ve, ;

— Modo de utilizacidn. Instrucciones.

~ Estructura y Tabla de variables {no
imprescindible).

— En general, cualquier otro comentario
o aclaracion que sirve para mejor eva-
luar el programa.

— Firma, aclaracién y niimero de docu-
mento.

PROGRAMACION POPULAR N© 1
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9) Entrega del material:

— Por correo: dirigido a EDICIONES

DEL FUTURO S.A.

Revista PROGRAMACION POPU-

LAR Casilla de Correo ntimero 118

Sucursal 53
— Personalmente: Azopardo 918 - Capi-

tal Federal
— Los cassettes podrdn ser recuperados

a partir de los 60 (sesenta) dias de su

recepcion por la Editorial, retirdndo-

los personalmente o a través de per-
sona autorizada por escrito, en Azo-
pardo 918 - Capital Federal.

10) Estd Prohibida la Participacién
del Personal de PROGRAMACION PO-
PULAR, como asimismo de EDICIO-
NES DEL FUTURDO S.A., sus colabora-
doresy familiares.

11) Evaluacion de los programas: se-
ra realizada por personal técnico alta-
mente capacitado de PROGRAMACION
POPULAR.

Se evaluardn y calificardn los siguien-
tes aspectos:

— Originalidad de la idea.

— Presentaci6n en Pantalla.

— Calidad de  programacién (técnica,

simplicidad, velocidad de funcionamien-

to, memoria ocupada, etc.).

— Facilidad de uso.

— Utilidad del programa, para progra-
mas de aplicaciones.

— Interés y atractivo del juego, en su
caso.

— Documentacion del programa, princi-
palmente para aplicaciones.

PREMIOS

Cada mes PROGRAMACION POPU-
LAR seleccionard varios programas en-
tre todos los recibidos, para su publica-
cion en la revista. La cantidad de pro-
gramas a publicar serd variable y depen-
derd de la calidad y cantidad del mate-
rial que se reciba, como asimismo del
espacio disponible.

1) Los PROGRAMAS PUBLICA-
DOS, hardn acreedor a su autor de los
siguientes premios:

—$a. 10.000.- (DIEZ MIL PESOS AR-
GENTINOS) en cheque o giro nomi-
nativo. El importe del premio ird va-
riando de acuerdo al precio de tapa
de PROGRAMACION POPULAR.

— Participacion en el ranking y concur-
so semestral y anual de programas
publicados.

URSO DE
)GRAMAS

Semestralmente con todos los progra-
mas inscriptos en el ranking se elegird
el mejor programa, que hara acreedor

a su autor de una CONSOLA DE

COMPUTADORA TI99 o SPEC-

TRUM, seglin se trate.

— 20% de descuento en la suscripcion
anual de PROGRAMACION POPU-
LAR.

— Inscripcion del autor en la lista de
colaboradores de ese nimero de
PROGRAMACION POPULAR, figu-
rando en la revista, como asi también
cada vez que se haga mencidn a este
tema en ndmeros futuros.

2) Los PROGRAMAS NO PUBLI-
CADOS, siempre gue rednan las condi-
ciones de las BASES, serdn clasificados
en 3 categorfas, haciendo acreedores a
sus autores a los siguientes Premios:

CATEGORIA A:

— Suscripcion gratuita por 6 (seis)
meses a PROGRAMACION POPULAR,

— 15% de descuento en la suscrip-
cion anual de PROGRAMACION PO-
PULAR.

CATEGORIA B:

~ Suscripcion gratuita por 3 (tres)
meses a PROGRAMACION POPULAR.

— 15% de descuento en la suscrip-
cion anual de PROGRAMACION PD-
PULAR.

CATEGORIA C:

— 15% de descuento en la suscrip-
cion anual de PROGRAMACION PO-
PULAR.

NOTA: Si el programa resultara pu-
blicado en numera posteriores, se le
abonard al autor en efectivo Ja diferen-
cia entre el valor del Programa Publi-
cado de ese mes y el valor de la suscrip-
cidn gratuita otorgada.

3) Asimismo, TODOS LOS AUTO-
RES DE PROGRAMAS gue cumplan
las bases del concurso, SEAN 0 NO
PUBLICADOS, se hardn acreedores a:

— Inscripcién automética en el
SOFTI CLUB (Club de lectores de
PROGRAMACION POPULAR).

— Participacion en el sorteo del mes
de libros técnicos especializados.

Préximamente, agregaremos otros
importantes premios “SORPRESA”.
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PROGRAMAS

Calculo de Valor Futuro

SOFTI entraba en cortocircuito cada vez que queria sa-
ber cuales iban a ser los intereses que iba a cobrar por sus
inversiones fabulosas o bien cuanto pensaban los ilusos
acreedores que le iban a cobrar de intereses por sus prés-

tamos.
¢A quién no le pasa algo parecido...???

\
B
T

-

T
TR
“TRETRNN
4 mimr
TR
“TIRETPRITITIT

i TR TR ]
T TRRTVRTITITT 11 R TR 1

.5 1 1% pa | i T
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El programa que presentamos seguidamente
nos informa los intereses que van generando las
inversiones (o préstamos) de un capital inicial
dado, en un plazo y a una tasa determinados.

Asimismo, en el supuesto que existieran pe-
riodos de capitalizacion intermedios dentro de
dicho plazo, calcula los intereses de cada perio-
do y los va acumulando al capital inicial.

Veamos entonces de qué se trata. . .

trol de aimperr"dﬁs regulares para
% Hop.da célculos e jmpre.

| RESULTADOS
~ C Valorfuturo=

- Alor Mturam cupiny wipp g
! Interés el peiads
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La utilizacion del

REM SOFTI 1985 =g
FEM CALCULO DE VALOR FUTURD

CALL CLEAR ) O/e:.)
INPUT “"CAPITAL INICIAL g,.v/ s
IHFUT "TASA INTERES AMUAL:Y T

IMPUT "PLAZO TOTAL (EN DIAS): ":D

éNPUT "PERIODO DE CAPITALIZACION CEN DIRS): ":P
=C1

CALL CLEAR

FRINT "DIAR INTERES CAFITHL .

FRINT " %

PRIMT

FPRINT "8"; TAB(18.iCI

PRIMT

FOR G=1 TO INT(D<P)

I=C INTCCCETHP )/ 365 ) 1166

FPRINT TRECG;PHG; TABCS ;1 TRABC1S)iC+]
PRIHT

C=C+1

HEXT G

IF IMTCD-P)=DsF THEHN ZEQ

I=C INTCCCRTHRCD-PEINTCDAF 3 ) 36850 2 )/ 168

gﬁln; TABCB D) "%"; TABCS):15 TABC18);C+1
1 " "

PRINT "NOTA #:ULTIMO PERIODO=";D~PINTCD/P);" DIAS"
PRINT " "

PRINT

PRINT "DATOS:CI=";CI;" PLAZO=";D;" D"

PRINT " T=";T;"%AN FERIODO=";P;" D"

FRIMT

PRINT "—-PULSE UMA TECLA PRARA SEGUIR---"

CALL KEY(@,T.E)

IF EsB-IHEN 318

GOTH 9@ — 30

programa es muy simple. Debemos tener presente que también pode-

Una vez cargado se inicia el proceso con RUN mos utilizar este programa para cdlculo de ''ta-
y el programa va realizando las preguntas para el sas de interés”, para lo cual bastara con ingresar

ingreso de datos.

“100” cuando nos pida el dato del “CAPITAL

Una vez completados los mismos, calcula los INICIAL”, segiin vemos en la siguiente pantalla.
resultados y los muestra en pantalla. -

PROGRAMACION POPULAR N9 1

En proximos nimeros presentaremos este pro-
grama adaptado a otras maquinas del mercado
(CZ1000 y 1500, TK83 y 85, TS2068, etc.).
Esperamos comentarios (dudas, criticas, ideas,
etc.) sobre estos temas, pues es intenciéon de
SOFTI poner a nuestra disposicién programas de
aplicaciones précticas sobre aspectos financieros,
si es que resultan de interés de nuestros lectores.

Pdg. 8



PROGRAMAS

Pég. 10

SOFTI nos maravilla con
sus poderes magicos,
a través de este
programa lleno de
intriga y misterio...

PROGRAMACION POPULAR NO 1



Una vez cargado y puesto a correr, sélo hay
Que concentrarse y contestar correctamente las
tres preguntas que nos hace la computadora.

Nos sorprenderemos y también nuestros ami-
gos quedaran fascinados ante lo que nos dir a
continuacién la misteriosa maquina. . .

TS2068-CZ1000/1500-TK83/85 q

18 REM SOFTI 19385
28 KEM RDIVINO
25 DIM R#¢9,3)
28 FOR A=1 TO 9
35 FOR B=1 TO 3
48 LET R$CA,BI=CHRS (&1+A¥3+E)
58 NEXT B
668 MNEXT A
78 LET R®C3,3="g"
88 FOR I=1 TO 3
98 LET A=INT «RMDX9)+1
188 LET B=INT (RND%3)+1
118 LET TH=R&$A.B)
126 LET R$CA.B»=R$(S,2)
138 LET R&$(5,2)=T$
148 HEXRT 1
158 FOR I=1 TO 3
168 FRINT TAB 4;"COL.1";TAE 13
"COL.2"iTRB 22; "COL. 3", "=

1786 FOR A=1 TO 2
128 PRINT THE &;
196 FOR B=1 TO 3

288 FOR AR=1 TO 9

298 LET T$=R$(A. 22

280 LET FR$CH, 2 )=RE FA.C)

318 LET R&CAH.C=T%

3268 HEXT A

330 LET TE=""

248 FOR A=1 TO 3

350 FOR B=1 TO 9

388 LET TH=T&+R$.B.A2

270 HEXT B

288 HEXAT A

398 FOR A=1 TO 9

488 FOR B=1 TO 3

418 LET RSP BO=TE AF3+B-30
428 MEXT B

438 NEXT A

440 CLS

458 MNEAT 1

4668 PRIMT

478 PRINT AT 7.3: "PERCIBO GUE 3
U LETRA ES ";RE&(5,0C

428 PRIMT

498 PRINT AT 13, 2; "DESEA USTED

2808 PRINT R$(H.EB ;" 3 PROBAR MI PODER"," OTRA WEZ 77

218 MEXT B (SN

228 PRINT S88 IMPUT T%

238 HEXT A 518 CLS

240 PRINT AT 20,0; "————vacma——— 520 IF T$="S" THEM GO TO 156
---------- EN QUE COLUM 538 STOP

MA ESTH SU LETRRA 777"

256 INPUT

268 IF C<1 OR C»3 THEN GO TO 25 1 Kbi
o :

2va IF I=3 THEH GO TO 448

Para hacer correr el programa en las maquinas
l CZ1000/1500 y TK83 y 85, debemos reempla-
zar la linea 40 del listado por:

48 LET R$CA,BI= CHRS | 34+REaeB

NOTA: Para mantener el suspenso, no
haremos el acostumbrado comentario
sobre la estructura y variables

de este Programa.

éSe animan a hacerlo ustedes?

Si se atreven, adelante.
Escribannos sus conclusiones.

iNo se torturen ni rompan la méquina!

PROGRAMACION POPULAR NO 1 Pég. 11




PROGRAMAS

SOFTI tenia siempre problemas
para cambiar la numeracion de sus programas.
Entonces penso, pensé y penso...
y qué se le ocurrié...?

r

£

Renumerador de
Lineas de Programa

Este es un programa muy Util que se encarga
de renumerar las lineas de otro programa dado.

Una vez hecho correr, nos interrogara por el
nuevo namero de lineas inicial que tendra el
programa renumerado y por el nuevo paso o in-
tervalo que poseeran los numeros de lineas del
programa renumerado.

Debemos tener en cuenta que no seran modi-
ficados los GOTOs ni GOSUBs que el programa
pudiera tener, o sea que tendremos que modifi-
carlos MANUALMENTE luego de hacer el re-
secuenciado, por lo cual hay que prestar especial
atencion en ellos antes de iniciar el proceso del
programa ya renumerado.

Pag. 12

También hay que verificar que nuestro pro-
grama a resecuenciar no contenga instrucciones
numeradas superiores al 9000. Si asi fuera, ha-
bra que modificar nuestro programa o bien el
resecuenciador para no superponer nameros
de instrucciones. En caso de error, el programa
canceleria el proceso.

En proximos nimeros completaremos esta in-
teresante rutina incorporandole las correcciones
automaticas de los GOTOs y GOSUBs, como asi-
mismo la extenderemos a la TS2068 y otras ma-
quinas disponibles en nuestro mercado.

Adelante y, cuidado. . .

PROGRAMACION POPULAR N© 1



DU
.5 [ i
Sa1a

2815
A2
el 5 Fow
330
235
A
el B
S5
PEEE
SBEE

P55
7
2EPS

LE T
PGS
SR
B0
NS
S106
5165
%116
9115

PROGRAMACION POPULAR N© 1

CZ1000/CZ1500/TK83/TK85

=TOF
REM SOFTI 1985
FEM RESECUEMCIADOR CZ 1888

1580~ TE23-85

FEIMT "MUEYA LIMEA IMICIAL=

IMPUT HLI

PRINT HLI

PRIMT “HUEYD IMTERVALO=";
IMFUT DTL

FRINT DTL

PHUSE &8

FRST

LET IM=1550:

LET M¥= PEEK ¢ IM+1 13256+ FE

Ek C IM+2 2

IF Me=20G0 THEM GOTD 9185
POEE CIM+13, IMT ¢HLI< 2563
POKE ¢ IM+2 3, HLI-256% IMT €M

LI<256 5

LET HLI=MLI+DTL
LET IM=IM+5
IF FEEE IM=113 THEM GOTO 5@

LET IM=IM+1
GOTO S@9E

CLS
SL0k
LIET

Pég. 13



PROGRAMAS

SOFTI siempre tuvo inquietudes artisticas. También
queria utilizar la pantalla del televisor como un imaginario
pizarron. Veamos si lo logré...???

ajle

PLOTTER

Con este programa podemos realizar cualquier
dibujo, grafico, etc., dentro de lo que la resolu-
cion de la computadora permita.

Utilizando las flechas de nuestra maquina (te-
clas 5, 6, 7 y 8), vamos desplazando el lapiz ima-
ginario y asi trazando nuestro grafico o dibujo,
el cual podréa tener hasta 64 puntos por linea y
44 por columna.

También podemos borrar parte de nuestro di-
bujo con sélo digitar el nimero 0", transfor-
mando asi nuestro ‘‘lapiz’’ en una imaginaria
““goma de borrar”, la cual desplazaremos por la
pantalla de la misma forma que el “lapiz"”, o sea
utilizando también las flechas del teclado.

Para volver al “'lapiz”’, debemos digitar el nu-

_Livpero 1

Asimismo, también es posible imprimir cual-
quier caracter perteneciente al conjunto de ca-
racteres de la maquina. Para esto, y estando el
programa en el modo (lapiz), debemos:

1. Digitar el nimero "“9".

Pig. 14

2. A continuacion ingresaremos el cédigo que
corresponde al caracter elegido (lo obtenemos de
la “lista de caracteres’’ en el manual de nuestra
computadora), y NEWLINE.

3. Luego la coordenada X ( < = 31) represen-
tativa del punto de la pantalla en donde quere-
mos imprimir el caracter elegido, y NEWLINE.

4. Por (ltimo, ingresaremos la coordenada Y
(< =21) y también NEWLINE.

Para salir de este modo “‘caracteres’ debemos
digitar cualquier nimero negativo.

Por otra parte, si disponemos de una impreso-
ra, al digitar “Z"" imprimira el dibujo realizado
en la pantalla.

Atencién, no garantizamos que los resultados
ganen una bienal pictorica (por otra parte la re-
solucién gréfica de estas maquinas presenta al-
gunas limitaciones), pero al menos nos divertire-
mos y, lo que es mas importante quizas, podre-
mos impresionar a los “ne6fitos” de este tema.

¢ ¢ ¢Qué esperamos para probar. . .?7??

PROGRAMACION POPULAR No 1



B CZ1000/1500-TK83/85

18 REM SOFTI 1985
28 REM %% FLOTTER %%
S LET X=0
38 LET Y=o
35 LET #=W+ IMKEYS="E" AHD $<63 0~ IMKEYS$S="S" AMD ¥ 6
28 LET ‘v=Y+( [HKEv$="7" FAND wa43 ~i, IMKEY#&="E6" FAMD ¥
PLOT #.Y
58 IF IMKE'Y$="@" THEM GOTD 168
IF IHEEYS$="9" THEN GOTO 199
IF IHKEY®="2" THEMN COPY
GOTO 25
LET M=d+C IMEEY$="3" AMD K<E30-¢ INKEYS="5" AL %8
LET Y='r+( INKEYS="7" AMD Y<43 )~ INEEYS="6" FAMD v 6
UMFLOT XY
IF IMEEY$="1" THEW GOTO 35
GOTO 166
IMFUT 1
IF 1255 THEW 507D 168
IF I<D THEM GOTD 35
IMPUT L
IF L»21 THEM GOTO 156
IF L<D THEW GOTO 35
4 IMPUT
IF C»31 THEW GOTO 21
IF C<D THEM GOTO 25
PRINT AT L,C) CHRS I
IF IMEEY®="D" THEM GOTO 169
IF IMKEY&="1" THEM GOTO 3%
3 GOTO 156

= rrade” o
e 120 Borra ”Pnntolcaractef”en*xt’\'
.'}‘130!140 Si se digita “1” vuelveagrmdo lépiz". :
- ~ (linea 35). Sinovaa 100 o
L _=-'-150f1?0 Pide codigo del caracter a |mpnm;r :
: __--180!200 Pide coordenada X (L) de ubtcacsénff _

dasX Ymgreﬁdas Aol g
~ B0 Si se digita “0” pasa al me

~ do” (linea 100) - . del carécter en pantalla
-"'70’ Sr sedlulta g pasa almodo caraeﬁ - -210/230 PﬁecoordenadaY (C) idem. i
~ res” (linea 150) ' 240 Imprime caracter en caardmdss L C 4
80 Sl se digita “Z" imprime el gréfteo di Ty Si se digita “0" vuelve a 100.
i bulado en pantalla - 260/270 Si se digita “*1” vuelve a 35. Caso con-
90 Vuelve a actuahzar coordenadas (linea trario vuelve a 150, continuando en el
35) : modo “caracteres’’

100}‘ 1 10 Actuahza coordenadas en el modo ““bo-
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OFTI CLUB

A través de esta seccion, SOFTI
responderd las consultas que nos
efectlen nuestros amigos lectores
de PROGRAMACION POPULAR,
dado que la filosofia que nos he-
maos impuesto imprimir a la revista
es posibilitar el intercambio de
ideas, inquietudes, problemas y so-
luciones ENTRE TODOS,

Trataremos entonces, que la
pregunta u opinioén de cada uno de
nuestros amigos que nos escriba,
asi como nuestra respuesta, pueda
ser compartida por todos los de-
mas.

También publicaremos las opi-
niones que nos realicen por escrito
respecto de PROGRAMACION
POPULAR, en el convencimiento
de la gran importancia que las mis-
mas tienen, ESPECIALMENTE
LOS JUICIOS CRITICOS, para
permitirnos que esta revista, que es
de todos, se acerque y responda
cada vez mas a las necesidades de
nuestro publico amigo.

Agquellos gque quieran comuni-
carse con SOFTI, sélo tendran que
escribirnos a:

EDICIONES DEL FUTURO S.A.
Revista PROGRAMACION POPULAR
Seccion SOFTI CLUB

Casilla de Correo N° 118

Sucursal 53

Las cartas deben estar firmadas,
aclarando Nombre y Apellido, di-
reccién, teléfono y nimero de do-
cumento. Preferentemente, y con
el fin de conocer mejor el perfil de
nuestros amigos, hdgannos llegar to-
da la informacion que consideren
de interés a tal efecto (profesién,
edad, si tiene computadora: marca
y modelo, preferencia en tipo de
programas y articulos, etc.).

EDICIONES DEL FUTURO
S.A. se reserva el derecho de publi-
car o no el material que reciba, a
su exclusivo juicio, el que en todos
los casos quedard de su propiedad.

Pég. 16

' {Ilstas vy

programas

e
accesorios, & qozaran d
ser.

También

CONTINUA EN PAGINA 25

PROGRAMACION POPULAR NO 1

p—



-~ FICHA TFECN ) CA

mos a continuacion las caracteristicas principa-
1ipo MICRODIGITAL TK-2000, microcomputa-

2ntemente lanzado al mercado argentino por la

a ARVOC S.A.L.C.F.l, segin la informacién que
a gentilmente facilitada por sus fabricantes.

" TK 2000

INFORMACION BASI@A

Para el principiante en com-  basica sin necesrdad
utacién el TK-2000 COLOR sorios opclonates C
‘posee la filosofia de sus micro- técmcas muy con
computadores hermanos los '
TK83 y TKBS ya que ofrece_

: ‘"“que son genen:ados t}ulga ndo ta documen{ﬁei On .«

~ una sola tecla, facilitando de acompaiaal TK-2000 COLC

- esta manera gi aprenthzajé de fue realizada de mamradldéﬁ—'
ibilidad tica y clara para per“ qu

cuaiqwer _pmona

PROGRAMACION POPULAR Neo 1 Pég. 17

IBBBGHMPII ADOR

R



UNIDAD DE
PROCESAMIENTO
CRISTAL
MEMORIA

SOFTWARE
BASICO

MONITOR

DISASSEMBLER

MINI-ASSEMBLER

1 DISPLAY DE
- VIDEO

COLOR
SONIDO
YIDEO

TECLADO

CARACTERES

INTERFACES
INCORPORADOS

ESPECIFICACIONES TECNICAS

» Microprocesador 6502
(Procesador de 8 bites)

14.328 MHz (Sistema PAL-N)

16K bytes ROM {Read-Only-Memory)

64K bytes RAM (Rondom - Access -

Memory)

Interpretador Basic y ulilitario

(mini - assembler y monitor

i ey o

en

16K bwes
. Opera te en hexadecimal.
. de la ia.
. Ml‘era el contemda de la memoria.
= Transfiere bloques de datos.
. Compara blogues d'e datos.
. A ycarga b de ia

en cinta casselte: en formato

APPLESOFT y en formato proprio.

Suma y resta valores hexadecimales.

Ejecuta programas en lenguaje de

maquina

Display en modo normal o invertio.

= Realiza ef disassembler en un moque de
g en codig del

6502.
- P 2 il eﬂ odi o fi fi
comandos -‘nm:ducndus en codigo
mnemonico 6502.
Permite ia ejecucion de comandos del
monitor que estdn dentro del mini-
assembler
4 modos de display
- Display lexto: alfanumérico y grafico:
formato de 40 caracreres pur 24 fmeas
- Display g ia R
Formato de 40x43 elamml'os gré.'rcos
Display g de Alta
Formato de 280x 192 puntos, ocupando
8K bytcs de memoria RAM
- Display lexto y Alla Resolucion:
Simultaneos.
6 colores.
Salida del scnido porla TV.
Opera en doble compaginacion.
seleccionadas por software.
* Prolesional, tipo maguina de escribir,
amplio y de fécil manejo. con 54 teclas.
65 comandos accediendo a cada
comando por medio de una fecla).
46 funciones.
59 caracteres alfanuméricos.
49 caracteres gralicos.
4 teclas de movimienio de cursor.
2 teclas de disparo (FIRE).
Tecla REPEAT.
ASCIl, cada caracter es compueslo en
una malriz de 5x 7 puntos.
Display: Salida RF, sistema PAL-N,
canal 3.
Salida para monitor de video. blanco y
negro y también en colores.

PROGRAMA

OPCIONALES

ACCESORIOS

ACOMPANA
AL EQUIPO

STAS
VAL

ASC

CHRS

LEFTS

RIGHTS

MIDS

MA

MP

END :
FOR..TO..STEP
NEXT

DATA

INPUT

DEL

* Cassette: Grabacion y lectura de
pmyramls en APPLESOFT

de prog en
!arm.tn pmpm)

de archil
Corvrm.! de 2 grabadoms por so!!war!
paralela tipo

CENTROMCS
No Mr necesidad de interface para
de i tibles a
.h Epm Sﬂ‘tunl, Globus y Elsbra.

. ; Dy ible en las
dreas: profnlomr, comercm ¥
recrealiva.

* Cables para interface del 2° grabador.

= Cable de conexibn para la impresora.

* Joystick.

* Interlace para Joystick analbgico.

* Cintas con programas en ROM.

= [nterface para floppy disk (5.1/4)

* Interface RS232C.

« El| TK-2000 es acompafado por:

- Cables coaxiales para conectar con el

to de TV. y el grabador cassette.

- Fuente de ali di ionad:
para soportar todos los pen‘.'oﬂcos.

- Cinta cassette con programa
diagnéstico de: ROM, RAM, Sonido,
Colores, Teclado y Joystick.

* Manual de instalacion.
* Manual de operacion.
* Manual técnico.

* Cinta de pruéba.

+ Tarjeta de referencia.

VLIN RESUME PRINT
HGR2 RECALL CONT
HGAR STORE LIST
HPLOT SPEED CLEAR
HCOLOR  LET GET
DRAW GOTO NEW
XDRAW RUN TAB
HTAB IF..THEN... SPC
HOME RESTORE SGN
ROT & INT
SCALE GOSuUB ABS
SHLOAD  RETURN USR
TRACE REM FRE
NOTRACE STOP SCR
NORMAL ON PDL
INVERSE  WAIT POS
SOUND LOADA SQR
COLOR LOADT "nombre" RND
POP SAVEA LOG
VTAB SAVET “nombre" EXP
HIMEM DEF FN cos
LOMEM POKE SIN
ONERR PEEK TAN
ASS DSk LEN
TK-2000

uw

T
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£ TERISTICAS
PRINCIPALES

oria basica de: 64 K
R-n y 16 K Byte Rom
1sion de memoria (op-
a 128 K Byte Ram.

-2 capacidad de memoria es
K Ram y 16 K Rom in-
en la configuracion ba-
sin necesidad de accesorio
ampliacion de memoria
sonal (opcional) de 128 K
Ram, dota al TK-2000
@& una potencia de trabajo so-
¥ encontrada en equipos mas
grandes y de mayor costo.

Funcionamiento de
wma impresora tipo
paralela en forma directa

La interface para el funcio-
pamiento de una impresora pa-
ralela standard se encuentra in-
corporada en la configuracion
basica, sin necesidad de acce-
sorios opcionales. Sélo es ne-
cesario el cable de conexion a
la impresora (opcional) y el
software de funcionamiento
que se acompana al cablo de
conexion.

El software (cinta de casset-
te) permite desde la impresion
de textos, hasta la impresion
de dibujos y figuras de alta re-
solucion grafica.

Utilizacion de unidad
de disco flexible de 5.1/4"

El sistema permite la utiliza-

PROGRAMACION POPULAR N© 1

cion de unidad de disco (Disk
drive), mediante una simple in-
terface (opcional) de muy facil
aplicacion.

El Disk drive utilizado es
compatible con la unidad de
disco de simple faz, doble
densidad, del microcomputa-
dor APPLE.

La unidad de disco para el
almacenamiento de programas
y datos, convierte al TK-2000
en un sistema apto para aplica-
ciones comerciales, financie-
ras, educacionales, etc.

Canal de sonido por
el televisor

El TK-2000 tiene salida di-
recta de sonido por el televi-
sor, proporcionando una bue-
na calidad sonora, como asi
también un facil control del
nivel del volumen.

Salida directa para
un monitor de video

Posee una salida de sefial de
video que permite la conexién
de un monitor de video profe-
sional.

Sistema color en PAL-N
Se conecta directamente a

cualquier TV color PAL-N y se
recibe imagen en colores

Sistema operativo TK DOS 3.3

El TK-2000, posee el siste-
ma opcional TK-DOS 3.3. Este
sistema operacional es muy si-

milar y compatible con el usa-
do por el microcomputador
APPLE vy similares.

Controla dos grabadores
por remoto utilizando el
software

Con el TK-2000 COLOR es
posible tratar una gran canti-
dad de informacion, actuali-
zarla y almacenarla en un se-
gundo grabador. El control de
los 2 grabadores se realiza me-
diante software sin necesidad
de intervencién humana algu-
na, a través de comandos en
BASIC.

Teclado profesional

Posee un teclado de toque
suave y preciso, facilitando de
esta manera su digitacion.

El uso del TK-2000 Color
como herramienta
de programacion

e El lenguaje utilizado es el
"“"APPLESOFT BASIC", usa
do en los computadores
APPLE vy similares.

El Basic del TK-2000 CO-
LOR es compatible con el len-
guaje del computador APPLE.
Se trata de un lenguaje de alto
nivel, de facil operacién, tanto
para personas sin conocimien-
to previo en computacion, co-
mo para los que tienen expe-
riencia,
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Monitor ASSEMBLER vy
DISSASSEMBLER
incorporado en Rom

Estas son herramientas muy
importantes para poder efec-
tuar programas en lenguaje de
méaquina, creando programas
sofisticados y de alta velocidad
de ejecucion.

De esta manera, el usuario
ve facilitado el conocimiento
profundo del computador.

Comandos generados por

una tecla

Posee comandos (instruccio-
nes) generados por una tecla.

Dentro de la misma filoso-
fia que los microcomputado-
res TK83 y TK85, estos co-
mandos generados por la sola
presion de una tecla facilitan
la digitacibn de programas,
disminuyendo asi la posibili-
dad de error por digitacion.

50 Caracteres graficos

General 50 caracteres grafi-

cos directamente por BASIC.

Esta cantidad de caracteres
graficos permite la creacion de
numerosos y variados efectos
visuales directamente por BA-
SIC, sin precisar generar estos
efectos a través del lenguaje
de maquina.

Comando “SOUND’' (sonido)
en Basic.

Posee un comando que per-
mite la generacion de sonido
directamente por BASIC, sin
necesidad de requerir lenguaje
de maquina.

Comunicacién con
otros computadores

APPLESOFT Basic
Dado que el lenguaje BASIC

del TK-2000 es el “APPLE-
SOFT", ejecuta programas ge-
nerados en BASIC en los com-
putadores APPLE vy similares.

Esta condicion posibilita el
uso de programas en Basic de
computadores APPLE que se
encuentran en libros, revistas,
articulos, etc.

Grabacion de cassettes en 2

formatos
Posee dos formas de graba-
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cion/lectura en cintas de cas-
settes: uno es el propio y el
otro es el compatible con los
computadores APPLE,

En formato propio permite
el almacenamiento de progra-
mas con su nombre, y cuando
se procede a su carga en esta
forma de grabacion, el usuario
recibe informaciones sobre la
evolucion de carga de la cinta
de cassette.

En la forma de grabacion
APPLE, carga o graba cintas
que provee o seran trabajadas
en un computador Apple o
compatibles.

La imagen en la pantalla
“Dos paginas de video’

Esta caracteristica propor-
ciona a través de técnicas apro-
piadas, animacion de variadas
figuras, sin la produccion de
efectos residuales como el
“FLICKER", o sea la percep-
cion del ojo humano de 2 fi-
guras descolocadas que crea
una desagradable impresion al
observador.

Modos de display de video

El TK-2000 COLOR produ-
ce 4 modos de display:
e Display texto: alfanumeérico

y grafico de 40 caracteres

por linea.

s Display grafico de baja reso-
lucion: El formato en este
modo es de 40 x 43 elemen-
tos graficos.

e Display grafico de alta reso-
lucion: El formato en este
modo es de 280 x 192 pun-
tos graficos, totalizando
53.760 puntos graficos.

e Display texto y alta resolu-
cion: Provee este modo de
display en forma simulta-
nea.

Conectordeexpansion “SLOT"”

En la consola del TK-2000
existe un conector al cual acu-
den las distintas y mds impor-
tantes sefnales eléctricas del
TK-2000 COLOR.

Este “SLOT" posibilita la
conexion de variados perifé-
ricos.

Joystick

El joystick, o controlador
de juegos, es un accesorio (op-
cional) muy importante para
disfrutar realmente de video
games pues permite la rapida
movilidad en varias direcciones.

El TK-2000 COLOR como
maquina de video games

El display de alta resolu-
cién grafica, en colores, el so-
nido por TV asociado a la gran
capacidad de memoria, la do-
ble compaginacion de video, y
el joystick ofrecen un poten-
cial formidable para la ejecu-
cién de los mas variados jue-
gos de video.

El display de alta resolu-
cion permite la definicion de
figuras en sus puntos minimos
(pantalla de 280 posiciones
horizontales y 192 posiciones
verticales), alcanzando précti-
camente el limite de las posi-
bilidades de un televisor co-
man.

Software

Hay disponible software en
programas comerciales, educa-
cionales, aplicativos, profesio-
nales, video games, etc.

El TK-2000 COLOR posibi-
lita estos softwares en formas
de cinta de cassettes y en-dis-
kettes. Asimismo la compatibi-
lidad del TK-200 COLOR con
programas apple soft, posibili-
ta el uso de numerosos progra-
mas que existen en el mercado.

Garantia

ARVOC S.A.I.C.F.l. y SE-
LECTION S.A. garantizan
en nuestro pais el mi-
crocomputador TK-2000 CO-
LOR por 6 meses.
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:RTA ESPECIAL
IMER NUMERO

A OPORTUNIDAD QUE
SUSCRIBIRSE A:

BENEFICIOS IMPOSIBLES
(SOFTI SE VOLVIO LOCO)

1) PRECIOS ESPECIALES
SUSCRIPCION POR 6 (SEIS) NUMEROS: $a 4.700 (cuatro mil setecientos pesos ar-
gentinos)

SUSCRIPCION POR 1 (UN) ANO: $a 8.900 (ocho mil novecientos pesos argentinos)
2) CIRCULO DE SUSCRIPTORES

Para participar en este interesante concurso, sélo hay que mandar una lista de amigos
que puedan ser futuros suscriptores de Programacién Popular.

A todos ellos les haremos llegar correspondencia sobre Programacién Popular y un cu-
pon de suscripcion.

Y aqui viene lo interesante: por cada amigo que se suscriba por 1 (un) afio a programa-
cion popular, usted tendra un obsequio especial de Softi, a saber:

POR CADA SUSCRIPTOR: 1 (un) cassette de programas.

POR CADA CINCO SUSCRIPTORES: adicionalmente a lo anterior, 1 (un) libro
técnico.

POR CADA DIEZ SUSCRIPTORES (O MAS): adicionalmente a lo anterior, 1 (una)
suscripcion gratuita por 1 (un) afio a Programacion Popular para quien usted dis-
ponga.

3) INSCRIPCION GRATUITA Y AUTOMATICA AL SOFTI CLUB

Esto le permitira aprovechar también todos los beneficios del Club de Lectores de Pro-
gramacién Popular (ver seccién Softi Club).

4) SORTEO ENTRE LOS PRIMEROS 1000 (MIL) SUSCRIPTORES A PROGRAMA-
CION POPULAR DE LOS SIGUIENTES PREMIOS:
CONSOLAS DE MAQUINAS
ACCESORIOS DE EQUIPOS
SUSCRIPCIONES GRATUITAS A PROGRAMACION POPULAR
LIBROS TECNICOS

Y MUCHAS SORPRESAS MAS. . .

ESTA OFERTA ESPECIAL SERA VALIDA PARA LAS SUSCRIPCIONES
QUE SE RECIBAN EN EDICIONES DEL FUTURO S.A. HASTA EL:

15 DE ABRIL DE 1985
k i 1| i HAY QUE APURARSE! | !
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ocabulario. Consiste en disponer palabras dentro de
rucigrama que no esta preestablecido, sino que es di-
¥ado por el usuario. Las palabras tampoco estan predefi-
jas y el entretenimiento consiste precisamente en armar
crucigrama de acuerdo al gusto personal y, por supues-
), al conocimiento y vocabulario que maneje.

JALABRAS
JRUZADAS

MODO DE USO

- Una vez entrado el programa en la compu-
adora digite RUN.

- La maquina preguntara cual es el nimero de
2as que tendra el crucigrama (gue no podra
mayor de 15) y cudl la cantidad de columnas

e no podra ser mayor de 26).

Luego dibujard un cuadrildtero del tamafio
indicado por los datos previamente introducidos,
&l cual tendra en los laterales las letras que
- serviran de coordenadas para las casillas.

La configuracion de los casilleros se hara
teniendo en cuenta que para dejarlo en blanco
hay que introducir un “0" y para sombrearlo, un
*1”. La informacion se ingresard por lineas

%

completas. Por ejemplo, para sombrear el quinto

casillero solamente de una linea de 10 caracteres
se ingresara: ‘0000100000

Una vez configurado el crucigrama se comien-
za a ingresar las palabras precedidas de las
coordenadas donde comienza la palabra y de una
“H’* si es horizontal o de una V'’ si es vertical,
de la siguiente forma:

Supongamos que la palabra sea “PEPE"’, verti-
cal y que comience en la fila “B", columna “J".
Entonces se deberd ingresar “BJVPEPE".

Se pueden ingresar las palabras en cualquier
orden, mezclando incluso las verticales con las
horizontales.

Cuando haya terminado o bien quiera parar,
digite “STOP",

Adelante, y mucha paciencia. . .
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CZ1500 / TK85 / TS2068

18 REM SOFTI 19383
20 REM PALABRAS CRUZALHZ

25 PRINT * PHLAERAS CRUZ
FLFS "

30 FRINT Mo mmm e e
————————————— " PRINT

48 PRINT * DATOS DEL CRUC
TGRFANEA "

56 PRINT AT &,@; "MUMERD DE LIM
ASCHAK=15) ")

6@ [MFLUT L

78 IF L>15 THEHW GO TD &8

75 PRIMT L

2 PAUSE 28

a3 FRINT AT &,6: "MUMERD DE COL
LUMHAS CMAR=2E2 « "

186 [HFUT W

116 IF W26 THEM GO TO0 189

115 PRIWT W

188 PAUSE Z6

136 DIM CHCl 2

1@ DIM Zell W

1568 CLS

168 PRIMT THE 2.

178 FOR I=65 TO &4+l

188 PRIMT CHE$ 1.

198 MERT I

28R FOR I=1 T kW+2

216 PRIMT AT 1.1:CHRES 131AT L+
2.1 CHES 148

220 HEXT I

238 FRIMT HT 1,1iCHRE 135:AT 1,
W42 CHRESE 132

5“ FRIMNT HT L+, 1,CHRESE 142iAT
L+2 Wl s CHES 141

24l FOR I=£5 TO fdt]

o850 PRIMT AT 1-83,8;CHRS 1:CHRS
128 THE W+2i CHES 133

268 MEST 1

2VE FOR I=1 TO L

el PRINT AT 19,8 "COMFIGUEE LI
Egﬁ WiCHRSE O I4Ed 0" COMSIDERAM
290 PRIHT AT 28, 1" mannh; 0 = O
ASILLERD BLAMCO"iWT 21,1 rgimnn
3" o= CASILLERD HEGROY

@6 IHPUT A%

210 IF LEM RS« W THEH GO TO 228
a8 FOR J=1 TO LEH R%

A28 IF ASC.Jx="1" THEM PEINT HT
T+1,0+1; CHES 1472,

230 IF A Ja="@" THEH FRIHT AT
I#l, 1" My

240 LET C%C ) dsFh ) o

3560 LET 2801, J =5 1)

358 HE®T

jﬁu MERT 1

ERH i IH:-Hd It LIHHEL -
328 PRIMT "1=LETER LIMER -~ Z=LE
TEA COLLUMMA"

Pég. 24

48 PRINT “3sHo % HORIZAVERT 3 -
4 +d4=PALAERA"
418 IMPUT B

420 IF

LEMH BSod THEM GO T 418
448 IF BE#m="STOR" THEH STOP

48 IF B g THEN GO TO S58a
478 IF BSC30<3"HY THEM GO TO 41

475 REM HORIZOHTHL

448 LET F=CODE B%C 2 )-&4d

456 LET E=CORE B%C 1 »-nd

508 LET K=l+1-F

s51@ IF LEM B2k THEW GO TO 28
5]

S28 FOR I=F TU F-1+LEH B%-3

530 [F Z%CE. P »="1" THEM GO TOQ 3
1K

5468 MEST 1

556 FRIMT AT CODE B%-23, CODE BS%
CRo-E2 B84 TO LEH B

50 PRIMT AT 1%.8; "0TEA PALAEREA
? CETOP PARA PRAEHE X "
570 G0 TO 418

HTS EEM YEETICHL

S558 LET F=0ODE B$e 2 -84

S98 LET E=CODE Bl )-od

maE LET E=L+1-E

16 IF LEH BS-33x< THEM GO TO 38
£
EE FoR s TO E-1+LEM B%-3

fd IF P .F =1t THEM GOOTO 3
ESTE

R HEXT 1

a5 FOR I=1 10 LEM B%-3

FEE PRIMT AT COLE B%-gd+ ] CODE
Faic, 2 =2 B [+350

ArE FRIMT AT 19,0, "OTEA PALHEREA
T OOSTOP PAREA PARAR2 "

"Eﬁ HEST 1

e GO TO 418

En la linea 290 se utilizan dobles comillas pa-
ra exhibir en la pantalla “0" y ""1".

Para correr este programa en CZ1000/1500 y
TK83/85 debemos cambiar las siguientes lineas
de instrucciones:

Enlalinea  Sustituir  por  Sustituir  por

170 85 38 64 n
210 131 3 140 bkil
230 139 7 136 132
235 142 130 L3 129
240 38 64 37
250 63 36 138 5
280 64 37 - -
480 64 37 = -
430 64 37 = -
550 63 36 63 36
580 64 37 e~ =
590 64 37 = -
660 B4 k1 63 36

NOTA DE LA REDACCION: En los proximos numeros, es
nuestra intencién ampliar este programa, agregandole distintas
“sofisticaciones”, siempre que fuera de interés de nuestros lec-
tores.

Esperamaos sus comentarios. . .
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primer nGme-
de interés para
teniendo tam-
ficultades del
meses, trans-
nuacion algunas

as por usua-
a2 sus represen-
2 los elementos
ps por los mis-

A: Me dirijo a ustedes
e consultarles acerca de
- . material relacionado
ymas de juego, ya que mi
radica por el mo-
serz gue me informen, en
= ser posible, qué clase de
3 disponen. Si son progra-
00s en papel, cassettes
s, y ademas, cual es el cos-
£510s programas. . .

Juan P. DEMARIA,
Fe 904, 2580 Marcos Jua-
2. de Cordoba.

JESTA: ...En todos los
¥0s programas vienen en ca-
. ¥ para cargarlos en nues-
computadoras se utiliza un
comun, preferentemente
al, que se conecta a la
wina mediante un juego de ca-
Que se provee con la misma,
onsiderando que la computa-
21000 tiene 2K de memoria
=Z1500 tiene 16K, hay den-
rubro “Juegos’’ programas
y para 16K. Puede am-
la capacidad de memoria de
1000 conectandole el ram-
16K.

igunos titulos de juegos dispo-
son: Bolsa de Juegos 11, Aje-
Jaula de Murciélagos, Rom-
2zas, Flipper, El Corredor,
2 Fortaleza de Zorlac, Simulador
' Vuelo, Caminos de Grimm, Bui-
Laberinto. Sus precios oscilan
“entre $a. 800 y $a. 1.000.-
{SOFTI: valores del 20/12/84).

ITREGUNTA: Me dirijo a Uds. soli-
citando mayor informaciéon sobre
- la computadora CZ1000. .. .

' Necesito saber saber, si la mis-
ma me puede servir para elaborar
~ formulas de alimento balanceado
~ para animales, como asimismo ayu-
- darme en la administracion de un
- pequefio campo y criadero de cer-
dos

" Remitente: Dr. Leto Ignacio
ECHEVARRIA, Alberti 588, 6725
Carmen de Areco, Prov. de Bs. As.
RESPUESTA: ...En cuanto a su
consulta especifica, estimamos que

PROGRAMACION POPULAR N© 1

para realizar ese trabajo se necesi-
tan 16K de memoria.

IPor lo tanto , puede optar entre
la CZ1000 con el ram-pack (total
16K) o la CZ1500 que ya trae
16K.

Si estuviera dentro de sus actua-
les posibilidades, le recomenda-
riamos la 1500, ya que agregando
mas adelante el ram-pack, contaria
con memoria para ampliar el traba-
jo.

PREGUNTA: ...Mi ocupacion se
relaciona con un &rea de investiga-
cién en Ingenieria Quimica en la
UNL, y dentro del trabajo experi-
mental ha surgido la alternativa de
utilizar, en vez de ciertos sistemas
costosos, una computadora
CZ1000 para manejar adquisicion
de datos y su procesamiento.

La idea es utilizar programas
adecuados en ensamblador Z80.

Lo mas importante es que la
entrada y salida de datos podria
(?) manejarse en serie a través de
las conexiones que la maguina uti-
liza para el grabador de cassette.

Concretamente mi consulta se
refiere a los puntos siguientes:

—Aparentemente el sistema uti-
liza INs y OUTs para relacionarse
con la E/S de grabador, video vy te-
clado. Si es asi, cuales serian los
canales o puertas (OUT(n?)A vy
IN A,n?) ) que deben utilizarse
en cada caso, y cual es el modo de
utilizarlos. Si no es asi, como se
maneja.

—El video, se maneja con inte-
rrupciones? . A que direccion.

—{Cuales serfan las direcciones
de E/S de cassette y video.

—Finalmente, como podria con-
seguir un esquema del circuito del
aparato. Esto (ltimo es para consi-
derar la posibilidad de otras aplica-
ciones (control, en particular).

—Pueden conseguirse fichas para
el conector trasero del aparato?
Remitente: Ing. Qco. Héctor CAN-
TERO, 12 de Mayo 3718, 3000
Santa Fe.

RESPUESTA:

—La entrada y salida de datos
si se puede manejar en serie a tra-
vés de las conexiones mencionadas.

—Las direcciones de LOAD vy
SAVE es el BIT 4 del PORT 254
del video PORT 255.

—El teclado es reconocido por
el ULA.

—Se adjunta una fotocopia del
circuito de la CZ1000.

—Nosotros no contamos con fi-
chas para el conector trasero, si
bien creemos que se pueden conse-
guir en el mercado.

PREGUNTA: Desearia me envien
mayor informacién sobre la sen-
tencia POKE y las funciones PEEK
y USR (esta Gltima especialmente)
y coémo trabajar con el lenguaje
maquina. También las operaciones
con AND y OR.

Remitente: Antonio VILLA-
RRUEL, Gaboto 2610, 2000 Ro-
sario, Prov. de Santa Fe.

RESPUESTA:

1) POKE es una instruccion
muy poderosa, que nos permite
modificar cualquier posicion de
memoria, independientemente del
VBASIC por lo cual hay que tener
cuidado debido a que con ella se
puede llegar a alterar algo del siste-
ma operativo que provogue incon-
venientes en el normal funciona-
miento del equipo.

2) PEEK, por el contrario, es
una funcién inversa de POKE, con
la que podemos “ver’’ que hay en
cualquier locacién de la memoria
tanto en la RAM como en la
ROM.

3) Con respecto a la funcién
USR, se utiliza para iniciar la eje-
cucion de una rutina en cédigo
méquina llamada desde el lenguaje
BASIC. En el apéndice del manual
que viene con la maguina conta-
mos con el juego de instrucciones
correspondientes al microprocesa-
dor Z80.

4) Las operaciones AND y OR
son operaciones |ogicas que se uti-
lizan con IF ... THEN comparan-
do relaciones, y si éstas se cum-
plen se llevara a cabo lo que sigue
al THEN.
Por ejemplo:
a) Operacion AND
10 LET C=1
20 IF A>0 AND B=3 THEN
LET C=0
30 STOP
En este ejemplo se deben
cumplir ambas relaciones pa-
ra que provoquen el cambio
de valor de la variable C.

b) Operacion OR
10 LET C=1
20 IF A>0 OR B=3 THEN
LET C=1
30 STOP
En este caso, si solamente al-
gunas de las relaciones se
cumplen, se lleva a cabo el
cambio de valor de la varia-
ble C.

En los ejemplos anteriores, lo
tnico que modificamos es la ope-
racion logica. Para poder ver como
funciona una u otra.
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PROGRAMAS

Estos tres progra-""mitas’’ tienen como finalidad mostrar
algunas caracteristicas de la computadora, algunas apli-
caciones elementales (que bien podrian servir de base para
otras mas complicadas), como asimismo divertir o impre-
sionar a quienes no estan familiarizados con la maquina. ]

PRUEBE ESTO |

Pég. 26 PROGRAMACION POPULAR N© 1



ellos, “PRUEBE ESTO #1", nos
@cerlo correr en CZ1500 o TK85,
12 velocidad del procesamiento en
2 cantidad de memoria ocupada.

I"?

18 REM SOFTI 1925

REM FRUEBE ESTO #1
LET L=1

LET L=L+1%56

DIM L L o

8 PEIHT AT 18.14:" n
LS, 20
78 PRIMT AT 16, 14; "§3%"

- B8 IF LX18E3Z THEH PRINT AT 15,
25 “MEMORIA DCUPRDRA=+16K"

- 28 IF L»26E3 THEN FRIMT AT 15,
s 2eK

108 IF L:»3BE2 THEM PRIMT AT 15,
3"3@":"

116 GO TO 48

EEEF

0,1 Kb N

Los otros dos programas. . . équé hardn?. . .
51 los copiamos y los hacemos correr, lo vere-

- Adelante, y después nos cuentan, . .

CZ1500/T K85 I,

18 REEM SOFTI 1525

28 REM FRUEBE ESTO #2

38 SCROLL

48 IF IHKE'Y®<>"" THEM PRINT TA
E CODE IHEEYS: CHRS 137V;CHRS 136

58 FLM

PROGRAMACION POPULAR NO 1

[ CZ1500/T K85 .

18 EEM SOFTI 1985

20 REM FRUEBE ESTOD #1

38 LET L=1

49 LET L=L+158

58 DIM UscL )

68 PRINT AT 1a,14;" "

78 FRIMT AT 16, 14; "“ff4"

28 IF L>SE2 THEN PRIMT AT 15.5
i "MEMORIA OCUPADA=+5kE"

28 IF L>1BE3Z THEM PRIMT AT 15,
22;: "18K"

188 IF L>15E3 THEM PEIMT AT 15,
£ B

118 GO TO 48

— 0.3 Kb

Este programa lo podemos correr también en
TS2068, para lo cual debemos cambiar algunas
instrucciones. Probemos entonces. . .

F'CZ1 500/TK85

S REM SOFTI 1385
18 REM PREUEBE ESTO #3
15 LET L=INT C(RHD¥E1 0+1
28 LET L1=INT (RMD¥21 +1
30 LET J=IHT CRHMDE2ES +1
40 FOR F=8 TO L
o3 PREINT AT L1.F:CHES .
B8 HEXT F
78 FOR F=(L-1> TO @ STEP ~1
g8 PRIMT AT L1.F:" "
38 HEKT F
198 FUH
RN EREERET 02 6
NOTA: Este dltimo programa

(“PRUEBE ESTO #3”) también puede ser
corrido directamente en TS2068

Pag. 27
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PROGRAMAS E!
Test de Inteligencia

Y

L4

K%

=% b

SOFTI se cree (y por cierto
que lo es!) muy inteligente.
Pero, jcual es la medida de
la inteligencia de SOFTI...?
¢Y, la de cada uno de no-
sotros...?

COMENT e
LINEAS DR SROBRE Las |

El programa que presentamos a continuacion L PF\‘OGRAMA

fue elaborado a partir de los estudios realizados
por Alfred Binet, psicélogo francés, en 1904, y
de otros mas modernos.

Luego de responder a cuatro preguntas ‘‘cla-
ve'’, obtendremos de nuestra dulce computadora
qué nivel o cociente intelectual poseemos,

Las respuestas las deberemos dar en no mas

. de 1 minuto, para lo cual es muy importante to-
mar el tiempo y respetar el |imite fijado. Tampo-
co debemos repetir el test a la misma persona
pues perderia efectividad.

SOFTI nos aconseja: iii NO ENOJARSE
CON LA COMPUTADORA !!!

10/50 nicializacién
s g:r}t?ra un niimerg 3| azar
= .':‘1 l;‘za las cuatro Preguntas en p,
mero a| i 5
o azary a |gg Criterios de|

240/330
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2T e TMTELIGENCIR
152068, SPECTRUN
P=8

“T ”H
NT
E=1+ INT ¢ RMD %3

| AT 1@,2;"GUE HUMERD FALTR ¥¥"

BN AT 12,2 K" YiEE9; . “EFLR YiK#27:Y  "iK+36
INFUT 1

IF I=K+45 THEM LET P=F+1

PRINT AT 18,2;"GUE FIGURA ES DIFEPEHTE S

BT AT L1120 o

TEST DE INTELIGEMNCIA "

i CHES h1°3+K?J" 5."; CHR® (130+K2

!

: I=3 THEM LET F=P+l

@ PRINT AT 18,2;"QUE LETRA FALTA 77 )

5 PRINT AT 11.8;" : "

PRINT AT 12,2;"2 " CHRS (83-Kx" K "; CHRE (74-K3;" H

3 INFUT 1%
3 IF I%= CHRS (77-K> THEM LET P=P+1
3 PRINT AT 19,2;"QUE HUMERD SOBRA 7"

PRINT AT 12,2:K:" ";K&di®  "KeK:" " Ke1@+4P3 " “aRES5 YKES
3 IMPUT 1
38 IF I-k=18+F THEN LET FsP+l1

3 CLS

S8 PRINT AT 18,7 "RESULTADD DEL TEST"
@ PRINT AT 12,3;"RESPUESTAS CORRECTAS = ",P
3 PRINT AT 14,3; "COCIENTE DE IWMTELIGENCIA"
B IF P=6G THEN FPRINT TRE 35;"DEBRJO DE LO HORMAL"
318 IF P>9 AND P<4 THEM PRINT THE 12;"NORMAL"
‘B IF P=4 THEN PRINT THE 5;"SUPERIOR A LO NORMAL®
A STOP

orrer este programa en CZ1000/1500 y
B5 debemos cambiar las siguientes lineas
ucciones:

 la Iinea 130 sustituir (128 + K) por (¢ +K)
+ K) por (11 — K) y (129 + K) por (1 +K)
lalinea 170 sustitiur (89 — K) por (62 — K)
74 — K) por(47 — K)
en la linea 190 sustituir (77 — K) por (50

PROGRAMACION POPULAR N2 1

BERaT AT 12,2:"1.°; CHRS C 128+K ;" 52."5 CHRS (130+K);" 3.5 CHRS ¢ 129+K2

500/TK83/TK85/T 52068—

1.3 ko NI
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Lo ayudamos a salvarse???

El helicéptero vuela en medio del océano, ale-
jado de la costa y con escaso combustible, re-
tornando de una dificil mision de guerra.

La Unica posibilidad de sobrevivir es aterrizan-
do en un Portaaviones aliado, que navega en
aguas turbulentas, para poder reabastecer com-
bustible.

Pag. 30

SOFTI esta en grave peligro!!!

PROGRAMACION POPULAR NO© 1

————



"REM SOFTI 1985
FROGRAMA 5,005, COMBUST
21886 1 588-THE2,85
: LET L=I'a“F|L ||5|l
8 LET C=\VAL "25"
2 LET MW=38
LET x=4
LET gz
@ GO SUE 410
FOR T=1 TO W
) CLS
LET De=IHMT o RHLES 2+6

2, GRS AT LaE CHES 1
lﬁﬁ;LHRS AT L-1,0-1."

- IF A%="" THEH PEIMT AT 1.0
i 132. CHRE 15315 CHES 131, CHRS
JCHES 7

148 IF L=VAL "17" HHU C=0+3 THE
| LET A%="B"

58 IF L=vAL "18" TH&H Lo TO 23

168 IF A%="@" AHD L=VHAL "1?" TH
H GO TO 250

1?8 LET =04 [HEEY$="2" o= TMKEY
ﬂ5ll :I

fi?g LET L*L+QIHKE?$—“6"J =i, JMKE"Y
- 1 }

196 HEAST T

208 IF X=1 THEHW G0 TO F58

219 IF ¥=0 THEM G0 T Zed

228 PRINT AT 28,8, "W HAY MAs C
OMBUST IBLE"

2?3 PRINT AT 21.8;"C R A S H .

248 STOF

- 256 PRINT AT 26.68; "HIEERIZAE O
e, LM
- 2a8 IF #¥=1 THEN LET T=T+3A

278 IF ¥=2 THEM LET T=T+34

8@ PRINT AT 21,8, "COoMBU=TIELE
SOBRAMTE = ;68T

2am STOR

206 CLS

316 PRIMT AT 5,16, "ATEMCION:".iH
T 12,0 "GUELA LA MITAD CEL COMELU
STIBLE"

A28 LET #=1

330 LET We=26

240 GO TO 354

350 CLE

3260 PRINT AT S,%:"FP EL 1 G RO
VAT 12,8 "aUEDAN S0L0 18 UMIDED
ES DE CoOM  BUsTIELEY

37A LET #=2

380 LET H=18

490 PAUSE 266

4@ L0 To 98

418 PRIMT AT @,6;"=0F 1] PRESEHT
A S.0.8.COMBUSTIBLE" ;AT 1,13

478 PRINT AT S,8;"ESTHS EH UH H
ELICOPTERD wOLAWDO S0BRE EL MAE
Y %E ESTA AGUTAMDD RAFIDAMEMTE
EL COMBUSTIBLE. ".. .

5/1500-TKB3/55 I—

438 PRIMT "DEBES RERBRSTECERTE
EN UM PORTA-AYIOHES 1 1IEW PLEMA
TORMEMTAR 111",

448 FPRINT "DEBES SER PRECISO Y
VELOZ PUES  DISPOHES DE SO0 &8
UHIDHbta LE COMEUSTIELE Y. HDEMA

L1 PUEDES ESTRELLAR
TE !!!. Iy

458 PRINT "MAMIOBEA COM LAS FLE
EHASC S Bl B e

dald PREIMT "FHEA COMENZAR APRIET
R TECLES, 5%

473 FPRIMT "BUEHA SUERTE.....

4381 BELINHTFFe2s 185 St s

4260 PRIHT AT 3,16 CHES 129 CHiH

128 CHES: 2

SR [F ITHEEYS="5" THEN EETUEH
1%1? PEINERT 2,10 "IHT 3

5 i A

SEE L0 TO 486

PROGRAMACION POPULAR NO© 1
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Valores

SOFTI nos propone
reunirnos con los amigos
frente a la computadora y al
televisor, preparados para
realizar fuertes inversiones
en el mercado de capitales.

Nuestro objetivo, como buenos hombres de
negocios, es comprar acciones a precios bajos y
vender cuando la cotizacion sea superior.

La compra la realizaremos con dinero que
debemos retirar de una caja de ahorros bancaria,
donde nos pagan un interés (I) que varia aleato-
riamente en cada operacion (entre el 1 y el 10

Pég. 32

SR RCCIONES VALOR
Usg

INVERS T
______________ Ugs5

&
THT=1@%. 4

C/AHORRG Brge

UPERACTON #4

Para operar en la Bolsa, ingresamos el cédigo
de la empresa que querramos (1 a 4) cuando
aparezca la pregunta “'S.A.?".

Debemos tener en cuenta que el valor de las
acciones puede variar sensiblemente (entre 1 y
10) de una operacion a la otra.

A continuacién, hay que ingresar la cantidad
de acciones que deseamos comprar de dicha SA,
existiendo 3 posibilidades:

1) Introducir un cero, para no comprar ni ven-

der nada.

2) Ingresar un nGmero positivo, para adquirir

ese numero de acciones.

3) Informar un nimero negativo, para vender

dicho nGmero de acciones.

PROGRAMACION POPULAR N° 1




____ =

AECIONES 1ERE0a

i P
CORRIGE pECISIONT (5M

nos equivocamos intentando vender mds
¥s de las que poseemos o comprando por
o del que disponemos en el banco el
nos advertird y nos permitira cambiar
cision. Caso contrario, finalizaréa el juego
3 mensaje apropiado.

0s habiles, podremos lograr un colapso
0, recalentando el mercado de valores al
tal de suspenderse la rueda por la quiebra

los demas operadores y haciéndonos |1 iSU-
ILLONARIOS !!!

Podemos jugar solos o con varios amigos mas.
este Ultimo caso sugerimos competir a ver
an logra hacerse de mds dinero total (inver-
@ en acciones + caja de ahorro bancaria) en
nuamero de operaciones.

Adelante y. . . buenos negocios. . .

C€Z1000/1500 - TK83/85 - TS2068

18 REM SO0FTI 159
28 REM BOLSH DE VALORES
38 LET H=4
46 LET [=16
58 LET B=IfT4]
S5 LET H=1
Bl DIM A, 50
v FOR A=SGH [ T0 X%
. 28 LET ACSEH 1,AM=INT (RHDE1G+
P
26 MEXT A
166 CLS
185 LET W1=8

© 118 PREINT "“SH HACCIOHES  WALOE
' IHVERSIOMH"
Bt PRIMT ° L
LIS 4
S PRINT ..

120 FOR A=SCGH 1 TO A
125 LET W=H.Z,A A 564 1.A )
158 PRIMT ASTAB S, ACZ.ATRB 15
JACSCH T.AYTRB 235
- 135 LET Wis=M1+l
148 HEXT A
el U AR | SR © e et 5
150 PRIWNT TRE 23:M1
168 PRIMT "CoRAHORRO BCOC INT="; 1
AMRNiTRE 235B

PROGRAMACION POPULAR N© 1

165 LET MWisMW1+E

1760 PRINT TAE 28" __. _

175 PRIMT THE 15:"TOTHL ¢
23;W1

177 PRINT “_ hed

£8a

124 PRIWT "
#"iNs s

128 IMPUT "HRD S.A. 1 AL 40 "
iA

196 FRINT " B.8: “ifai.0y
288 INPUT "CRHT ACCIOMES: ";C
218 PRIMT "ARCCIOMES: "“iC.,.

215 LET D=B

228 LET B=B-CX(ACEGH I,H2

238 IF B+«=HOT FI THEH GO TO <488
248 LET R=ACZ2.A2

245 LET ACZ.A =R 2, A0

258 IF RAC2,AXHOT FI THEHW GO TO
bala]5

268 FORE A=5GM I TO A

OFERACION

LET ACSGH I,AI=INT (RHD¥ 10+

MEXT H

LET I=IMT (RMD¥18+1)

LET B=INT (B+BXI1-/186)

LET H=H+1

GO TO 1668

FRIMT AT 26.5;"CORRIGE DECI .
SIONT CS-H"

PHUSE 4E4

IF INKEY#®="S" THEM GO TO 44 '

IF IMKE'v#="H" THEM GO TO 45

GO TO 425
LET B=D '
GO TO 160
PRINT “GUIEBRA! 1"
STOP
PRINT AT 2@,5; "CORRIGE DELI
SI0N?E SN "
505 PRAUSE 4E4
516 IF IMKEY$="S" THEN GO TO 54

IF IMKEY$="N" THEN GO TO Z&

536 G0 TO 585

544 LET B=D

545 LET AC2,.HI=R

550 GO TO 198

568 PRINT "DEFRAUDACICM! ! 1"

578 STOP

883 FPRIMT "UD ES UN GEMIO CE LA
5 FIMAHZAS"

518 PRINT "HR LOGRADD UN COLAPS
0 BURSATIL"

628 PRINT "LO FELICITO!!!®

538 STOP
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Para correr este programa en CZ1000/1500 y

TK83/85 debemos cambiar las siguientes |ineas
de instrucciones:

En la linea 160 sustituir % por’’ (espacio)
0/0. Sustituir la linea 190 por:

190 PRINT “NRO. S.A. (1 AL 4):";
193 INPUT A

y la linea 200 por:

200 PRINT ““CANT ACCIONES: ”;
205 INPUT C

SOFTI USADOS

Servicio GRATUITO de anun-
cios breves para los lectores de PRO-
GRAMACION POPULAR

Pretendemos llegar a ser los co-
municadores entre los usuarios de
las micro-computadoras y los fabri-
cantes y comercializadores; pero
pensamos que ademds de esta co-
municacién hay otra tanto o mas
importante, la comunicacién entre
los lectores de PROGRAMACION
POPULAR, muchos de ellos socios
del SOFTI CLUB. Para ello les
ofrecemos esta pagina por interme-
dio de la cual tomar contacto y lle-
gar al encuentro con los otros po-
seedores de micro-computadoras
para intercambiar (canjear, vender,
comprar, prestar) casetes, informa-
cién, magquinas y accesorios que a
unos y otros puedan interesar.

La publicacién quedara sujeta a
las siguientes pautas:

No se aceptaran anuncios
que tengan caracter publicitario.

Enviar textos bien legibles y
que no superen las 40 palabras.

Identificacién vy direccion
completas.

GUIA PRACTICA

~ Esta seccién que anunciamos,
también serd otra forma de infor-

macion para los amigos lectores

de PROGRAMACION POPULAR
y del SOFT] CLUB. En ella encon-
trarén realmente una gufa de todos
los elementos que complementan

sus micro-compu iféricos,

accesorios, software, casset

Para esto estamos invitando o
nuestros amigos los comericantesa
formar parte de esta pigina y que
de esta manera su comunicacion
con ustedes sea directa y beneficio-
sa para ambos. .

Nosotros también tendremos
nuestro beneficio: haber cumplido
con uno de nuestros objetivos cual
es comunicar a dos sectores

PROGRAMACION POPULAR N© 1







“Mama,haceme vivo,
que grande mehago solo?

I.a mavoria de las madres argentinas
ya no necesitan esta vieja frase
popular. Por suerte. Saben muy bien
que el estimulo de la inteligencia es tan
importante como el alimento.

Y tal vez se pregunten:

“#;Qué estin haciendo los demas
para que manana mi hijo no deba irse
al extranjero a fin de aprovechar
plenamente su capacidad?”

SDT Inteligencia Argentina tue
creada tratando de responder a esa
pregunta. Por argentinos que
se negaron a emigrar y que crian sus
hijos en este pais. Y fabrican
microcomputadores para argentinos,
convencidos de que en el desarrollo

buen uso de la inteligencia esta
Krl mayor riqueza del pais.

Pero no cualquier
microcomputador.

No un modelo viejo para un pais que
recién empieza. No. El mejor ¢ el
mundo en su tipo.

El TI:99/4A . Unico con lenguaje

TILogo en castellano basado en los
conceplos Piagetianos sobre el
aprendizaje. Manual de uso y amplia
bibliografia también en castellano.

Capaz de llevar la contabilidad
de una empresa.

Ensenarle matematicas a los chicos
con la misma naturalidad con que
aprenden a hablar.

Competir en juegos de video. Llevar
historias clinicas, preparar contratos
para escribanos...

Podemos elogiarlo sin caer en la
inmodestia porque no lo inventamos
nosotros.

Simplemente lo fabricamos porque
es el mejor.

Otros inventos.

Cuando en alguna parte del mundo
alguien invente otro e?emento util para
nuestro medio, no dude de que
también lo fabricaremos.

Creemos que las nuevas
generaciones necesitan esa
infraestructura para desarrollarse
intelectualmente. Es nuestro pequerno

aporte contra la fuga de cerebros.
Pero no crea que es una quijotada:
vender buenos productos es la mejor
politica comercial. Cualquiera de
nuestros distribuidores se lo puede
confirmar. Y tal vez le venda un
T1-99/4A mucho mas barato que
un pasaje para su hijo.

i/

R
D
——

teligencia
Argentina.

Fabricantes y Distribuidores pata la Republica
Argentina del microcomputador TI99/4A de

» TEXAS
INSTRUMENTS

SDT S.A. Cerrito 1054 4° piso
(1010) Capital Federal. Tel.: 41-7169/44-9108
Pta. Ind. Elavallol 1178 (1824) Lants
Pvcia. Bs. As. Tel.: 241-0644/240-2300.
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